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RESUMO

A andlise dos fatores humanos no XP é um agrupamento de heuristica que busca
aprimorar as praticas da metodologia com caracteristicas comportamentais.
Reforcam os principios da metodologia agil e tem como principal fonte de sucesso
as pessoas que compdem a equipe de desenvolvimento, lideres que auxiliam e
direcionam as equipes e os clientes que necessitam de solucdes e melhorias
proporcionadas por softwares. Deu-se devido a dificuldade e caso de insucesso das
metodologias 4&geis, causadas principalmente por barreiras humanas e as
organizagoes que nao reconhecem o fator humano como uma variavel significativa
nos processos. Dessa forma foram organizados caracteristicas e comportamentos
humanos necessarios para a eficiéncia do desenvolvimento de software e
adequados esses perfis nas praticas e agrupamento da metodologia XP. Além disso,
tem-se observado que o direcionamento da valorizagdo dos fatores humanos facilita
a aplicacao e a utilizacao de todas as praticas e valores sugeridos pelo XP. Com
isso, o0 objetivo do trabalho é realizar uma andlise dos fatores humanos que
influenciam o resultado de um projeto de desenvolvimento de software.
Estudos realizados sobre fatores humanos sao considerados e aplicaveis ao método
agil Extreme Programming para entdo, propor uma andlise desses fatores que

geram impactos na produtividade e qualidade do software.



ABSTRACT

The analysis of human factors in XP is a heuristic grouping that seeks to improve the
practice of methodology with behavioral characteristics. They reinforces the agile
methodology principles, and its main successful source are people that make up the
development team, leaders who assists and directs the teams and customers that
need solutions and improvements provided by software. That came out due to the
difficulty and failure of the agile methodologies, mainly caused by human barriers and
organizations that do not recognize the human factor as a significant variable in the
processes. In this way were organized human characteristics and behaviors
necessary for the efficiency of software development and these profiles were adapted
in practices and grouping of the XP methodology. However, it has been observed
that the direction of the development of human factors facilitates the implementation
and the use of all practices and values suggested by XP.Thus, the aim of this work is
to analyze the human factors that influence the result of a software development
project. Studies of human factors are considered and applicable to agile method
Extreme Programming to then propose an analysis of factors that generate impacts
on productivity and quality of software.
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1. INTRODUCAO

Este capitulo apresenta as motivagcdes desse estudo que consideram a importancia
de fatores humanos em processos de software, o objetivo, as justificativas e a

estrutura do trabalho.

1.1. Motivacoes

Apbs estudo sobre o Manifesto Agil, que surgiu em fevereiro de 2001, por um grupo
de pensadores representante dos processos de Extreme Programming, SCRUM,
DSDM, Adaptive Software Development, Crystal, entre outros que viam a
necessidade de compartilhar ideias em comum. Esse mesmo grupo criou o
manifesto com um conjunto de valores que promovem um modelo organizacional
baseado em pessoas. (HIGHSMITH, 2001, p. 1).

Um dos principios do Manifesto diz que a maior prioridade é a satisfacao do cliente
final, por empresas que fornecem softwares com entregas semanais e continuas de
forma interativa. O grupo criador do manifesto agil discute diversos pontos sobre as
pessoas envolvidas como clientes e desenvolvedores que devem trabalhar mais
proximos, motivados, em um ambiente de apoio aos desenvolvedores, transmissao
de informacgdo, exceléncia técnica, simplicidade, equipe de desenvolvimento auto-
organizada e tempo para reflexdo sobre a eficiéncia e sintonia com os demais da
equipe (HIGHSMITH, 2001, p. 1).

Porém, segundo Offneret al. (2011, p.1), cerca de 70% a 80% das iniciativas de
mudanga de outros processos para o processo agil ocasionam falhas devido a
barreiras a seus objetivos estratégicos. Dentre essas barreiras sédo citadas falta de

colaboracao e resisténcias dos funcionarios.

Analisando pontos referentes somente a aplicagdo de métodos ageis, Levy e

Hazzan (2009) destacam que fatores humanos como, por exemplo, alta rotatividade
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de pessoal, psicologia e sociologia entre os membros da equipe tém se

caracterizado como o maior desafio nos projetos de software.

Peixoto e Silva (2009, p. 1) afirmam que o processo agil tem como objetivo promover
a adaptacao evolucionaria e iterativa das entregas, para adicionar valores e praticas
que sustentam agilidade e resposta rapida a alteragdes. Porém, existem desafios
como dificuldade de comunicagao, disponibilidade do cliente, duvidas que surgem
durante a implementacao de cada iteracao e falta de reutilizacdo de artefatos.

A andlise dos processos a serem utilizados devera levar em consideragao questoes
de valores e cultura da organizagao pois Miller e Larson (2005, p. 1) afirmam que o
uso de um processo agil requer um julgamento subjetivo, ou seja, levar em
consideragdes valores humanos acima de processos e ferramentas que ndo passam

de artefatos inanimados.

Reis (2009, p. 6) discute sobre a qualidade de software, e o fator humano se
destacou nos processo de software como uma das principais chaves de
produtividade e sucesso de um processo. Mesmo apdés a evolucdo no
desenvolvimento de software, existe a necessidade de um equilibrio entre pessoas e
processo. Portanto, a necessidade de construir um software com qualidade reflete a
pratica social que leva a um estudo e a compreensao do processo de aprendizagem
e comunicagao citado por Santos e Moura (2012, p. 1), 0 que comprova a deficiéncia
de fatores humanos no processo de software.

1.2. Objetivo

s

O objetivo desse trabalho é realizar uma andlise dos fatores humanos que
influenciam o resultado de um projeto de desenvolvimento de software.
Estudos realizados sobre fatores humanos sdo considerados e aplicaveis ao método
agil Extreme Programming para, entdo, propor uma andlise desses fatores que

geram impactos na produtividade e qualidade do software.
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1.3. Justificativas

Estudos afirmam que os bons resultados e a eficiéncia na utilizacdo das propostas
por processos ageis sado apoiadas por individuos que interagem entre lideres,
desenvolvedores e cliente(Santos e Moura 2012, p. 1). Existe uma linha de pesquisa
sobre a interferéncia dos fatores humanos nos processos de desenvolvimento de
software com destaque para o processo Aagil, que consiste principalmente na

interagdo e relacionamento interpessoal.

Assis (2010, p. 64) apresentou em um dos seus estudos, um conjunto de heuristicas
do comportamento humano com o objetivo de aperfeicoar um processo de
engenharia de requisitos, no aspecto dos relacionamentos entre as partes

interessadas.

O foco deste trabalho é o aprofundamento nessa linha de pesquisa, focando em um
método agil, o Extreme Programming. Assim como outros métodos, este sofre como
principal barreira a cultura organizacional e outros tipos de resisténcias provocadas
pelo fator humano como na analise de VersionOne (2013, p.10), destacada na

Figura 1:

BARRIERS TO FURTHER
AGILE ADOPTION

The obility to change their organization’s
culture was the number one borrier to further
adoption, folowed by o general resistonce to
chonge and frjw\s to it agle elements nto o
ncn‘aﬂk Gromework, Perceived +ime to
tronsition and bu&sef constraints had the
lowest impoet on Curther odoption.

35%

Trying to fit agile
elements into a
non-agile

framewark

*Respondents were alowed to seleet more than one.

0,
14%
~ Budget
A constraints
Percelved time »
to transition

[ 22%

Confidence in
ability to scale

Management
support

Availability of
personnel
with right skills

Figura 1. Barreiras da adogao do processo agil (VersionOne 2013, p.10)
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A andlise desses fatores humanos permite identificar possiveis vulnerabilidades do
processo agil que podem comprometer o sucesso de sua aplicacdo em uma

organizacao, ou que pode ser Util em outros processos de software (Esfahani 2010,
p. 10).

1.4. Estrutura do Trabalho

O Capitulo 1, INTRODUCAO, apresenta as motivagdes, o objetivo, as justificativas e

a estrutura do trabalho.

O Capitulo 2, FATORES HUMANOS, apresenta a base tedrica do trabalho com as
principais referéncias e trabalhos académicos sobre processos ageis e estudos
sobre fatores humanos.

O Capitulo 3, METODO AGIL EXTREME PROGRAMMING, apresentada uma
proposta dos fatores humanos e as subdivisbes para o funcionamento eficiente do
processo agil com base nas referéncias bibliogréaficas apresentadas no capitulo 2.

O Capitulo 4, FATORES HUMANOS EM EXTREME PROGRAMMING, apresenta
um estudo de caso realizado em uma empresa que utiliza o processo agil. O estudo
de caso consiste na analise do fator humano nas praticas do XP aplicado aos
desenvolvedores, clientes e lideres que estdo envolvidos no projeto de software.

O Capitulo 5, CONSIDERACOES FINAIS, apresenta as contribuicées do trabalho e

analisa possiveis trabalhos futuros.

Em REFERENCIAS, apresenta uma lista de fontes pesquisadas e usadas neste

trabalho.
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2. FATORES HUMANOS

Os estudos dos fatores humanos comecaram na disciplina de Engenharia de
Software devido ao seu grande impacto em todo ciclo de vida dos sistemas.
Conforme Brazier (1999, p. 1), as pessoas estao envolvidas em todas as fases de
um ciclo de vida dos sistemas e sado partes essenciais dos projetos, mesmo que
seus erros causem falhas, a sua capacidade de diagnosticar problemas e acdes
adequadas podem levar a recuperagao das falhas técnicas. Ou seja, os fatores
humanos podem ter resultados positivos ou negativos independentemente da fase

do projeto de sistemas.

