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Abstract. This paper deals with the possible use and adoption of the
methodology Extreme Programming (XP) in the development of free software
communities for developers. As each day comes new communities of free
software and this type of development is becoming increasingly popular, feel
free to look better if this code developed collectively and consequently its
quality. The aim is that as a result this study can provide information for these
communities to make the software they developed with more maturity and
absorbing the benefits that XP offers.

Resumo. O presente trabalho trata da possivel utilizacdo e adocédo da
metodologia Extreme Programming (XP) no desenvolvimento de software livre
por comunidades desenvolvedoras. Como a cada dia surgem novas
comunidades de software livre e este tipo de desenvolvimento se torna cada vez
mais popular, sente-se um anseio para que se busque uma melhoria neste
codigo desenvolvido coletivamente e consequentemente a sua qualidade. O
objetivo é que como resultado este trabalho possa fornecer informacgfes para
estas comunidades a fim de tornarem o software desenvolvido por elas um
software com maior maturidade e absorvendo as vantagens que XP oferece.

1. Introducéo

A grande popularizagédo dos software livres, demonstra que esta modalidade de software
bem como a sua distribuicdo representa uma alternativa vidvel. Desta maneira, surge um
anseio para que o software livre, desenvolvido por comunidades se torne cada vez mais
confiaveis e com um bom nivel de maturidade.

Considerando o crescente surgimento de comunidades que desenvolvem
software livre e ainda a grande ado¢ao do pensamento de software livre, que pode ser
distribuido e utilizado livremente sem ficar preso a empresas, este tipo de
desenvolvimento hoje é altamente aceito e viavel.

Por outro lado se tem um histdérico que mostra que o software livre tinha um alto
indice de fracasso e 0 ndo cumprimento de prazos estabelecidos era enorme (Teles,
2005). Outros problemas como erros em excesso e principalmente a falha no
levantamento de requisitos fizeram com que o0s processos de desenvolvimento destes
softwares buscassem se adequar a alguma metodologia de desenvolvimento para que os
resultados pretendidos pudessem ser alcancados.
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O Extreme Programming (XP) apresenta-se como uma metodologia de
desenvolvimento agil que surgiu na década de 90, tende a buscar a qualidade de forma
simples a atender as necessidades do cliente, seja ele um cliente externo ou um cliente
interno. Este tipo de metodologia tem sido adotada cada vez mais ao contrario das
metodologias tradicionais ndo segue um processo burocratico.

Tendo em vista as necessidades que as comunidades desenvolvedoras de
software livre apresentam e as caracteristicas da metodologia XP, pode-se perceber que
algumas das praticas e valores de XP pode ser adotado pelas comunidades a fim de
obter um cédigo de qualidade e ter o produto final com mais maturidade.

2. Comunidades e Producao de Software Livre

O software é responsavel pela interacdo entre o usuario e o computador, possibilitando
o desenvolvimento de inumeras tarefas de maneira automatizada. Essa caracteristica é
mantida tanto nos softwares basicos, responsaveis por gerenciar o computador,
interagindo diretamente com o hardware e fornecendo suporte a execucao dos demais
programas (exemplo: sistemas operacionais); quanto nos softwares aplicativos,
responsaveis pelo desenvolvimento de tarefas especificas no computador (edicdo de
textos, edicdo de graficos, planilha eletrénica, planejamento, organizacdo, comunicacao,
entre outras) (Silveira, 2006).

Segundo definicdo da Free Software Foundation (FSF, 1991), Software Livre é
qualquer programa de computador que pode ser usado, copiado, estudado, modificado e
redistribuido sem nenhuma restri¢cdo. A liberdade de tais diretrizes é central ao conceito,
0 qual se opbe ao conceito de software proprietario. A maneira usual de distribuicdo de
software livre € anexar a este uma licenga de software livre, e tornar o codigo fonte do
programa disponivel.

