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Resumo

Recentemente a comunidade de software vem se deparando com um grupo de novas metodologias de
desenvolvimento de software, classificadas como “Metodologias Ageis”, que possui como principais
caracteristicas valores contrastantes com modelos de qualidade reconhecidos mundialmente. Os valores sdo:
Individuos e iteragdes sobre processos e ferramentas; Software funcionando sobre documentagdo compreensiva;
Colaboragao do cliente sobre negociacao de contrato; Resposta & mudanga sobre seguir um plano.

Este artigo relata o uso em um projeto da metodologia agil Extreme Programming (XP) numa
organizacdo alinhada aos processos definidos pelo nivel 2 do Capability Maturity Model (CMM), além de
ressaltar os beneficios e problemas encontrados pelo uso destas duas abordagens.

PALAVRAS-CHAVE: Capability Maturity Model, CMM, Extreme Programming, XP.

Abstract

A new software development group has becoming popular inside the software comunity, it’s the “Agile
Methodologies” group, wich has as principal features, values that act against the quality models recognized
around the world. These values are: Individuals and iteractions over processes and tools; Working software over
comprehensive documentation; Customer collaboration over contract negotiation; Responding to change over
following a plan.

This article describes the use of the agile methodology Extreme Programming (XP) in an organization
implementing the level 2 of the Capability Maturity Model (CMM), describing the benefits and problems
originated due to the use of these approaches.
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1. Introducao

Recentemente a comunidade de software vem se deparando com um grupo de novas
metodologias de desenvolvimento de software, classificadas como “Metodologias Ageis” [1],
o qual define os seguintes valores para o desenvolvimento de software [5]:

1. Individuos e itera¢des sobre processos ¢ ferramentas.

2. Software funcionando sobre documentagao compreensiva.

3. Colaboracao do cliente sobre negociacao de contrato.

4. Resposta a mudanca sobre seguir um plano.

Além dos valores, as metodologias ageis definem principios, sendo importante
ressaltar [5]: Satisfazer o cliente através de entrega continua e rapida de software de valor;



Mudangas em requisitos devem ser bem vindas, mesmo que em momentos tardios do
desenvolvimento; Cliente e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente no projeto;
Deve-se utilizar a comunicagao face-a-face como o método mais eficiente e efetivo de fluxo
de informagdes; Deve-se utilizar como medida principal de progresso do projeto o software
funcionando; Deve-se assumir simplicidade para todos os aspectos do projeto.

Algumas das metodologias que fazem parte deste grupo sdo: Extreme Programming
(XP) [2] e SCRUM [4], sendo XP a mais conhecida e utilizada.

Em paralelo a disseminagdo das metodologias ageis, os investimentos em qualidade de
software vém aumentando a cada ano. A Ultima pesquisa conduzida pelo Ministério de
Ciéncia e Tecnologia sobre o setor de software brasileiro, indica um crescimento no uso de
modelos de qualidade como o Capability Maturity Model (CMM) [6].

Mark Paulk, um dos elaboradores do CMM, analisou como XP se comporta em
relagdo a0 CMM [7]. Como conclusdo, afirma que XP ¢ um processo documentado e
disciplinado e que atende a varios processos definidos pelo CMM e que, mesmo havendo
diferencas entre eles, ambos podem conviver em um mesmo ambiente: “XP possui boas
praticas de engenharia que podem funcionar bem com o CMM e outros métodos altamente
estruturados. A chave ¢ considerar, cuidadosamente, as praticas de XP e implementa-las no
ambiente correto”. Além disto: “As praticas de XP podem ser compativeis com as praticas do
CMM (metas ou areas chave de processo), mesmo que elas ndo contemplem completamente o
modelo”.

Este artigo relata a experiéncia de usar XP em um projeto de uma organizacao
alinhada ao nivel 2 do CMM, analisando dificuldades encontradas, adaptacdes necessarias e
impacto sobre o projeto.

2. Extreme Programming

XP ¢ uma metodologia de desenvolvimento baseada em valores, principios e praticas.
Os quatro valores definidos por XP sdo [3]:
e Comunicag¢do: a comunicagdo da equipe deve ser eficaz.
e Simplicidade: a solucdo mais simples deve ser a selecionada para resolver o
problema.
o Feedback: o trabalho da equipe deve ser orientado ao feedback do cliente e do
software funcionando.
o (Coragem: as pessoas assumam responsabilidade sobre o trabalho a ser realizado.