Wang (2005, p. 2) descreve a importdncia da compreensdo da natureza das
necessidades humanas basicas porque é Uutil para previsdo de motivagdes e
identificacdo das forgas motrizes. Wang (2005, p. 2) menciona que Sigmund Freud
descreveu um ser humano motivado por estados de tensdes internas como unidades
que se acumulam até serem liberadas e, portanto foi sugerida uma lista de
necessidades humanas que devem ser satisfeitas nivel a nivel:
e Necessidades fisiolégicas: que sao necessidades biologicas para a
manutengdo humana.
e Necessidades psicolégicas: que sao necessidades fisicas e sociais de
seguranca, protecao e estabilidade.
¢ Necessidades cognitivas: que sdo necessidades de socializagao.
e Necessidades sociais: que sao necessidades de respeito, prestigio,
reconhecimento, e auto-satisfacao.
e Auto-realizacdo: necessidade de crescer € cumprir seu potencial maximo em

direcédo ao sucesso.

Dentro de uma equipe de projeto com o objetivo de produzir software, as pessoas
assumem diversas funcoes, e essa diversidade € 0 que os torna componentes Uteis
no sistema, mas que introduz muitas chances para o fracasso. Por isso, Brazier
(1999, p.2), considera que nem sempre é possivel considerar os fatores humanos na
primeira tentativa, e sim como parte da evolugcao ao longo do ciclo de vida do

sistema.
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Sampaio, Sampaio e Gray (2013, p. 1) ressaltam a importancia das caracteristicas
humanas no processo de software, informando que os métodos ndo devem tratar as
pessoas como atores ou simplesmente uma notagcdo de modelagem, mas como

seres conscientes e com todas as suas implica¢des na producéo de software.

Segundo Wang (2005, p.3), a definicdo de fatores humanos € feita no sistema
realizado por pessoas que apresentam fraquezas e incertezas, considerando-se que
€ uma restricdo constante e importante em quase todas as disciplinas das ciéncias e
engenharia, até que a maioria dos fatores ativos e dinamicos seja considerada.

2.1. Definicao de Fator Humano

A definicdo de fator humano no desenvolvimento de software é a reflexdo sobre o
desenvolvimento de software como uma pratica social, passando além do quadro de
engenharia técnica, que trata a compreensdo de todo o processo em termos de
aprendizagem, comunica¢do, foco nos individuos e as interagbes entre

colaboradores e clientes (Santos e Moura. 2012, p.1).

Sampaio, Sampaio e Gray (2013, p.1) afirmam que a falta de reconhecimento dos
fatores humanos é uma das principais razbes pela quais o processo de software é
tao dificil de ser melhorado. E argumentam que o esclarecimento de questbes tao
importantes com essa ajuda a conseguir um avango significativo no processo de

software leva a significativas melhorias de qualidade, satisfagdo e desempenho.

Para Wang (2005, p. 3) a capacidade de desenvolvimento de software é a chave
entre todas as limitacdes cognitivas, organizacionais e de recursos em engenharia
de software, pois para desenvolver sistemas, antes de qualquer artefato, o

desenvolvedor deve criar, dentro de seu cérebro, um modelo abstrato.

2.2. Detalhamento dos Fatores Humanos

A seguir, os fatores humanos sao detalhados levando-se em considerag¢ao sua a

importancia para a organizagao. Os fatores humanos considerados baseiam-se nos
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trabalhos deSampaio, Sampaio e Gray (2013), Pressman (2011, p.86), Levy e
Hazzan(2009)e que sao: envolvimento, honestidade, competéncia, objetivo comum,
colaboracédo e cooperacao, confianca e respeito, habilidade de tomada de deciséo e

habilidade de solugao de problemas e conflitos e auto-organizacao.

2.2.1. Envolvimento

O Envolvimento € um dos fatores mencionados por Sampaio, Sampaio e Gray
(2013, p.1), que € o comportamento que resulta em empenho e criatividade humana
que sao motivadas por anseios e desejos pessoais, € por isso, a geréncia precisa
incorporar o0s objetivos e expectativas dessas pessoas, sejam clientes ou
desenvolvedores, nas decisdes organizacionais. Por ser um assunto complexo,
Sampaio, Sampaio e Gray (2013, p.1) afirmam que a participacao e o envolvimento
correlacionam-se com o sucesso do sistema, mas o envolvimento correlaciona mais
fortemente com o sucesso do sistema. Em uma avaliagcdo, o envolvimento pode ser
definido como um estado psicologico que reflete as relevancias pessoais no
processo avaliado.

Entender a singularidade das organizagdes implica na solugédo que deve ser sempre
adaptada a organizagcdo em questdo. Na area de geréncia, a diferenciacdo é
considerada fundamental para a exceléncia e competitividade. Porém, para
utilizacdo de modelos de padronizacdo de processo cada individuo possui
caracteristicas Unicas que podem ser compartiihadas com nenhuma, algumas ou

todas as pessoas. (Sampaio, Sampaio e Gray, 2013, p. 1)

2.2.2. Honestidade

Honestidade é o estado de ser honesto sobre as situagdes relevantes, disponibilizar
o conhecimento, experiéncias ou resultados, pois as pessoas que participam da
organizacao tém suas préprias percepgdes sobre o que deve ser melhorado. Sem
essas informagodes, 0 processo voltado de uma Unica visdo em uma situagao futura
pode dar origem a comportamentos disfuncionais nas organizagbes (Sampaio,

Sampaio e Gray, 2013, p.1).
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2.2.3. Competéncia

Ozkaya, (2010, p. 3) afirma que a concorréncia das organizagdes e respostas
rapidas para novas inovagoes tecnolégicas devido a maior capacidade de absorver
conhecimento exige uma equipe com aptiddes especificas e conhecimento
assimilado do processo e, principalmente, com capacidade de inovar e habilidades
pessoais. Essa inovacao é resultante de uma funcéo de principios de organizacéo,
tais como: a especializacao, diferenciagcdo funcional, profissionalismo, gestdo de
mudancga, conhecimento técnico, comunicagdo interna e externa, e habilidade
administrativa e de gestéo. Pressman (2011, p.86) afirma que a Competéncia condiz
com as habilidades relacionadas ao software e com conhecimento do processo
escolhido pela equipe, habilidades pessoais e conhecimento de processo que deve
ser compartilhado com a equipe.

2.2.4. Objetivo em Comum

Outro fator que é necessario a ser analisado, segundo Levy e Hazzan (2009, p. 2),
€ a questao da exclusividade versus o compartilhamento. Levy e Hazzan (2009 , p.
2) afirmam que é um erro comum membros que entendem que a sua ascensao
depende da pericia, pois esta postura de reter informagdes gera menor evolugéao
profissional, em comparacdo com aqueles que compartiiham seus conhecimentos.
Wang e Chen, (2004, p. 4) afirmam que esse fator auxilia a equipe na revisdo e
escolha de qual conhecimento devera ser mantido e compartilhado para projetos
futuros, pois o conhecimento €& composto de varios componentes que sao

produzidos durante as atividades, por papéis diferentes e em momentos diferentes.

Pressman (2011, p. 86) afirma que mesmo que cada membro realize tarefas
diferentes e disponha de habilidades diferentes para os projetos, todos devem estar
focados em um objetivo comum que é a entrega de um software funcional no prazo,
e realizar adaptagdes continuas contribui para o ajuste do processo as necessidades

da equipe.

Segundo Draghici, (2013, p. 2), o conceito central do trabalho em equipe € um

conjunto de pessoas que trabalham para um objetivo comum, compartilhando
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recursos e principalmente tarefas. As equipes geralmente sdo associadas com o
conjunto profissional e usuarios que estdo trabalhando juntos para cumprir um

objetivo e que compartilham uma visao, que sao definidos como uma organizagao.

2.2.5. Colaboracao e Cooperacao

Santos e Moura (2012, p.3) afirmam que os processos de trabalho em equipe sédo
realizados através da coordenacao e cooperagao, envolvendo membros das equipes
que compartilham do mesmo objetivo, e, além disso,pode-se garantir beneficios de
equipes para a melhoria da reputacdo, das competéncias dos seus membros e

produtividade organizacional.

Segundo Levy e Hazzan(2009. p.4) a distribuicdo de responsabilidades na forma de
papéis ajuda a controlar e gerir estas responsabilidades. Além disso, a distribuicao
de papéis implica que todos os membros da equipe estejam envolvidos em todas as
partes do software desenvolvido. Segundo Miller e Larson (2005, p.4) o termo
Colaboragao é mais focado sobre as pessoas envolvidas, enquanto que Negociagao
pode enfatizar a participagcdo nas consequéncias. As pessoas se sentem
privilegiadas em trabalhar com um grupo de pessoas que possuem um conjunto de
valores compativeis, um conjunto de valores com base na confianga e respeito um
para o outro. (Miller e Larson, 2005, p.5).

Segundo Pressman (2011, p.86), colaborar € o mesmo que avaliar, analisar e utilizar
informagdes que auxiliardo a todos da equipe a compreender o trabalho e a construir

informagdes que gerem valor de negdcio para o cliente.

2.2.6. Confianca e Respeito

Segundo Marnewick (2011, p.4), o estabelecimento de uma relacdo de confianga
entre 0s usuarios e a equipe é essencial. Sem confianca ndo ha comunicacao e sem
comunicacdo ndo ha transferéncia de conhecimento. A falta de confianga contribui
para que a equipe ndo compreenda os problemas, o que leva a uma falta de dominio

do que se deve desenvolver. O conhecimento de dominio contribui para a qualidade,
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o que significa que, se houver falta de dominio de conhecimento, a qualidade do
projeto de software sera baixa.

As relacdes de comunicacdo e de confianga entre 0s usuarios € a equipe de
implementacao sdo os principais fatores que contribuem para a qualidade dos
requisitos. Porém, a comunicacao é um fator humano e nao pode ser resolvido por
uma solugé@o de engenharia. Excelente comunicacéo € uma habilidade que pode ser
aprendida por qualquer pessoa. (Marnewick , 2011, p.4).

As relagdes de confianga se estendem internamente dentro da equipe, o que pode
afetar sua interacdo e produtividade, Pressman (2011, p.86) considera que a

confianga mutua e o respeito em uma equipe a torna consistente e fortemente unida.