O termo software livre vem do inglés Free Software e, deriva-se das idéias de
Richard Stallman, por meio da FSF. Essa denominag¢do costumou causar certa confusao
inicialmente, pelo fato de que a palavra "Free" em inglés pode significar tanto a palavra
"Livre" quanto "Gratuito" (Ferraz, 2002). Contudo, o fato de ser livre ndo significa que
nao deva ser cobrada uma taxa pela distribuicdo do software, por exemplo, ou pela
disponibilizacdo de materiais que auxiliem na utilizacdo do software (manuais, guias,
entre outros), ou ainda, pelo fornecimento de suporte a recursos especificos. A liberdade
a que o software livre se refere diz respeito a liberdade de execucéo, distribuicdo, estudo
e aperfeicoamento. Sendo, para isso, indispensavel o acesso ao cédigo fonte. Estas e
outras caracteristicas sdo descritas na General Public License (GPL), também
referenciada como Licenga GNU, da FSF.

De acordo com Alves (2005), percebe-se que o software livre também se
encontra inserido em uma ideologia, sustentada principalmente por seu criador Richard
Stallman, que prega ideais de livre distribuicdo e compartilhamento, solidariedade entre
os desenvolvedores, entre outros. Alguns membros da comunidade do software livre,
nao muito satisfeitos com essas caracteristicas ideoldgicas imbuidas ao software,
iniciaram a partir de 1997 outro movimento, derivado do préprio software livre,
denominado Cdédigo Aberto (em inglés: Open Source). Aos simpatizantes do
movimento Cédigo Aberto, o software livre deve ser utilizado ndo por questdes
ideoldgicas ou sociais, mas sim porque este é o melhor modelo de desenvolvimento de
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software com qualidade, capaz de atender de maneira eficiente as mais variadas
necessidades de software em diferentes areas.

Neste trabalho, o termo software livre esta sendo utilizado de maneira geral
tanto para designar software livre quanto software codigo aberto.

Também € necessaria a distingdo entre software livre de software freeware.
Neste ultimo, embora seja permitida a livre distribuicdo e copia, a liberdade de estudar e
de aperfeicoar o sistema ndo € garantida e o acesso ao codigo fonte se restringe
necessariamente ao autor do software.

3. Desenvolvimento de Software

O Processo de Software é definido por Sommerville (2007) como um conjunto de
atividades e resultados associados que produzem um produto de software. J& Pressman
(2006), apresenta a seguinte definicdo: processo de software € como um framework para
as tarefas que séo necessarias para a construcao de software de alta qualidade.

Na definicdo de processo de desenvolvimento de software, 0 mesmo é citado por
Vasconcelos (2005) como o conjunto de atividades, métodos, praticas e transformacdes
gue sao empregados para desenvolver e manter softwares e produtos associados (sendo
estes, planos de projeto, documentos de projeto, projetos de software, cddigo, casos de
teste e manual do usuario). Atuam neste processo ferramentas e modelos que
automatizam e facilitam os trabalhos dos envolvidos (analista, programador, gerente,
cliente e outros), possibilitando o desenvolvimento de software com qualidade,
obedecendo a prazo e orgamento determinados.

Baseado nestas definicbes pode-se concluir que ndo ha processo correto ou
incorreto; dependendo da sua aplicacdo, ambiente e objetivo, 0 uso de um processo
especifico pode ser vantajoso ou ndo. Um ponto importante a ressaltar € que, cada autor
e organizagao coloca e classifica processos e atividades de forma diferente, tornando
dificil uma uniformidade completa. (Reis, 2001).

O Processo de Software pode ser visto como um gerador de produtos, sendo que
o produto final, ou principal, é o Software em si. E importante perceber que existem
subprodutos que sao gerados para cada fase -- ao final da fase de Especificacdo, por
exemplo, € comum ter sido desenvolvido e entregue um ou mais documentos que
detalham os requisitos do sistema.