Para guiar escolhas, sustentar os valores e tornd-los mais concretos, XP define
principios. Alguns deles sdo: feedback rapido, assumir simplicidade, mudanca incremental,
aceitar mudancas e qualidade do trabalho [3].

Para concretizar os principios, XP define doze praticas: planejamento do jogo,
releases pequenos, uso de metaforas para o projeto do software, design simples, testes
automaticos, refactoring, programag¢ao em pares, propriedade coletiva do cédigo, integragao
continua, 40 horas semanais de trabalho, cliente no local, padrao de codificagdo [3]. XP
sugere que as praticas sejam adotadas da forma mais fiel possivel, embora afirme que ajustes
devam ser feitos de acordo com a realidade das organizagdes, desde que os valores sejam
respeitados [8].

XP ndo é adequada a todos tipos de projeto. E aconselhavel que seja utilizada em
equipes pequenas, com aproximadamente dez desenvolvedores, onde o ambiente de
desenvolvimento facilite testes e integragdo [3].



3. O Nivel 2 do CMM

O nivel 2 do CMM foca em questdes de gerenciamento, objetivando a repeticdo de
casos passados de sucesso. No nivel 2, sdo definidas metas e praticas para atingi-las para as
seguintes areas chave de processos (KPA) [6]:

e Gerenciamento de requisitos: objetiva estabelecer um entendimento comum dos
requisitos entre o cliente e o projeto.

e Planejamento de projetos: o propdsito € estabelecer para o desenvolvimento do
software e acompanhamento do projeto.

e Acompanhamento de projetos: o objetivo desta KPA ¢ prover visibilidade sobre o
progresso para que agdes corretivas possam ser tomadas quando necessario.

e Gerenciamento de subcontrato: esta KPA visa selecionar um subcontratado
qualificado e gerencia-lo eficazmente.

e (arantia da qualidade: prover a alta geréncia com visibilidade adequada sobre os
processos utilizados e artefatos construidos.

e Gerenciamento de configuracdo: visa estabelecer e manter a integridade dos artefatos
construidos.

4. Usando XP numa Organizacio CMM 2

4.1 A Organizacio

A organizacdo em que se deu o experimento ¢ o C.E.S.A.R — Centro de Estudos e
Sistemas Avancados do Recife [13], o qual possui um processo de desenvolvimento de
software padrdo, chamado ProSCes, elaborado para estar completamente alinhado ao nivel 2
do CMM. Grande parte deste processo ¢ utilizada por projetos do C.E.S.A.R, classificados
como nivel 2 do CMM em avaliag¢do formal realizada em junho de 2003.

4.2 O Projeto

O projeto fruto deste relato foi firmado sobre um contrato de 36 meses e envolve
atualmente 19 pessoas. Ele engloba desenvolvimento de novas funcionalidades e manutengao,
utilizando a linguagem de programagao Java. O cliente ¢ um o6rgao publico do governo
federal.

O projeto enfrenta algumas dificuldades devido a caracteristicas proprias.
Primeiramente, o projeto enfrenta a falta de um gestor do projeto no lado cliente, o que
acarreta no nao estabelecimento de um ponto focal, com responsabilidade e autoridade para
tomar decisdes em nome do cliente. O problema gerado por este fato € que as decisdes nao
podem ser tomadas na velocidade necessaria, mudangas sao dificeis de serem negociadas e
compromissos dificeis de serem estabelecidos. Esta situacdo foi agravada em 2003 devido a
troca de presidentes, o que provocou mudangas significativas nas camadas gerenciais do
cliente, que interagiam com o projeto.

Além disto, os usuarios do sistema sdo representantes de diferentes areas da empresa
contratante, que possuem interesses divergentes. Estes usudrios, responsaveis por definir
requisitos e prioridades, e validar os produtos gerados pelo projeto, entram em conflitos que
muitas vezes, comprometem o progresso do projeto.



Outro fator que torna o gerenciamento do projeto nao trivial se deve ao fato de o
projeto ser de desenvolvimento e manutencdo ao mesmo tempo. Por um lado, os usuérios
cobram que todos os defeitos sejam corrigidos com a maxima urgéncia, por outro, O
Patrocinador do projeto cobra que as novas funcionalidades sejam entregues nas datas
acordadas.