2.2.7. Habilidade de Tomada de Decisao

Zhang (2010, p.1)considera a Habilidade de Tomada de Decisdo como resultante
de uma organizagdo que desempenha o papel de descobrir, criar, comunicar e
transferir o conhecimento. Primeiramente, € necesséario realizar a gestdo de
conhecimento centralizada, o0 que envolve fases como: criagdo, retengéo,
processamento, comunicac¢ao, transmissao, partilha e utilizagdo de conhecimento

nas organizagoes.

Existem dois tipos de obtencdo de conhecimentos, o explicito que se refere a
pesquisa de conhecimento por linguagens, personagens ou simbolos que estao
disponiveis para consulta e acessiveis em repositérios de dados, e o conhecimento
implicito que se refere ao conhecimento obtido por experiéncias, andlises e
inspiracdes dos pesquisadores (Zhang, 2010, p.2).

O momento da descoberta de conhecimento refere-se a absorgéo de conhecimento
relacionado a pesquisa cientifica das organizagbes através de levantamento e
analise. Posteriormente € feita a integracao, armazenamento e compartilhamento do
conhecimento, para que posteriormente, ocorra a transformacédo do conhecimento
através da descoberta e conclusbées. Essas descobertas serdo a base para as
discussdes e tomada de decisdes.Para medir a qualidade de tomada de deciséo é
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feita uma média de resultados das decisoes bem e mal sucedidas de acordo com os

diferentes papéis (Zhang, 2010, p.2),

Zhang, (2010, p.2)descreve quatro tipos de papéis para tomada de decisao:

e Baseado na experiéncia de consultorias ou dos membros especialistas;

e Baseado na conducdo da visdo dos lideres, que desempenham o papel
dominante;

e Baseado em debates entre os membros, incluindo os lideres, quando suas
opinides tém o mesmo peso das opinides dos demais membros;

e Baseado nas experiéncias dos membros mais antigos, que desempenham o
papel dominante.

Segundo Osatuyi, Hiltz e Fjermestad (2012, p .1), cada membro da equipe contribui
disponibilizando a informagédo ou parte dela, para que seja utilizada na tomada de
decisdo em uma discussdo em grupo. A importancia da informacao pode afetar a
forma como a informagdo é processada para a tomada de decisbes durante a
discusséo da equipe, porém a distribuicdo da informacéo esté disposta de tal modo
que o grupo ndo tem todas as informagbes necessarias para tomar a melhor

decisao.

Os tomadores de decisdo devem dispor de capacidade de processamento das
informacdes, que sao utilizadas para analisar problemas de forma aprofundada e
com o resultado tomar as melhores decisées, com o apoio dos membros da equipe
que contribuiram significativamente com informagdes Uteis, como por exemplo, em
uma tarefa de brainstorming. Devem ser levados em conta fatores relacionados
como caracteristicas comportamentais e sociais que moldam as interagbes humanas
com as informagdes discutidas, preferéncias e opinides(Osatuyi, Hiltz e Fjermestad
2012, p.2).

Estudos de Osatuyi, Hiltz e Fjermestad (2012, p.6) também mostram que a
discussédo de informacoes repetidas pode sugerir a importancia dessa informagao,
se é ou nao é de fato importante, com base nestas descobertas, a hipétese de que
as equipes vao focar a atengdo em partes de informagédo que sdo consideradas mais
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importantes, que sao enumeradas em dois elementos: MIC (mais importante e

compartilhado), e MINC (mais importante e ndo compartilhado).

Existe uma crenca de que os individuos tendem a concordar quando todas as
informagbes necessarias sdo fornecidas para tomar uma decisdo, porém as
informacdes disponiveis a equipe podem estar incompletas para a melhor tomada de
uma decisdo. De forma geral as informagdes trocadas entre os membros da equipe
sao selecionadas pela importancia dessas informagdes. A analise preliminar dos
dados pode realmente reduzir o tempo de discusséo, fornecendo um mecanismo
para que os tomadores de decisdo avaliem a importdncia ou a relevancia da
discusséo e pontos do processo de tomada de decisédo. (Osatuyi, Hiltz e Fjermestad
2012, p.3).

2.2.8. Habilidade de Solucao de Problemas e Conflitos

A Alta Geréncia de uma Organizacdo deve reconhecer que a equipe terd que
enfrentar ambiglidades geradas por mudangas. E, deve reconhecer que as licoes
aprendidas pela solugdo de um problema podem ser benéficas. (Pressman, 2011,
p.86)

Khan, et al.. (2011, p.5) afirmam que os conflitos geralmente surgem quando os
membros da equipe entram em conflitos por causa de divergéncias provocadas por
informagdes inconsistentes ou ambiglidades na comunicagdo ou registro dessas
informacdes, por exemplo. Os conflitos precisam ter uma negociacdo para a sua
resolucdo, que tem um impacto positivo de mudanca no meio de comunicagao. Em
seus estudos eles afirmam que até a mudanca de sequéncia e abordagem do meio

de comunicacao é responsavel por 93,1% da variacao na resolucao de conflitos.

Para In, Roy(2001, p.1) o cliente tem melhor percepcao dos conflitos nos requisitos
do produto que devem ser identificados e resolvidos em fase inicial do ciclo de vida
do projeto para alcancar uma solugao adequada aos projetos, que é um fator chave
de um projeto bem-sucedido.
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Uma abordagem sistematica para identificar conflitos chaves € analisar os perfis dos
interessados. Um grupo colaborativo ndo tem a mesma experiéncia sobre as
questdes que estdo sendo discutidas, portanto podem existir partes interessadas
que possuem as mesmas posicées, ou haver diferentes métodos de avaliagcdes ou
modelos, ou diferentes compreensdes das questées e opgdes discutidas. Do ponto
de vista da geréncia de riscos, a discussao entre grupos chaves é importante e, em

alguns casos, deve haver um consenso entre as partes interessadas (In, Roy 2001,
p.2).

2.2.9. Auto-Organizacao

Segundo Hoda, Noble e Marshall (2013, p.2), as equipes auto-organizadas sao
compostas, por exemplo, por individuos que realizam a gestdo da sua carga de
trabalho, da jornada de trabalho do grupo e da tomada de decisdo. Tendo como
base equipes com foco comum, confiangca mutua, respeito e capacidade de se

organizar para enfrentar novos desafios.

A equipe se organiza para o trabalho, organiza o processo para seu ambiente,
organiza 0 cronograma para cumprir a entrega, que ajudam a melhorar a

colaboracéo e a moral da equipe, pois ela é auto-gerenciavel.

O objetivo é que as equipes auto-organizadas escolham as tarefas a partir de uma
lista de prioridades de necessidades dos clientes, de forma que as primeiras
caracteristicas do produto desenvolvidas sdo de mais elevada importancia para o
cliente. As equipes sao definidas e que todos os membros sejam considerados de
mesmo nivel de responsabilidades, sem uma hierarquia explicita. Hoda, Noble e
Marshall (2013, p.2) definem que, embora o sucesso de um processo dependa das
pessoas, a capacidade para alcancar os objetivos depende do apoio recebido dos

usuarios, clientes e gestores.



25

2.3.Consideracoes do Capitulo

Nessa sessao foi apresentada a importancia do estudo dos fatores humanos na
disciplina de engenharia de software, e com as pessoas Sd0 componentes
fundamentais que direciona os projetos para o sucesso ou fracasso. O fator humano

no desenvolvimento de software € composto de praticas sociais que precisam

considerar os processos de aprendizagem, comunicagao e interacao.

O conjunto de fatores humanos discutidos neste capitulo € considerado para
aprimorar e sugerir acbes que beneficiam as praticas do método Extreme

Programming.
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3. EXTREME PROGRAMMING

Criado por desenvolvedores no final dos anos 90 o método de desenvolvimento agil
surgiu como um estilo de producdo de software colaborativo, iterativo e
incremental.Esse processo foi escrito no "Manifesto Agil" que contém valores como:
interacdo das pessoas com processos e ferramentas de trabalho, documentacgao
sobre software, colaboracdo do cliente negociado em contrato, respostas rapidas a
mudanca de escopo, entregas continuas de trabalho, encorajamento de uma

comunicacao eficaz e equipes auto-organizadas. (Hoda, Noble e Marshall, 2013p. 2).

O processo agil foi a resposta aos fracos resultados dos modelos tradicionais (custo
maior - Figura 2) de desenvolvimento de software, e tem como diferencial poder
acompanhar as mudancas por meio de um estilo iterativo e incremental de
desenvolvimento que concentra um pequeno conjunto de funcionalidades
priorizadas como importantes pelos clientes. Com custo menor conforme a Figura 3.
(Hoda, Noble e Marshall, 2013, p.7).

/
////
I

FenpimerserTs  Pealvsis  DESIGN  IMALEMENTATGN  TESTING  PRobucTion

CET oF CHaNGE

Figura 2. Custo da mudanga na metodologia tradicional. (Beck, 1999, p. 24)
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CosT oF CHANGE

TiME

Figura 3. Custo da mudanca na metodologia agil. (Beck, 1999, p. 26)

O incentivo do envolvimento e o feedback do cliente é primordial para o processo
agil.O primeiro processo agil foi Dynamic Software DevelopmentMethod (DSDM) e
Crystal que consistem em uma série de métodos e principios para personalizar
projetos baseado em recursos, o FeatureDrivenDevelopment (FDD) que incide sobre
o trabalho e o Adaptive Software Development (ASD) que se concentra em conceitos
e na cultura organizacional (Hoda,Noble eMarshall,2013, p.1).

Os métodos mais amplamente utilizados sdo SCRUM e XP.O SCRUM foi
desenvolvimento por Jeff Sutherland e formalizado por Ken Schuwaber. O processo
foi derivado a partir do artigo de “The New NewProductDevelopment Game” de
"Harvard Business Review" escrito por Takeuchi e Nonaka’s em 1986.0 SCRUM é
caracterizado por ciclos curtos, tipicamente de duas a quatro semanas chamados de
sprints, equipes auto-organizadas que escolhem as tarefas a partir de uma lista de
prioridades e necessidades e que tenha maior importancia para o cliente, e no final

de cada ciclo uma parte do produto € entregue. (Hoda, Noble, Marshall,2013, p.2).