3.1 Metodologias de Desenvolvimento Ageis

Existe discussdo até que ponto modelar e especificar um processo é relevante; o certo é
que modelos abordam essencialmente questbes conceituais da organizacdo do
desenvolvimento. Fowler (2001) coloca em que as metodologias modernas de
desenvolvimento, como XP e SCRUM, sdo uma reacdo a modelos extremamente
conceituais e a metodologias monumentais.

Os processos ageis (ou leves) sdo em geral empregados por organizacdes que
dao énfase a colaboracdo baseada numa abordagem flexivel, lidando com projetos nos
quais o0s requisitos mudam constantemente, em decorréncia do mercado, da
organizacao, do projeto e do conhecimento. (Silva, 2006).

Na concepcéo de Beck et al (2001) as principais idéias da Alianca Agil ressaltam
a valorizagcdo dos seguintes itens: individuos e interacdes; software funcionando;
colaboracdo com o cliente; e resposta a mudancas. Estes se sobrepdem,
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respectivamente, a itens dos processos pesados: processos e ferramentas; documentacao
abrangente; negociacao de contratos; obediéncia a um plano.

3.1.1 Scrum

Uma metodologia de desenvolvimento que € classificada como agil € o SCRUM. Esta
metodologia foi criada na Easel, e posteriormente desenvolvida por duas empresas em
conjunto: Advanced Development Methods e VMARK. Seu objetivo € fornecer um
processo conveniente para projeto e desenvolvimento orientado a objeto.

A metodologia € baseada em principios semelhantes aos de XP: equipes
pequenas, requisitos pouco estaveis ou desconhecidos, e iteragdes curtas para promover
visibilidade para o desenvolvimento. No entanto, as dimensdes em SCRUM diferem de
XP.

SCRUM ¢ interessante porque fornece um mecanismo de informacdo de status
que é atualizado continuamente, e porque utiliza a divisdo de tarefas dentro da equipe de
forma explicita.

3.1.2 Crystal

Crystal faz parte, na realidade, de um conjunto de metodologias criado por Cockburn
(Cockburn, 2004). As premissas apresentadas para a existéncia deste conjunto séo:

+ Todo projeto tem necessidades, convencdes e uma metodologia diferentes.

« O funcionamento do projeto é influenciado por fatores humanos, e ha melhora
neste quando os individuos produzem melhor.

« Comunicacdo melhor e lancamentos frequentes reduzem a necessidade de
construir produtos intermediarios do processo.

Grande parte da metodologia € pouco definida, e segundo o autor, isto é
proposital; a idéia de Crystal/Clear € permitir que cada organizacdo implemente as
atividades que lhe parecem adequadas, fornecendo um minimo de suporte Gtil do ponto
de vista de comunicacédo e documentos.

Atualmente outra metodologia agil tem ganhado espaco entre equipes que
desenvolvem software, esta metodologia chamada de Extreme Programming (XP) sera
detalhada na proxima secéo.

4. Extreme Programming - XP

Extreme Programming (XP) é uma metodologia de desenvolvimento de software, que
surgiu nos Estados Unidos na década de 90 seu desenvolvedor foi Kent Beck (Beck,
2004). Como uma metodologia de desenvolvimento &gil, tende a buscar a qualidade de
forma simples a atender as necessidades do cliente, seja ele um cliente externo ou um
cliente interno.

O interesse por metodologias ageis como o XP, aparece numa crescente, o que
contesta a forma burocratica e rigida mantida por outras metodologias. O XP se
apresenta como uma solucdo viavel devido sua facil adaptacdo a varias realidades.
(Teles, 2004)
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Em XP o cliente passa a ser parte integrante da equipe, com papel fundamental
de fornecer informacdes e corrigir possiveis falhas no planejamento e prioridades do
software. Na observacdo de suas praticas € que podemos ver, em que realmente a
metodologia do XP auxilia, gestores e desenvolvedores e toda equipe no processo de
criacdo do software. Deixando limpo e claro os caminhos que devem ser percorridos e
com isto todos podem trabalhar com o “estado da arte”, para usufruirem de todo seu
potencial de criacéo. (Teles, 2005)

Conforme Tabela 1, a metodologia XP, busca trazer valores e motivacbes para
toda equipe envolvida no projeto de desenvolvimento. Levar confianca ao cliente de que
suas necessidades serdo respeitadas diante de um informativo de prioridades € de vital
importancia para que o projeto nao seja interrompido.

Tabela 1 — Valores de Extreme Programming

Feedback Comunicacgao

Simplicidade Coragem

Mostradas como uma série de atividades a serem seguidas, as praticas de XP
norteiam a equipe desenvolvedora durante o projeto. Os valores citados anteriormente,
somados as praticas ( Tabela 2), resultam em um emaranhado de boas atitudes.

Existe ampla confiangca no entrosamento entre os valores e praticas, de tal forma
gue 0s pontos negativos ou fracos de uma sao superados pelos pontos fortes de outra.

Tabela 2 — Praticas de Extreme Programming

Cliente Presente Jogo do Planejamentp Integracdo Continua
Pequenas Versdes Metéaforas Desenvolvimento
Orientado a Testes
Projeto Simples Time Coeso Refatoracao
Testes de Aceitacao Ritmo Sustentavel Padrbes de Codificacdo
Reunibes em Pé Posse Coletiva Programacao em Pares

4.1 A Equipe e Seus Membros

Os membros de um projeto em XP, tem papeis que devem ser desempenhados. Como
membros de uma equipe temos ndo apenas 0s programadores, mas também
profissionais responsaveis pelos testes, o gerente que ira cuidar dos recursos
necessarios. Tabela 3.

E importante perceber que dentro de uma equipe XP, ndo existem pessoas com
acOes mais importantes que as outras, ndo existindo hierarquia. Cada membro faz sua
contribuicdo ao projeto da melhor maneira que for possivel.

Tabela 3 — Membros de Equipe de Extreme Programming

Gerente de Projeto Treinador

Analista de Testes Redator Técnico

Desenvolvedor Rastreador
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4.2 Ciclo de Vida

O ciclo de vida em XP é constituido por varias fases que vao sendo vencidas conforme
tempo definido anteriormente pela equipe. Existem sugestdes de tempo para execucao
destas etapas, que buscam minimizar problemas com estimativas de tempo e tendem a
manter uma constante sustentavel no ciclo. Sado seis as fases que o sistema a ser
desenvolvido ira passar, sendo que a velocidade busca completar o ciclo de vida de um
projeto em XP em menor espaco de tempo possivel. O ciclo de vida curto € propicio a
projetos em que o sistema sofra mudancgas de requisitos frequientemente.

A fase de exploracéo inicia-se antes mesmo da construcdo do sistema. O inicio
do ciclo busca resposta para histéria com possiveis solu¢des e ainda a possibilidade de
implantacéo destas solucdes. Estas experiéncias sdo extremamente importantes a equipe
para propiciar um primeiro contato com o cliente e ainda ir gerando uma maior
confianca a equipe podendo assim reunir um numero de historias satisfatorias a criacao
de um primeiro release. O tempo sugerido em (Beck, 2001) para esta fase é de duas
semanas no maximo.

7

A fase de planejamento é importante para um acerto de datas entre cliente e
equipe desenvolvedora. A execucdo desta atividade se da através da definicdo das
histérias que séo escritas em cartdes pelos clientes. Os programadores fazem suas
estimativas de dificuldade e definem prazos para a execucdo. De posse destes dados
podem dizer quais historias serdo implementadas naquela iteracdo. Os clientes entdo
priorizam as historias a serem colocadas na iteracdo. O tempo estimado para esta fase de
planejamento é entre dois a quatro meses.

Na fase de iteracdo do release € que o software vai sendo criado. S&o escritos 0s
testes funcionais e de unidade. O trabalho é executado seguindo uma ordem de
funcionamento em cada iteracdo. Como produto final desta fase tem-se a apresentacao
do primeiro release.

A fase de producdo comeca seu trabalho com os releases criados no sistema,
onde estes passam a funcionar em um ambiente similar ao do cliente.