O Extreme Programming (XP) foi desenvolvido por Kent Beck e Ward Cunningham,
com o apoio de Ron Jeffries e Martin Fowler.O XP é considerado um método leve
para pequenas e médias equipes que trabalham com requisitos vagos ou que

sofrem constantes mudancas (Hoda, Noble, Marshall, 2013, p.3).

O XP foi desenvolvido para enfrentar problemas do desenvolvimento classico de
software como defeitos de programacdo, projetos cancelados, incapacidade de
solucédo de problemas de negdécio. Esse método defende ciclos curtos e exige do
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cliente selecionar a menor versao (quantidade de fungdes) que tenha o maximo de
valor de negécio e requer participacdo do cliente na equipe para que forneca
feedbacks rapidos. (Hoda, R. ;Noble, J. ; Marshall, S; 2013, p.3).

A diferengca entre o SCRUM e o XP é que o XP se concentra em torno do
desenvolvimento de atividades no nivel de equipe e 0 SCRUM se concentra mais em
gerenciamento de projetos (Hoda, Noble e Marchall, 2013, p.3) e por esse motivo,
este trabalho foi direcionado para o XP.

3.1. Motivacoes do XP

Segundo Dyba, Tore e Dingsoyr, (2009, p.7), os beneficios do XP saoa maior
colaboracao do cliente, os processos para o tratamento de defeitos, aprendizagem
entre os desenvolvedores, melhora a visdo do futuro para a geréncia de projetos,
concentracao no trabalho atual para os engenheiros e estimativa de software.

A fim de oferecer uma solugdo adequada, reduzir 0s riscos e aumentar a
previsibilidade dos sistemas, o XP veio e se tornou uma resposta aos problemas que
ainda ocorrem quando se fornece solugdes de software. O XP atraiu a atengdo com
sua negacao feroz de muitas praticas bem aceitas da Engenharia de Software, e foi
declarado como uma nova forma de desenvolvimento de software como uma
metodologia leve, eficiente, de baixo risco, flexivel, previsivel e cientifica. Acima de
tudo, oferece um horario flexivel de implementacdo da funcionalidade do sistema
que apdbiam ativamente as necessidades do negécio mutaveis. Em suma, o XP
promete reduzir os riscos do projeto e adaptacdo de negdécios em constante
mudanca (Juric, Radmila, 2000, p.2).

Segundo Padberg, e Muller (2003, p.3), o XP considera suas técnicas mais
benéficas se os requisitos sdo instaveis e o tempo de mercado é um fator decisivo.
Por outro lado, se o tamanho da forga de trabalho ndo permite executar o projeto
com bastante pares(programagdo em pares), pode ser explorado um grau de
paralelismo no projeto.Em média o par necessitaria entre 20% e 40% menos tempo
para completar suas tarefas do que os desenvolvedores individuais. A programacao
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individual pode economizar no desenvolvimento, porém tem o dobro de custo

durante a revisao de cédigos.

Alguns estudos condenam a programacao em pares como ineficiente, alegando que
o XP funciona melhor com equipes de desenvolvimento experientes, e outros
relataram outra limitacdo, que é a falta de atencdo para projetar e questdes
arquitetonicas. (Dyba, Tore e Dingsoyr, 2009, p.7).

O XP prosperou em ambientes radicalmente diferentes, com pouco ou nenhum
controle central, além disso, os pesquisadores tém analisado padronizagdes e
mecanismos para criar uma consisténcia nas equipes e organizagdo, como a boa
relacdo interpessoal, habilidades e confianga que s&o caracteristicas importantes
para uma equipe de sucesso XP. (Dyba, Tore eDingsoyr, 2009, p.8).

Estudos sobre as percepgcdes dos clientes relataram a satisfacao do cliente como
oportunidades para obter e dar feedback, no entanto, o papel do cliente no local
pode ser estressante e insustentavel por longos periodos. Empresas que usam XP
relataram que os funciondrios estdo mais satisfeitos com seus empregos, com o0s
softwares desenvolvidos e acreditam que este método melhora a produtividade da
equipe, no entanto, eles informam que a programacao em pares teve dificuldades
devido as diferencas de habilidade entre os membros da equipe de projeto. Estudos
concluiram que métodos ageis podem incorporar as mudangas com mais facilidade
e demonstrar o valor de neg6cio mais eficientemente do que projetos tradicionais
(Dyba, Tore eDingsoyr, 2009, p.8).

O foco em humano e social é um fator necessario para ter sucesso, o alto nivel de
autonomia individual deve ser equilibrado, com um nivel elevado de autonomia da
equipe e responsabilidade corporativa. Também é importante para a equipe agil, que
as pessoas tenham fé em suas habilidades préprias, combinadas com boa
habilidade interpessoal e confianca (Dyba, Tore eDingsoyr, 2009, p.8).
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3.2. Principios e Praticas do XP

O XP foi iniciado, segundo Wells (2009, p.1), em 6 de mar¢o de 1996, com os
principios de processo agil e mostrou grande eficiéncia em empresa de diferentes
tamanhos pelo mundo, e ganhou fama, pois seu sucesso se destacava pela
satisfacdo do cliente. O XP é voltado para projetos que tém requisitos vagos e
incertos, desenvolvimento orientado a objeto, equipes pequenas (desejavel até 12
desenvolvedores) e desenvolvimento incremental. Segundo Teles (2004, p.41) a sua
principal premissa é o aprendizado do cliente com o desenvolvimento, pois com o
tempo os requisitos sdo reavaliados e é possivel identificar suas prioridades e
necessidades, dando maior valor de negécio ao software desenvolvido.

A comunicacao da equipe de desenvolvimento com cliente garante menos distor¢coes
dos requisitos e maior agilidade, j& que a informacéo € detalhada e clara. Outro
ponto fundamental sdo os feedbacks que auxiliam no aprimoramento do projeto.

Sommerville (2010, p.264) descreve as seguintes etapas no processo, conforme
apresentadas na Tabela 1.



Tabela 1. Praticas de Extreme Programming(Sommerville, 2010, p. 264).

Praticas

Descricao

Planejamento incremental

Os requisitos sa@o registrados em cartbes de estérias e as
estérias a serem incluidas em um release sao determinadas
pelo tempo disponivel e sua prioridade reativa. Os

desenvolvedores dividem essas estorias em "tarefas".

Pequenos releases

O conjunto minimo util de funcionalidade que agrega valor ao
negécio é desenvolvido primeiro. Releases do sistema sé&o
frequentes e adicionam funcionalidade incremental ao primeiro

release.

Projeto simples

E realizado um projeto suficiente para atender aos requisitos

atuais e nada mais.

Desenvolvimento test-first

Um framework automatizado de teste unitario é usado para
escrever os testes para uma nova parte da funcionalidade
antes que esta seja implementada.

Refactoring

Espera-se que todos os desenvolvedores recriem o cédigo
continuamente tdo logo os aprimoramentos do cédigo forem

encontrados. Isso torna o cédigo simples e facil de manter.

Programacédo em pares

Os desenvolvedores trabalham em pares, um verificando o
trabalho do outro e fornecendo apoio para realizar sempre um
bom trabalho.

Propriedade coletiva

Os pares de desenvolvedores trabalham em todas as areas do
sistema, de tal maneira que nao se formem ilhas de
conhecimento, com todos os desenvolvedores de posse de

todo o cédigo. Qualquer um pode mudar qualquer coisa.

Integracao continua

Téao logo o trabalho em uma tarefa seja concluido, este é
integrado ao sistema como um todo. Depois de qualquer
integracdo, todos os testes unitarios do sistema devem ser

realizados.

Ritmo sustentavel

Grandes quantidades de horas extras ndo sédo consideradas
aceitaveis, pois, no meédio prazo ha uma redugdo na

quantidade do cédigo e na produtividade.
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Cliente on-site No processo de XP, o cliente € um membro da equipe de
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Um representante do usuario final do sistema (cliente) deve
estar disponivel em tempo integral para apoiar a equipe de XP.

desenvolvimento e é responsavel por trazer os requisitos do
sistema a equipe para implementagao.

Segundo Juric (2000, p.2), o XP aborda os riscos do processo de desenvolvimento

em todos os niveis do processo de desenvolvimento de software, que exige uma

comunicacao disciplinada dos programadores, gerentes e clientes. Um projeto com

XP olha para problemas / riscos do processo de desenvolvimento e deriva solu¢des

que ditam um conjunto de valores do XP:

Comunicacoes:Problemas no projeto podem surgir se alguma informacao
importante ou mudanca fundamental ndo é comunicada. O autor descreve
diversas circunstancias como medos, distragdes, rejeicdes de informagdes
relevantes que ocasiona a ma comunicacdo .O Coach' tem o trabalho de
perceber esses problemas e introduzir essas melhorias. (Beck,1999, p. 30).

Simplicidade: O Coach solicita a equipe que sejam construidos artefatos de
forma mais simples, mas o simples ndo significa facil, e sim extrair o que é
necessario para implementar no proximo prazo. O método XP afirma que é
melhor apostar em algo simples no momento e implementar algo mais

complexo depois, pois esse pode sofrer mudancas. (Beck, 1999, p. 31).

Feedback: Existem feedbacks curtos de minutos e dias para programadores,
testes e estorias feitas por clientes que sdo estimadas imediatamente ou
podem ser realizadas em escala maiores de semana e meses para
construcao de testes para estorias, analise do estado atual do sistema, avaliar
a velocidade de producao e ajustar os planos do projeto. Segundo Beck (ano,
p. X),0 feedback trabalha em conjunto com a comunicagdo e simplicidade,
pois quanto mais se tem feedback, mais facil de se comunicar, pois a

'Coach é o responsavel técnico do projeto e assegura o bom funcionamento e melhorias da
metodologia XP. (Teles, 2004, p.29).
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comunicacao se torna mais clara e simples contribuindo para a qualidade do

desenvolvimento e testes da estérias. (Beck, 1999, p. 31).

e Coragem: Deve ser criada uma cultura que torna possivel para
programadores e clientes reconhecer seus medos e aceitar seus direitos e
responsabilidades. Sem essas garantias, ndo se pode ter coragem. O XP
incentiva a tomada de medidas ou acdes drasticas e inesperadas, tais como
jogar o cddigo fora ou frear os testes que ja foram executados e que possuem
defeitos. (Beck, 1999, p. 32).