Com a fase de manutencéo € que temos a forma mais premente do XP. A todo
instantes temos a implementacdo de novas funcionalidades, adicionamos novos
membros a equipe e reescrita de cédigo para o seu melhoramento. Estas sdo as
caracteristicas mais fortes de um projeto em XP.

A fase da morte € o ponto final em um projeto XP, aqui existem duas razfes
para a morte de um sistema. Uma delas é a conclusdo do projeto com aceite do cliente.
A outra razdo € o projeto ter se tornado inviavel para sua continuacao, devido a fatores
econdmicos, e a impossibilidade/dificuldade de se implementar novas funcionalidades
com baixo custo, e a uma elevada quantidade de erros no sistema.

5. Adocao de Extreme Programming na Producéo de Software Livre

Dentre as metodologias apresentadas anteriormente, sera abordada a aplicacdo de
Extreme Programming na producéo de software livre. E bom ressaltar que materiais que
tratam da aplicacdo de metodologia de desenvolvimento ou processos formais de
desenvolvimento por comunidade desenvolvedoras de software livre sdo escassos, isto
porque em sua maioria 0S processos sao pensados para as caracteristicas de
desenvolvimento formal da Engenharia de Software. Isto faz com que possiveis ado¢cdes
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de metodologias de desenvolvimento para serem utilizadas pelas comunidades,
necessitem de adaptacgdes.

A observacdo deste ambiente permite adaptar as praticas de Extreme
Programming as comunidades de software livre. A preocupacéo inicial que devemos ter
€ em nao restringir o acesso, bem como também néo engessar o processo de forma a que
este ndo caminhe, visto que um dos principais motivos do crescimento das comunidades
de software livre € a liberdade de escolha (Silveira, 2006).

A escolha da metodologia de Extreme Programming se da devido a sua
capacidade de adaptacdo, bem como a agilidade criada nos processos de
desenvolvimento.

O intuito é apresentar a aplicacdo da metodologia de XP para as comunidades de
software livre devendo sempre manter todo o pensamento e principios que as
comunidades de software livre defendem.

Para o desenvolvimento do projeto, a equipe ou o membro inicial devera
“configurar” a forma de funcionamento da comunidade, assim como as formas de
comunicacdo que serdo estabelecidas, papeis que devem ser desenvolvidos por
membros da equipe e a forma de divisdo destas atividades. Neste ponto deve se destacar
a importancia da comunicacao, um dos valores de XP e que sera crucial para todas as
fases do projeto.

Sugere-se que a comunicagcdo possa ser feita de forma direta e objetiva,
utilizando de todos os recursos hoje disponiveis na internet, como ferramentas VNC e
softwares para troca de mensagens instantaneas.

Os membros de um projeto em XP tém papéis, que devem ser desempenhados.
J4 em comunidades desenvolvedoras a atribuicdo das atividades deve ser de livre
escolha dentro do grupo, o gerente que em suma seria 0 criador do projeto, teria a
responsabilidade de explicitar as atividades a serem cumpridas e os membros vao se
inserindo no processo de producao.

O modelo de Bazar descrito por Eric Raymond se enquadra com melhor
caracteristica para a execucao de refatoramentos, quanto mais gente interessada no
codigo e de posse deste, as correcdes e adaptagbes ocorreram mais rapidamente. Codigo
escritos fora dos padrdes definidas pela comunidade deverdo sofrer refatoracéo,
inicialmente por dois motivos basicos, o primeiro deles é que se cologue o cddigo de
acordo com as especificacdes definidas anteriormente pela equipe e o segundo é gerar
um codigo de facil leitura principalmente para novos elementos adicionados ao grupo
de desenvolvimento (Silveira, 2006).