Os valores e as praticas do XP sdo a base para a constru¢do de uma disciplina no

desenvolvimento de software:

e Codificar: E a atividade basica XP que ndo é limitado ao ato de programar,
mas de desenhar diagramas que geram cddigo ou uso de ferramentas. Os
cédigos-fontes devem ser usados para tudo, para comunicar solugbes,
descrever algoritmos, testes, expressoes,etc.Codigo é uma forma de
comunicar de forma clara e concisa, pois uma ideia pode ser mal interpretada,
mas quando codificada € possivel ver na logica precisdo dessas ideias.(Beck,

1999, p.40).

e Testar: Os testes permitem pensar sobre o que deve ser feito independente
de como sera implementado, e quanto mais realizados os testes, a confianca
no sistema aumenta com o tempo. Nesse processo deve se encontrar o nivel
de defeitos que estado dispostos a tolerar. Sdo escritos testes funcionais que
os clientes acreditem que o sistema, como um todo, funcione de maneira
esperada.( Beck, 1999, p.41).

e Quvir: Os programadores contribuem com o cliente quando entendem a
complexidade do negdcio e por isso a importancia do ouvir. O feedback que é
repassado fornece ajuda ao cliente a entender melhor os problemas, e dessa
forma deve desenvolver regras que incentivam a comunicagao estruturada e
desencorajar a comunicagao desnecessaria. (Beck,1999, p.43).
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e Projetar: faz parte do trabalho diario de todos os programadores em XP no
meio de sua codificacdo e testes. Ele baseia-se no conceito de que a
mudanca de uma parte do sistema nem sempre requer uma mudanca na
outra parte. Em boa concepcao cada pedaco de légica no sistema tem s6 um
lugar, o pedago é colocado onde permite a extensdo do sistema, com

alterag6es em um unico lugar. (Beck, 1999, p.43).

O principal aspecto do XP é estruturar as atividades e praticas brevemente listadas
abaixo:

A. O Jogo do Planejamento

O desenvolvimento normalmente inicia com um plano mais superficial e é
aperfeicoado no decorrer do projeto, exigindo tempo e consultas aos clientes.
As estimativas sdo fornecidas pelos programadores que avaliam as estérias
do cliente e através dessas estérias é possivel planejar os prazos e
lancamentos das correcées de erros. Durante todo o processo é feita a
analise de possiveis alteragdes e oportunidades de melhorias nos sistemas
junto com o Cliente. (Beck, 1999, p.54).

B. Lancamentos curtos

A vantagem de usar langcamentos curtos ou entrega com prazos menores, é
pela possibilidade de trabalhar nas estorias mais valiosas e que seja
funcional, e os testes para reducdo dos defeitos ndo necessitam de prazos
longos. Assim € possivel liberar versdes com minimo de funcionalidades que
proporciona uma viséo e a forma de como sera conduzido o software para o
cliente.(Beck, 1999, p.55).

C. Metafora
As metéaforas ajudam a orientar o desenvolvimento dos programas. A principio

pode ser uma metéafora global e seguindo para outras mais detalhadas, e o

cliente expressa o comportamento desejado dos sistemas recebendo
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rapidamente o feedback dos desenvolvedores, aperfeicoando a compreensao
do sistema e acompanhando a aplicacdo dessa estérias em codigo e em
testes. (Beck, 1999, p.55).

D. Projeto Simples

O objetivo € realizar somente 0 necessario para aquele momento, pois
projetos de desenvolvimento podem sofrer um trabalho desnecessario ou
riscos pelo projeto ficar incapaz de evoluir. Para evitar esse tipo de perda os
desenvolvedores necessitam de uma visdo global e clara ou apoio da equipe
e clientes para realizar o trabalho de forma mais otimizada. (Beck, 1999,
p.55).

E. Teste

A simplicidade do design facilita os testes, pois as estérias direcionam para
um teste adequado escritos pelos desenvolvedores e clientes, dando mais
tranquilidade e conforto na execucao dos testes. Beck afirma que o sucesso
do XP depende de processos eficientes de testes.(Beck, 1999, p.56).

F. Refatoracao

Refatorar o sistema é uma oportunidade de tornar o sistema mais simples,
reduzir as duplicagdes de funcionalidades que realizam ac¢bes ou operagdes
parecidas. Uma forma de comunicar com mais clareza e melhorar a
administracao é dividir o design em menores partes.Contribui no controle e no
tempo, pois realizar todo o design de uma unica vez custa mais esforgos e
tempo da equipe. (Beck, 1999, p.55).

G. Programacao em Pares
Realizar a programacdao em pares pode ser um desafio para o0s

programadores, pois varias praticas sao oferecidas que permitem uma

transicdo suave para programacao em pares, incluindo a partilha de todos os
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artefatos de programacao, tais como design, codificacdo, revisdo, foco nas
tarefas, e feedback para melhora das habilidades pessoais. (Hoda, R. ;Noble,
J. ; Marshall, S. ; 2013; p.4).

Apesar do custo pessoal, a programagdo em pares visa aumentar a
produtividade da equipe e a qualidade do codigo, em comparacao ao
desenvolvimento convencional, o modelo baseia-se no padrdo de valor
presente liquido. Se a pressao do mercado é forte, o tempo € essencial e a
programagdo em pares pode equilibrar o aumento do custo de profissionais,
pois os pares de programadores sdo muito mais rapidos do que os
desenvolvedores individuais.

Na programacdo em pares, todas as tarefas devem ser realizadas por pares
que usam somente um monitor, teclado e mouse, com o objetivo de melhoria
da qualidade do software, permitir que os desenvolvedores compartilhem
suas ideias imediatamente para chegar a solugdes rapidas e também ajuda a
eliminar antecipadamente os defeitos. Pois, o par de programadores leva a
uma revisdo em curso do codigo pelo segundo desenvolvedor, ou seja, 0
modelo concentra-se no custo de desenvolvimento, e ndo no custo da
operacao. (Padberg, F. ; Muller, M.M.; 2003, p. 2).

A programagdo em pares atua na melhoria da qualidade do projeto, redugéao
de defeitos, reduzindo riscos, melhorando habilidades técnicas, € melhorando
a comunicagao da equipe, porém o sucesso depende das caracteristicas da
personalidade dos pares, que deverdo ser escolhidos com base nos tragos de
personalidades,Deve ser observada a comunicacédo, de forma eficaz, o
conforto de trabalhar com outros, a autoconfian¢ga e compromisso que séo as
quatro caracteristicas essenciais para a programagao em pares.(Chao, J. ;Atli,
G.; 2006, p.1) .

H. Propriedade Coletiva

O codigo é uma propriedade da equipe que desenvolve, e todos devem ter

autonomia e conhecimento, mesmo que nao detalhado das funcionalidades
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do sistema, pois todos tém a chance de melhorar o cédigo e evoluir o
sistema.Devido a pratica de programacgao em par, teste e interacoes curtas a
troca de informagdes ocorre com menos dificuldade e assim a equipe
consegue definir um padrao de codificacdo, documentacao e controle. (Beck,
1999, p.57).

l. Integracao Continua

Durante a integracdo ou implantagcdo de ciclo podem surgir conflitos com
outras partes do sistema. As novas entregas ndo podem interferir ou
prejudicar entregas anteriores. O conjunto de testes continuos ajuda a
minimizar esses efeitos. O conhecimento disseminado entre a equipe e a
pratica de refatoracdo reduz o tempo de integracdo.Essa integracdo podera
ser feita em pouco tempo sem comprometer o sistema como um todo e

poupando energia da equipe e o tempo do projeto.(Beck, 1999, p.58).

J. Semana de 40 Horas

A valorizagdo da equipe requer uma preocupacao com o bem estar e garante
que a equipe tenha energia para todas as tarefas sem prejudicar sua
capacidade produtiva. A realizacdo do planejamento e a programacao rapida
contribuem para que as 40 horas semanais sejam respeitas sem nenhuma
surpresa.(Beck, 1999, p.58).

K. Cliente Presente no Local
O cliente deve estar disponivel para intera¢des e valida¢des, e tem o papel
de contribuir na construcdo de cenarios de testes, tomando decisdes e
realizando esclarecimentos durante a programagédo das estérias, porém

respeitando o0 escopo e o planejamento do sistema.(Beck, 1999, p.58).

L. Padroes de Codificacao
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Os programadores possuem estilos e visdes diferentes sobre o mesmo
problema.Caso a programacao seja feita sem nenhum estilo ou sem padrées
de codificacdo gera um atrito desnecessario na programagcao em pares e na
refatoracdo. Nenhuma pratica funciona bem se for feita por conta prépria, por
isso deve haver um padrdo comum em que todos fazem parte de uma equipe
vencedora.(Beck, 1999, p.59).

Ow-aE Cuystomer,
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CellEeTive ON/NERSILip == o Corminuous THTEGRATION

Figura 4. Diagrama que sumarizam as praticas.(Beck, 1999, p.59)

No XP todas as atividades sao centradas em torno de programagéao, ou seja, tudo
que se faz no XP parece com a programagdo. Comeca com planejamento de
iteracdo (a partir da estratégia de Planejamento ) e incluem praticas como integracao
continua de cédigo escrito, propriedade coletiva de cddigo e programacao em pares,
que ligam o processo de desenvolvimento em conjunto. Usa principios com o
pequeno investimento inicial, simplicidade, mudancgas incrementais removendo todas
as fungdes desnecessarias. Conforme as atividades de programacéao abaixo. (Juric,
2000, p.4):

e Exploracao: preparara producado, estorias de usuarios, estimativas e adquirir
experiéncia com a tecnologia e programagao de tarefas.
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e Planejamento: executar o planejamento, acordar em conjunto menores as

estorias para serem concluidas.

e Interagdo: produzir um conjunto de casos de teste funcionais que devem ser

executados no final de iteragdes.

e Producéo: realizar iteracoes de uma semana, e certificar-se que o software

esta pronto para a produgao; implementar um novo teste e ajustar o sistema.

e Manutengéo: produzir simultaneamente novas funcionalidades e continuar
mantendo os sistemas existentes, refatorar se necessério ou migrar para uma

nova tecnologia e experimentar novas ideias arquitetonicas.

3.3. Responsabilidades e Papéis no XP

O XP trabalha com iteragdes curtas ao longo de todo o projeto, e a cada fim de ciclo
séo realizadas as entregas de fungbes do software. A equipe deve se organizar em
suas acgdes diarias, pois existe pouca margem de manobra. Na primeira interacéo
serad necessario se preocupar com trés problemas: disponibilizar uma boa infra-
estrutura de trabalho, fazer com que a equipe e o cliente tenham boas expectativas
pelo processo, pois pode existir uma descrenga que o processo ira funcionar. E por
ultimo, o desafio de estimar os primeiro pontos de funcao, sem estimativa anterior.
Portanto, esse primeiro ciclo € o mais importante, e definira o sucesso ou o fracasso
do XP, pois o nivel de confianga do cliente e da equipe sera utilizado como base

para as préximas interacoes (Teles, 2004, p.73).

Detalhando a ideia de uma boa infra-estrutura, a empresa devera determinar quais
ferramentas necessarias, e identificar quais os beneficios, custos e tempo que a
equipe necessita para se familiarizar. Para comecar o projeto, deve assumir a
simplicidade e o minimo de ferramentas necessarias até atingir uma quantidade

equilibrada que ndo comprometa a agilidade da equipe. O gerente deve se atentar
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as essas questdes que definira o meio de desenvolvimento sem cometer

exageros.(Teles, 2004, p.157).

No inicio do projeto pode haver uma preocupacao na equipe, devido ao fato de os
profissionais terem uma formacao voltada ao planejamento e controle, totalmente
diferente do que é pregado no XP, portanto a equipe podera apresentar uma
resisténcia ou desconhecimento do processo. O gerente devera ter em mente que as
visdbes das pessoas s6 mudam por meio de confronto de ideias e argumentos.
Portanto, sera necessério conversar diretamente e negociar com a equipe a passar
por essa experiéncia. (Teles, 2004, p.248).

No XP os requisitos que s&o altamente mutaveis devem ser divididos em casos de
teste mais simples, o trabalho é centrado em testes de unidades simples que sao
escritos antes do cddigo de producao e executado cada vez que as novas alteragoes
do cédigo sao produzidas (Juric, Radmila, 2000, p.4).

O cédigo nao pode ser duplicado e caso o0 mesmo codigo seja encontrado em dois
locais diferentes, eles devem ser combinados.O conceito definido como refatoracao
ird garantir que cada método nao tentara fazer mais do que deveria. No XP o cddigo
final encontrado na producao € tao preciso, reformulado e legivel que poderia ser
comparado como um modelo de arquitetura de software. No entanto, é mais
provavel que o cédigo XP com pequenos métodos usando mensagens legiveis e
nomes variados, poderia sim, contribuir para a documentacao do projeto. (Juric,
Radmila, 2000, p.4).

A equipe também tem o desafio de manter a simplicidade no seu trabalho de
desenvolvimento. Mudanca de hébitos e um trabalho continuo e exaustivo.Segundo
Sommerville (2010, p.262), a equipe se concentra na simplicidade do software que
estd sendo desenvolvido e no processo de desenvolvimento, sempre que possivel,
trabalha ativamente para eliminar a complexidade do sistema. Mudar o jeito de
desenvolver projetos de forma simples e limpa contribui para o processo evolutivo e
mudancas constantes de requisitos. Outro ponto na aplicabilidade no projeto

utilizando o XP é a qualidade do software produzido, garantida por meio de testes
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eficazes, baseados nos conhecimentos tanto técnico, como de negdcio, e a

utilizag&o de ferramentas simples e eficazes.

Conforme Teles (2004, p.73) para a realizacao da estimativa sera necessario definir
um ponto. Conforme descrito anteriormente, cada estoria determinara uma
quantidade de cartdo, ou grupo de funcionalidade que sera entregue por interacao
delimitada por certo periodo como, por exemplo, em duas semanas. O gerente deve
dividir cada cartdo em pequenas funcionalidades, pois quanto maior a
funcionalidade, maior sera sua complexidade e imprecisdo da estimativa. O autor
define que um ponto € a produgdo diaria de um par, e que cada cartdo podera
consumir de um a trés pontos, e a somatéria desses pontos por interagéo é definida
como velocidade. A velocidade de produgéao deve ser negociada com o cliente para
nao prejudicar a relacao dele com a equipe, pois além da producao diaria, a equipe
tem outras atividades que podem tornar esse valor fora da realidade. Devem ser

consideradas horas para reunides, ajustes, manutencoes, treinamentos etc.

Em questao do cliente, Teles (2004, p.248) descreve que mesmo bem intencionado,
o cliente questiona muitas das praticas, e sugere uma ou outra técnica que pode ser
alterada. Negociar com o cliente € fundamental para que sejam feitas experiéncias
do processo de forma mais categérica possivel. Para que finalmente sejam

quebrados os paradigmas de um processo de desenvolvimento de software.

Sommerville (2010, p.262) ressalta a importancia dessa relagdo com o cliente onde
clientes devem ser profundamente envolvidos no processo de desenvolvimento. Seu
papel é fornecer e priorizar novos requisitos do sistema e avaliar as intera¢des do

sistema.

Teles (2004, p.22) é enfético na necessidade da presenca do cliente em todas as
fases do projeto. O sucesso do XP esta vinculado ao trabalho em conjunto com o
cliente, por isso o gestor deve ter em mente que manter seu cliente informado e

sempre interessado n&o sera uma tarefa simples.

A comunicacado em qualquer nivel e fases do projeto XP parece ser a espinha dorsal

de todas as praticas de XP, a obrigacdo de programar em pares, a fim de aproximar
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unidade de testes e cddigo de producdo de forma mais dinamica e compartilhar
experiéncias e conhecimentos de outra pessoa. O codigo é tratado como
propriedade coletiva e todos tém a responsabilidade de todo o sistema, que tem
autonomia de alterar qualquer cédigo em qualquer lugar. No entanto, as praticas de
XP fazem exatamente o contrario: eles incentivam os programadores a envolver-se
em qualquer fase do processo de desenvolvimento de software e de capturar os
requisitos para a producao de software e quebra o isolamento dos programadores,
que é a unica maneira de obter solugcdes de software aceitaveis. (Juric, Radmila,
2000, p.6).

O XP proporciona a gestao eficaz das expectativas dos clientes motivando a equipe
a gerir a sua propria carga de trabalho, jornada de trabalho com base na
necessidade e melhor ajuste, e participar na tomada de decisao da equipe. A auto-
organizagdo das equipes deve ter foco comum, confiangca mdutua, respeito e
capacidade de organizar repetidamente para enfrentar novos desafios.
(Hoda,NobleeMarshall,2013, p.5)

SegundoGray, (et al. 2006, p.1), estudos empiricos mostraram que equipes
compostas por pessoas com entendimentos e comportamentos semelhantes tendem
a ter um melhor resultado e excedem o potencial de desempenho. Processos ageis
sao informais e mais dependentes de pessoas e suas interagdes que 0S processos
formais que se concentram mais em regras e estruturas. O XP prova ser mais util em
ambientes dindmicos, onde os participantes envolvidos no projeto podem mudar
com minimo de efeito para o projeto. No entanto, esta forca também pode ser um
ponto fraco.Devido a sua dependéncia de pessoas, o processo XP pode nao

conseguir repetir resultados e ser visto como ndo confiavel.

Segundo Hoda, Noble e Marshall (2013, p.10), existem seis papéis importantes no
processo Agil:

1. Mentor, que orienta e apoia a equipe inicialmente, ajuda a tornar confiante o uso
e aderéncia a metodologia, e 0 mentor representado pelo Agile Coach ou

Técnico agil (conhecido como Coach no XP ou Scrum Master no Scrum), tem o
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papel de realizar conversas informais com a equipe ou treinamento formal por um

curto periodo e interagem principalmente com a Geréncia Sénior e a equipe.

Coordenador, que atua como um representante da equipe para o cliente, atender
as expectativas e coordenar a colaboragéo do cliente com a equipe. Esse papel
surgir para facilitar a cooperagao do cliente e expandir a atuacédo do cliente nas
atividades, discutir caracteristicas do produto, definir prioridades e receber
feedback de forma rapida, o coordenador € representado pelo Técnico agil,

Analista de Negdcio e Desenvolvedores que interagem com a equipe e clientes.

Tradutor, que entende e traduz entre a linguagem de negdcios utilizada por
clientes para as terminologias técnicas utilizadas pela equipe, melhorando a
comunicacdo entre os dois, esse tradutor é representado pelo analista de

negoécios e interagem com a equipe e clientes.

Defensor, que defende o método &gil da geréncia sénior, tem o papel de obter
apoio da auto-organizacdo da equipe e garantir a adogcao bem sucedida do
método e gerar interesse da geréncia sénior em relacdo ao custo, eficacia e
melhoria de processos, o defensor é representado pelo Técnico agil e interagem

exclusivamente com a geréncia sénior.

Promotor, que promove o método 4gil com os clientes e tentativas de garantir o
seu envolvimento e colaboracdo para apoiar o funcionamento eficiente da
organizagao da equipe agil. Esse profissional tem o papel de diminuir a distancia
entre o cliente e a equipe e quebrar a falta de compromisso de tempo por parte

dos clientes. O promotor é representado pelo Técnico agil e interagem

exclusivamente com o cliente.