Ja as praticas projetos simples incentivando um cddigo legivel, passivel de
alteracbes e com um niumero minimo de classe e métodos, a posse coletiva que destaca
gue o cédigo fonte ndo possui um Unico proprietario e que todos sao responsaveis por
todo o programa, bem como padrdes de codificacdo que prega que os padrdes devem ser
definidos por toda a equipe com regras, a fim de obter um cddigo completamente
padronizado apresentam-se como caracteristicas que estdo presente ndo sO no
pensamento das comunidades de software livre, mas também em suas atitudes do dia a
dia.
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5.1 Pesquisa Qualitativa sobre o Uso de XP na Producéo de Software Livre

Baseado em todas as observagfes apuradas e discutidas anteriormente, foi realizado um
questionario e distribuido na internet para que participantes de comunidades
desenvolvedoras de software livre pudessem responder e desta forma ser levantado um
perfil destes participantes com relacdo a sua experiéncia pratica nas comunidades e a
possivel adocao de XP no desenvolvimento do software livre.

O referido questionario foi disponibilizado em uma pagina e divulgado em
grupos de usuarios que sao participantes de comunidades de software livre. O
questionario bem como o0s resultados obtidos podem ser encontrados em
www.my3q.com/notice/index.thtml?topic=notice&content=expire.

5.1.1 Analise dos Resultados

Apbs um periodo destinado para que as pessoas pudessem responder ao questionario,
pode-se mapear qual a expectativa e a opinido que as pessoas que participam das

comunidades que desenvolvem software livre sentem em relagdo a possibilidade de
adotar a metodologia XP ou parte dela para guiar seus projetos.

O questionario ficou disponivel por um periodo de 90 dias em uma pagina Web
gue armazenava todas as respostas dos participantes da pesquisa. No periodo em que o
questionario esteve disponivel, o mesmo obteve 153 respostas. Para responder o
questionario, instrucées no inicio do mesmo solicitavam que somente pessoas que
tivesse um bom conhecimento na disciplina de Engenharia de Software, bem como
pratica em XP e desenvolvimento de software livre em comunidades respondessem. A
analise destas respostas sdo apresentadas a sequir.

1 Pode-se considerar que XP € um processo de desenvolvimento de Software
voltado exclusivamente para:

Projetos cujos requisitos sao vagos e mudam com frequencia.
Desenvolvimento de Sistemas orientados a objetos.
Equipes pequenas, preferenclalmente ate 12 desenvolvedores.
* Desenvolvimentoincremental {ou interativo), onde o sistema comeca a serimplementado logo no
inicio do projete e vai ganhando novas funcionalidades ao longo do tempo.

0%

’ HA-Sim
M B-Né&o

C-Em Parte

B D - Nenhum

Figura 1 — Questéo 01

Baseado nas respostas desta questdo pode-se observar que a grande maioria
acredita que XP ndo é uma metodologia de desenvolvimento restrita a uma pequena
faixa de projetos e equipes, sendo que outra parte acredita que a metodologia pode em
parte ser restrita mas também aplicavel a outros tipos de projetos e equipes.
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2 Os 4 valores de XP tambem sao caracteristicas das Comunidades
Desenvolvedoras de Software Livre ?

* Feedback
* Comunicacao
* Simplicidade
* Coragem
2%
mA-Sim
0%
HB- Néo

mC-Em Parte

B D-Nenhum

Figura 2 — Questéo 02

Em resposta a questdo 02 a grande maioria acredita que os valores de XP
também sdo caracteristicas que estdo nas comunidades que desenvolvem software livre.
Ja outra pequena parcela acredita que em parte pode-se considerar, excluindo desta

forma algum valor.

3 Dentre os Valores de XP selecione os que sao aplicaveis as
Comunidades Desenvolvedoras de Software Livre:

1%

H A - Feedback
M B - Comunicacao
W C-Simplicidade
WD - Coragem

M E- Nenhum

Figura 3— Questéo 03

Na questdao 03 podemos observar que dentre os valores de XP apenas o
Feedback nao é citado pela maioria como sendo aplicado as comunidades de software
livre, sendo todos os outros valores citados com alto indice de adocgao.