Avaliador,que identifica os membros da equipe que ameagam o bom
funcionamento e a produtividade da equipe agil, esse papel utiliza apoio da
gestdo para remogao de tais membros que nao esta disposto a aprender e
aplicar a metodologia. O avaliador é representado pelo Técnico agil e interagem

com a geréncia Sénior e a equipe.
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As equipes sao destinadas a ser democraticas, onde todos 0s membros sao
considerados no mesmo nivel, sem uma hierarquia estrita na pratica, grupos
menores sao mais bem adequados as estruturas democraticas do que equipes
maiores. Equipes de autogestao foram descritos como equipes composta de 10 a 15
pessoas que tomam as responsabilidades, cujas atividades diarias sdo guiadas pela
visdo corporativa da geréncia sénior, com individuos treinados e que estabelecem os
seus proprios horarios de trabalho, que mostra um maior compromisso com a
empresa. Quatro principios de auto-organizacao sao definidos como: especificacao
minima critica, a variedade necessaria, redundancia de funcgbes, e aprendizagem.
Nao € de surpreender entdo que as equipes de auto-organizacdo séo vistos como
melhorar a flexibilidade de uma organizagdo em termos da sua capacidade para
responder as mudangas e como um fator influente na melhoria a qualidade de vida
no trabalho dos empregados. (Hoda, R. ;Noble, J. ; Marshall, S. ; 2013, p.4)

3.4.Consideracoes do Capitulo

O método agil Extreme Programming € a resposta aos processos tradicionais
iniciado pelo Manifesto Agil aos métodos tradicionais desenvolvido por Kent Beck e
Ward Cunningham para pequenas e media equipes que necessitam de maior
colaboragdo dos clientes, praticas eficazes de desenvolvimento de software e
flexibilidade nas implementag¢des, pois sua maior virtude € de ser um processo

eficiente, que atende requisitos mutaveis e com baixos riscos de projeto.

Outra grande mudanca com o XP é a utilizacdo de programacdo em pares que
comprova a reducdao em 20% a 40% o tempo de desenvolvimento e diminui a
incidéncias de defeito e falhas no cédigo desenvolvido. E melhora a consisténcia na

equipe tanto nas relagdes interpessoais como confianca e aumento de feedback.

Nessa sessdo foram apresentadas as praticas do XP como:Planejamento
incremental, Pequenos releases, Projeto simples, Desenvolvimento test-first,
Refactoring, Programacdo em pares, Propriedade coletiva, Integragdo continua,
Ritmo sustentavel e Cliente presente para execucdo e adaptagdo da metodologia
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XP e os valores que devem ser incorporados na organizacao como: Codificar,
Testar, Ouvir e Projetar.

O XP é um processo dinamico, que exige envolvimento dos participantes e define a
importancia de papéis para organizagdo das equipes e meios que viabilizem as
praticas e valores do XP. Foram definidos seis papéis como: Mentor ou Coach,
Coordenador (representante da equipe), Tradutor (traduz a linguagem de negécios
para terminologia técnicas), Defensor (Responsavel pela aplicacdo da metodologia),
Promotor (Responsavel pela interacdo com o cliente) e o Avaliador (Apoia na gestao
de remogéao do obstaculo da metodologia).

A secdo 3.3 detalha as responsabilidades e papéis requeridos para o bom
desempenho do XP, porém nado explicita de que maneira as pessoas envolvidas
podem se comportar para desempenhar satisfatoriamente para a aplicagdo de suas
praticas.
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4. ANALISE DOS FATORES HUMANOS NO XP

Com o objetivo de melhorar o desempenho do XP, buscou-se estudar as
caracteristicas e comportamentos humanos para melhorar a aplicacao das praticas
do XP. Para cada acgado existem dificuldades e peculiaridades que devem ser
contornadas pelas equipes e gerentes que acompanham de perto o0
desenvolvimento de software utilizando o XP e procura obter o melhor

aproveitamento das praticas sugeridas.

Santos e Moura (2012. p.6)realizaram um agrupamento das praticas do XP, dividido
em processo de desenvolvimento, gerenciamento, orientacdo a uso, exceléncia e
desenvolvimento iterativo e incremental.Apesar de nao ser o foco do estudo deste
trabalho,esse agrupamento permitiu esclarecer onde essas praticas estdo mais

concentradas.

Tabela 2. Aspecto técnico evolutivo do XP (Santos e Moura, 2012. p.6)

Mudanga incremental (ritmo sustentavel)
Desenvolvimento iterativo e incremental Pequenos Langamentos
Integragdo continua

Teste de unidade

Tarefas de trabalho
Outras tarefas

Trabalho em equipe Programagdo em Pares
Processo de Desenvolvedores
Desenvolvimento Defini¢do de fungao Clientes

Consultor (opcional)

Estorias do Usuario

Artefatos ,
Metafora

Tarefas de trabalho Inspecoes
Reunido em pé

Trabalh i .
rabaiho em equipe Jogo do Planejamento

Processo de

: . . o ~ Treinamento
Gerenciamento Defini¢do de fungao

Acompanhamento

Estdrias do usuario

Artefatos ,
metafora

Praticas Definigao

rientaca r
Orientacdo para uso Normas de codificagdo

Projeto simples
Exceléncia Desenvolvimento orientado a testes
Refatoragao



47

Esse agrupamento pode ser identificado por Orientacdo da Equipe para uso da
pratica de Programacado no ciclo azul apresentado na secdo4.1, a Préaticas de
Equipe no ciclo verde apresentado na secao4.2 e Questdes de Definicdes no ciclo

vermelho apresentado na se¢cao4.3, conforme Figura 5.

Time
Coeso

T

FPropriedade Padroes de

CoTetiva Desenvolviaento Codid ch:‘llr'a'a
/ /Gufan‘a por Testes
rglsft::tia Programacdo \ Jogodo
amDupla Fatoragdo Flanejamento

Integracdo .
Continta Ritmo
: Sustentavel
Projeto
\\\\ Simpfies /
Hetafora =
Fegquenos
Lancamentos

Figura 5. Praticas do XP(site http://www.extremeprogramming.org)

Os fatores humanos foram alocados conforme as caracteristicas de cada ciclo do XP

apresentados nas proximas sessoes.

4.1. Pratica de Programacao

As praticas de programagédo da equipe consistem na agao interna do XP como a
programacdo em pares que se trata de compartilhar informagées, dar e receber
feedback, flexibilidade e compatibilidade entre as pessoas que a desenvolve. Nessa
fase, deve-se desenvolver o sistema de forma simplificada e o teste deve ser
continuo e realizado durante o desenvolvimento. Outra pratica importante é a
refatoracao onde sao feitas alteracbes sem afetar o comportamento do sistema. A
seguir sdo enumerados heuristicamente os fatores essenciais para as praticas

mencionadas:
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e Envolvimento: Este fator humano é exigido das equipes e gerentes, pois
incorporar os objetivos da equipe, organizacdo, cliente individual exigindo
uma adequacdo dos interesses, que impde aos participantes discutir os
pontos de vistas, ideias e sugestdes para o bom funcionamento da
programagdo em pares e as praticas de simplicidade, pois evita foco em

tarefas desnecessarias ou com pouca relevancia.

e Colaboracao e Cooperacao: Estes fatores humanos auxiliam na adequacao
dos papéis e responsabilidades dentro da equipe, o que resulta na rapidez de
organizacao e assimilacdo. O bom trabalho em equipe depende da utilizacao
das informagdes e melhoria na comunicacdo que auxilia na dinamica dos

programadores em pares, eficiéncia no desenvolvimento e testes.

e Confianca e Respeito: Estes fatores humanos sdo importantes na dindmica
de producgao de software, pois diminuem as diferencas técnicas e visées do
sistema, contribuindo na diminuicdo de sobrecargas de certas pessoas na
equipe. Ou seja, melhoria na transferéncia de conhecimentos técnico ou
referente a parte de negocios do sistema, isso contribui na refatoragéo, testes
e na codificagdo da equipe.

e Auto-organizacao: Este fator humano auxiliard na auto-andlise da equipe em
questdo da produtividade interna e prioridades de desenvolvimento para que
o prometido seja de fato cumprido. A equipe aprende a aceitar
responsabilidades, e principalmente a visualizar as necessidades do cliente,
assumindo o papel de coparticipante. Assim a equipe consegue realizar as
praticas internas do XP de forma mais rapida e simples.

4.2. Praticas de Equipe

As praticas do ciclo do gerenciamento de producao auxiliam a equipe e o cliente no
desenvolvimento de software com as praticas de propriedade coletiva do codigo

em que todos tém autonomia sobre o cddigo, praticas de padronizacao de codigo
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principalmente ao comentario de codigo que auxilia na leitura e entendimento do

programa, praticas de ritmo sustentavel, praticas de metaforas que auxiliam no

entendimento do sistema através de estorias e integracao continua do cliente com

a equipe. A seguir, sdo enumerados heuristicamente os fatores essenciais para as

praticas mencionadas:

Honestidade: Este fator humano necessita de uma comunicacao objetiva e
direta essencial para que as praticas ocorram com menores indices de
erros.As informacgdes para os clientes devem ser precisas para que o0 mesmo
esteja ciente do rumo do projeto, e os mesmos conceitos devem ser aplicados
as equipes que manterdo a uniformidade das informagdes entre os membros.
Com essas acgdes sera possivel garantir a qualidade das informacdes
trocadas com o cliente principalmente no contexto das metéaforas, pois
estorias ambiguas podem levar a codificacbes equivocadas e testes
ineficientes. Dentro da equipe as informacdes sobre a coletividade e
padronizagdes dos codigos devem conter somente informacdes relevantes
para que outros membros possam dar continuidade e realizar somente

manutengdes nas partes necessarias no sistema.

Habilidade de Solucao de Problemas e Conflitos:Este fator humano auxilia
principalmente nos problemas de requisitos e prioridade do ciclo.As
utilizagbes de metaforas para tratarem regras dos sistemas minimizam esses
conflitos entre a equipe e o cliente, e essas experiéncias adquiridas devem
ser compartilhadas para que se mantenha um ritmo sustentavel de produgéo.
A equipe deve lidar com a pratica de integracdo com o cliente que podem
levar as discussbes e analises de compreensdes e posicdes diferentes que

devem ser ponderadas conforme o que foi planejado.