4 As praticas de XP sao aplicaveis para as Comunidades Desenvolvedoras de
Software Livre:

* Cliente Presente * Jogo do Planejamento * Stand Up Meeting
* Programag3o em Par * Desenvolvimento Guiado pelos Testes
* Refactoring * Codigo Coletivo #* Codigo Padronizado
* Design Simples * Metafora * Ritimo Sustentavel
* Integracao Continua * Releases Curtos

2%
‘ mA-Sim
HB-Ndo

W C-Em Parte

B D - Nenhum

Figura 4 — Questdo 04
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Baseado nas respostas da quarta questdo conclui-se que o maior percentual de
respostas apontam que as praticas de XP sdo em parte apliciveis para as comunidades
de software livre, tendo outra pequena parcela acreditando que elas sdo em sua
totalidade apliciveis para as comunidades.

5 Dentre as praticas de XP selecione os de maior relevanciapara as
Comunidades Desenvolvedoras de Software Livre

m A- CLIENTE*RESENTE

W B- OG0 DO PLANEIAMENTO

o/ 20 Y
1% 3% 294 2% = ¢ STAND UP IVEETING

6%

m [- PROGRAMACAD EMFPAR

W E- DISEVVOLY MENTO GUIADD PELOS TESTES

m F- REFACTCRING

m 5 CODIGOCO_ETVD

W H- CODIGOFPADRONIZADD

w |- DESIGN SIMPLES

m FMITAFORA

W - RITIMMO SUSTENT AVEL

L- INTEGRAZADQ CONT MUA

- RELEASES CURTOS

Figura 5 — Questéo 05

Comparando o resultados sobre a questdo cinco, observa-se que dentre as
praticas de XP que possuem maior relevancia para as comunidades de software livre se
destacam o codigo coletivo, releases curtos, codigo padronizado, design simples e ritmo
sustentavel, recebendo as outras praticas um percentual menor de votos.

6 A organizacao do ambiente de trabalho tem importancia vital para um projeto em XP.
XP recomenda gque o ambiente de trabalho seja aberto e publico de mode que:
* Todos os membros da equipe possam trabalhar proximos uns dos outros;
* Cada pessoa possa executar as eventuais perguntas de seus colegas;
* Seja possivel escutar uma conversa acidentalmente em relacao a qual um membro da equipe tenha
uma contribuicao vital

Com ferramentas atualmente disponiveis e possivel manter as caracteristicas deste ambiente para se
aplicar a Comunidades Desenvolvedoras de Software Livre ?

0%

HA-Sim
HB- Ndo
mC-EmParte

B D - Nenhum

Figura 6 — Questéo 06
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Dentre as recomendacdes que XP prega para a equipe desenvolvedora de
software livre um alto percentual diz que o ambiente de trabalho recomendado pode ser

satisfeito se utilizado as ferramentas disponiveis atualmente.

7 Uma equipe que utiliza XP e composta por pessoas que exercam ao

menos 0s seguintes papeis:
* Gerente de Projeto
* Coach
* Analistz de Teste
* Redator Tecnico
* Desenvolvedor

Esta divisao da equipe s2 equivale a das Comunidades Desenvolvedoras de Software Livre ?

B A-Sim
B E - Nao
C-Em Parte

HD- MNenhum

Figura 7 — Questéo 07

Uma pequena parcela dos participantes do questionario acreditam que a divisao
recomendada por XP para compor a equipe de trabalho é compativel com as divis6es
praticadas nas comunidades desenvolvedoras, acreditando uma parcela que é possivel

adotar em partes a divisdo e a grande acreditando que nao se € possivel.

8 E possivel seguir fielmente esta divisao nas Comunidades
Desenvolvedoras de Softare Livre ?

BA-Sim
W B- N3o

D - Nenhum

Figura 8 — Questdo 08

Nesta questdo onde € enfatizado se a divisdo proposta pode ser seguida
fielmente o grande percentual de resposta foi a negativa, comprovando a questao
anterior onde no minimo adaptacdes devem ser feitas para atender as necessidades das

comunidades.
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9 XP considera que documentar, embora seja uma atividade necessariae
importante, nao e o objetivo principal do projeto. XP considera que o
cadigo e o principal elemento de um projeto de Software,

Este pensamento e equivalente ao adotado pelas Comunidades
Desenvolvedoras de Software Livre ?