Objetivo em Comum: Este fator humano contribui para que todos tenham
conhecimento do que devem realizar, das metas, dos padrées de producao,
disseminagao das metas, conhecimento dos prazos, enfim ajuda a manter
uma padronizacdo e o ritmo produtivo. As praticas de padronizagbes e
propriedades coletivas devem expressar de forma explicita o conhecimento
que deve ser compartilhado e disseminado entre a equipe. A relagdo com
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cliente utiliza praticas de integracdo e metafora que é a forma mais eficiente
de expressar suas necessidades e entendimento do que o sistema deve
realizar.O conhecimento e expectativas devem estar alinhados para que
ambos tenham a mesma compreensdo e torna o projeto eficiente. Com
relacdo ao ritmo sustentavel deve haver um consenso entre todos para que a
rotina ndo comprometa a produtividade e o planejamento, e deve ser
analisado pela geréncia em um ritmo que néo gere estresse ou desmotivagao
da equipe.

4.3. Questoes de Definicoes

O ciclo de planejamento trata das metas e resultados esperados do extreme

programming e por isso exige uma participacao do cliente mais intensa, e outras

praticas como manter uma equipe coesa, realizar o jogo do planejamento que

determina prazo para os proximos lancamentos. Praticas de entregas em pequenos

lancamentos que sao produzidos rapidamente e testes dos clientes que validam

as estdrias. A seguir, sdo enumerados heuristicamente os fatores essenciais para as

praticas mencionadas:

Colaboracao e Cooperacao: Estes fatores humanos exigem valores
compativeis e ajudam manter coesao entre 0s membros da equipe, cliente e
melhora no fluxo de informacao para o planejamento. Esse fator é importante
para coesao da equipe, pois as pessoas devem sentir-se privilegiadas em
poder trabalhar na equipe. E, contribuir com suas experiéncias nas
estimativas e divisbes no jogo de planejamento e nos langamentos de

entregaveis ao cliente.

Confianca e Respeito: Estes fatores humanos contribuem na qualidade da
extracdo de informacdes primordiais e na transferéncia de conhecimento
melhorando a coesdo da equipe, nas métricas e planejamento do projeto. A
comunicacao é primordial na fase de planejamento entre a equipe e clientes.
Ganhar a confianga do cliente com entregas continuas e rapidas passa maior
segurancga de que o produto é algo consistente e que pode ser acompanhado

de perto, pois o cliente € comunicado e repassa informagdes que afetam o
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sistema. Ao contrario do cliente que espera um longo periodo para receber a
primeira entrega e que naquele momento a realidade ja € diferente de quando

foi solicitado.

e Habilidade de Tomada de Decisao: Este fator humano depende do estudo
e do resultado de uma boa base de conhecimento, facilita ao gerente e a
equipe a decidirem a melhor solucdo que seja benéfica para todos. Com a
experiéncia de outros projetos ou ciclo de entrega a geréncia, equipe e
clientes conseguem decidir as prioridades de entregas e solucionar riscos que
surgem e podem afetar os prazos e custos.

4.4. Mapeamento dos Fatores Humanos no XP

A analise do fator humano no XP tem descrito varias interagées entre pessoas e
praticas e de pessoas entre pessoas. Em um ambiente dindmico com processos
informais com alta dependéncia das pessoas (equipes e clientes).

O maior desafio tem sido adaptar as pessoas as praticas e adaptacdo do ambiente,
pois é um processo interativo e que exige uma mudanga na auto-organizagdo das
equipes e da interagdo com o cliente. O tratamento com as pessoas da equipe é
democratico, onde todos possuem o0 mesmo respeito, responsabilidade, confianca e

principalmente com individuos motivados e que aceitam novos desafios.

Através da andlise dos fatores humanos foi possivel fazer um mapeamento dos
fatores humanos discutidos no XP, conforme apresentado na Figura 6 e Tabela 3.
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Time
Coeso

habilidade de tomanda de deciséo

habilidade de solucdo de problemas e conflitos

Propriegade Padroes de
Coletiva Desenvolvimento codificacao
Guiado por Testes

Envolvimento
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Testes do =
cliente FProgramacdo
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Integracdo
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Projeto
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Metafora

Pequenos
Lancamentos

Figura 6.Heuristicas das praticas do XP com os fatores humanos

Praticas do XP Fatores Humanos
Programacdo em dupla Envolvimento
Praticas de Projeto Simples Colaboragdo e Cooperagao
Programagdo Refatoragdo Confianga e Respeito
Desenvolvimento Guiado por Testes Auto-organizagao
Propriedade Coletiva
. Padrées de Codificagdo Honestidade
Praticas de . . e ~ .
Equipe Ritmo Su,stentavel Habilidade de Sollugjao de Problemas e Conflitos
Metdafora Objetivo em Comum
Integragdo Continua
Jogo do Planejamento Colaboragdo e Cooperagao
Questdes de Testes do Cliente Confianga e Respeito
Defini¢bes Pequenos Langamentos Habilidade de Tomada de Decisao
Time Coeso

Tabela 3. Distribuigao das praticas do XP com os fatores humanos.

O fator humano envolvimento é considerado como uma caracteristica que afeta
seus participantes a desenvolver software de forma simples, objetivo e em grupo. Os
fatores colaboracdo e cooperacao auxiliam no trabalho em equipe, divisdo de
papéis, responsabilidades, aprimora a comunicagcdo da equipe e com o cliente

melhorando no fluxo de informagao para o planejamento.
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Os fatores confianca e respeito melhoram a transferéncia de conhecimentos
técnicos e de negocios do sistema e com isso os clientes ganham maior seguranga
no produto desenvolvido, pois € algo consistente, que pode ser acompanhado e
comunicado sobre os impactos. O fator auto-organizacao auxilia na produtividade e
no comprometimento da equipe com cliente,0 fator honestidade melhora a
utilizagdo de informagdes relevantes e na transferéncia de conhecimento entre

clientes e equipe.

O fator habilidade de solucao de problemas e conflitos auxilia na andlise de
compreensdes e posicdes diferentes sobre os sistemas e melhora nas solugbes de
conflitos de requisitos e diminui riscos de falhas de projetos.E por fim o fator
objetivo em comum prioriza conhecimentos e expectativas que devem estar

alinhadas para que todos tenham a mesma compreensdo do sistema.

4.5. Consideracoes do Capitulo

Neste capitulo foram descritas as caracteristicas e comportamentos humanos mais
adequados as praticas do XP na etapa de programag¢ao que consiste em praticas
para o desenvolvimento de software como: refatoracdo, programagdo em pares e
testes dos fatores humanos tais como: Envolvimento, Colaboracdo, Cooperagéo,
Confiangca, Respeito e Auto-organizacdo que estudados contribuem para
compartilhamento de informagéo, flexibilidade, feedback e promove o espirito de

equipe que sao adequados e justificaveis para as praticas do XP.

Destaque nas praticas de equipe que focam na exceléncia da producao apoiando o
desenvolvimento com referéncias, metas e padrdes. As praticas sdo propriedade
coletiva, padronizacdo, ritmo sustentavel, metafora e integragcdo continua, que
exigem caracteristicas humanas como preocupacao com a qualidade da informacéo,
tratar conflitos, expressar e compartilhar conhecimentos exigindo fatores humanos
como Honestidade, Objetivo em comum, Habilidade de solucdo de problemas e

conflitos.

A base do XP sdo questdes relacionadas as praticas de definicbes e questdes de
relacionamento com o cliente e organizagéo da equipe e das atividades como: o jogo
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do planejamento, pequenos langamentos, formacdo de time coeso e testes de
cliente. Portanto, exigem caracteristicas que contribuem no relacionamento entre
equipe, geréncia e clientes, na troca de conhecimentos, na passagem seguranca e
nas escolhas do rumo do projeto de forma benéfica a todos. Os fatores humanos
que mais se destacaram foram Colaboragdo, Cooperagdo, Confianca, Respeito e
habilidade de tomada de decisao.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

As praticas da metodologia agil XP tem o objetivo de melhorar a qualidade do
software focando no rapido desenvolvimento e com mais interagdo entre as pessoas
a fim de diminuir erros de entendimento e falta de testes. No entanto essas
atividades podem ser influenciadas por barreiras provocadas pelas pessoas
envolvidas, que torna uma variavel imprevisivel, pois o sucesso depende do fator

humano que atua em todo momento da metodologia XP.

5.1. Contribuic6es do Trabalho

Para avaliar o fator humano foi estudada a metodologia XP, as formas de interacao
entre o cliente, desenvolvedores e gestores, valores, interacbes e praticas e os
principais fatores humanos e caracteristicas para a qualidade de desenvolvimento de
software. Baseado nestas informagdes pode-se extrair uma combinacdo de
heuristicas de fatores humanos adequados e melhorar as praticas da Metodologia

XP descrita por Kent Beck.

Esses fatores estdo agrupados em niveis que fornece o aprimoramento dos
processos de desenvolvimento de software iniciando na producao de software e em
um grau acima em que o processo de praticas de equipe tem a preocupacao com
garantia da qualidade e o Uultimo processo de definicio da producdo ou

planejamento.

Apesar de existir inumeros fatores que influenciam no desenvolvimento de software,
os fatores mencionados nesse estudo cobrem todas as praticas e descrevem uma
justificativa do ponto de vista do fator humano: a realizacdo das praticas da
metodologia de forma mais detalhada.

5.2. Trabalhos Futuros

Como futuros trabalhos sera possivel avaliar as caracteristicas necessarias para
cada pratica do XP, melhorando sua utilidade e aprofundando as heuristicas
encontradas. Também, pesquisas podem ser realizadas por amostragens em
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empresas com grau de experiéncias diferentes, porte e diferencas culturais,
aplicando questionarios aos gerentes, programadores e clientes para descobrir

perspectivas diferentes sobre os fatores humanos nas praticas do XP.
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