2%

W A-SIim
HEB- Nao
mC-Em Parte

m D - Nenhum

Figura 9 — Questdo 09

Com relacdo a idéia de documentacdo em XP um pequeno percentual acredita
gue em parte o pensamento de XP é equivalente aos das comunidades mas a grande
maioria acredita que o pensamento de XP com relagdo a documentacao é equivalente a
praticada pelas comunidades, ou seja, acreditam que documentar apesar de importante
ndo € o objetivo principal considerando o cddigo como tendo uma grande importancia
para o projeto.

10 Os principios basicos de XP sao:
* Feedback Rapido * Presumir Simplicidade
* Mudancas Incrementais * Alcancar Mudancas
*Trabalho de Qualidade

Estes principios sao em sua essencia os mesmaos principios das
Comunidades Desenvolvedoras de Software Livre ?

2%
0%

WA-SImMm
mB-Ndo
mC-Em Parte

HD - Nenhum

Figura 10 — Questdo 10

Com relagéo aos principios basicos de XP o grande percentual de entrevistados
consideram que eles séo na sua totalidade os mesmos principios das comunidades que
desenvolvem software livre.
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11 Dentre os processos de desenvolvimento de Software listados
abaixo, quais deles gue mais se assemelham as utilizadas atualmente
pelas Comunidades Desenvolvedoras de Software Livre ?

2% 29096

m A-RUP

H B- OPEM
C-X=

m D- CRYSTAL

94%
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Figura 11 — Questao 11

Finalizando a pesquisa foi questionado sobre qual a metodologia de
desenvolvimento entre as mais difundidas, quais mais se adéquam as comunidades que
desenvolvem software livre e a grande maioria citou o XP, demonstrando desta forma
como XP é bem visto e aceito como uma alternativa para as comunidades que desejam
adotar uma metodologia de desenvolvimento.

6. Conclusdes

Os resultados que foram adquiridos e observados no decorrer deste trabalho
demonstram que a metodologia XP pode ser aplicada, com adaptacdes, as comunidades
que desenvolvem software livre, se mostrando vidvel e podendo contribuir para a
melhoria do projetos desenvolvidos.

Pode-se observar que a adocdo de metodologias de desenvolvimento por
comunidades que desenvolvem software livre ainda é pouco difundida se mostrando
grande alternativa para estas comunidades a fim de obter um software com um nivel
maior de maturidade.

Atualmente com o crescente interesse de pessoas espalhadas por varias partes no
desenvolvimento de software livre, 0 que se tem que buscar € uma maneira de tornar o
produto final mais competitivo e alto sustentavel. E o que trata este trabalho, levando
um conceito sobre a aplicacdo da metodologia de Extreme Programming para as
comunidades de software livre, sem tornar o desenvolvimento algo burocratico.

Aplicar XP nas comunidades necessita que algumas praticas sejam adaptadas e
até mesmo algumas sejam ignoradas como € o caso da programacdo em pares, mas
conforme foi apresentado neste trabalho a grande maioria do valores e praticas de XP
sao aplicaveis e prometem trazer qualidade para o software desenvolvido.

Baseado nas respostas da pesquisa proposta por pessoas que tém experiéncia
pratica como desenvolvimento de software livre, podemos notar que estes vislumbram
grande possibilidade de se adotar XP pelas comunidades e apontam grande
aplicabilidade ao desenvolvimento.

A elaboracdo de um estudo baseado no questionario apresentando novas
guestdes e desta forma mapear processos de uma forma mais aprofundada ao
desenvolvimento de software livre por comunidades pode ser um trabalho interessante a
se desenvolver, jA que fica claro a viabilidade de se adotar XP por comunidades
desenvolvedoras de software livre.
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