A decisdo de utilizar XP no projeto se deu objetivando aumentar a satisfacdo do
cliente, a produtividade, comprometimento ¢ motivacdo da equipe, aumentar a eficicia das
estimativas, além de diminuir os grandes riscos do projeto e facilitar o planejamento. Os
aspectos de XP que mais contribuiram para apoiar a decisdo de utiliza-lo visando o alcance
destes objetivos foram os releases curtos de software de valor, as iteragdes curtas de tamanho
fixo, as reunides didrias e as estimativas realizadas pelos proprios desenvolvedores.

4.3 O Processo do Projeto

O processo adotado pelo projeto mescla praticas do nivel 2 do CMM e de XP. Este
processo foi definido a partir das praticas de XP adotadas pelo projeto e um diagndstico de
aderéncia ao nivel 2 do CMM realizado pelo grupo de garantia da qualidade do C.E.S.A.R. A
seguir sdo descritas as caracteristicas da aplicagcdo do processo ao projeto.

4.3.1 Uso de XP no projeto

Praticas Adotadas: O projeto ndo implementou a risca as doze praticas de XP. Dentre
as praticas adotadas estdo:

e Jogo do planejamento — O planejamento detalhado do projeto segue esta pratica de
XP: ha um planejamento macro dos releases, os quais sao detalhados em termos de
historias antes de iniciar. Cada release ¢ composto de iteracdes de duas semanas, as
quais também s3o detalhadas apenas antes de iniciar, em termos de tarefas para
realizar as historias. Historias e tarefas sdo selecionadas para os releases e iteragdes de
acordo com a prioridade do cliente e o esfor¢co necessario para realizé-las ¢ estimado
pela equipe de desenvolvimento e registradas na ferramenta XPlanner [12]. A figura
Figura 1 exibe o planejamento de uma das iteragdes do projeto no Xplanner.

XPlanner
Top | Project

Iteration: Iteration 11 (2003-05-27 to 2003-06-09)
Mesta lteracao

« Desenvolvedores : Carol, Jeca, Katharine, Lane, Malu, Marcos, Nelson, Nelson, Renne, Tarcisio
« Gerencia de Configuracac Jeca

« Equipe SWAT oficial Tarcisio

« Tracker: Fabio Mardonio

Hours: Estimated 359.0, Actual 350.6

User Story ! Progress Est.
020 CR13389 Alterar consultas por demanda para o uso da reuniac 4 | I 80
D60 CR1257: Solicitar Reclasificacac de Bolsa 4 | I 210

14.0 CR1128:CR1129 CR1130:CR1121 Data impl. inicio vigencia e termino vigencia 4 | [

|

|

|
150 CR782 Remanejar Solicitacac 4 | I | 200
FORM KYLEX CR1343 Imprimir Proposta 4 | [ s80
FORM KYLIX CR1345 Compatibilizacao de CRs 4 | I | 50
FORM IKYLIG CR1346: Grafico de Atividades 4 | [ | 20
FORM KYLEX CR1347: Guiche Client (Modulo de Comunicacac) 4 | [ | 130
SWAT 4 | | 2160

Figura 1 - O planejamento do jogo no XPlanner



Releases pequenos — A entrega do software foi planejada para ocorrer
incrementalmente, sendo cada pedaco do sistema entregue em um prazo médio de um
més e meio.

Refactoring — Mesmo tendo uma arquitetura estabilizada para todo o projeto, ao
receberem tarefas de desenvolvimento, os desenvolvedores analisam se ¢ possivel
melhorar a forma como o software foi implementado. Recentemente uma grande
reestruturacdo na arquitetura do software foi realizada para aumentar a performance do
sistema.

Padrao de codificagdo — O projeto segue o padrao de codificagdo definido pelo
C.E.S.A.R para desenvolvimento em Java.

Propriedade coletiva — Todos da equipe podem alterar qualquer arquivo que compde o
software.

40 horas por semana — O C.E.S.A.R possui um banco de horas para que as horas
trabalhadas a mais possam ser compensadas com descanso, conforme acordado com o
gerente do projeto e politica da organizagdo. Mesmo com o banco de horas, a equipe
trabalha usualmente por volta de 40 horas por semana.

Programagdo em pares — Esta pratica nao ¢ adotada como sugere XP: toda a equipe
trabalhar todo o tempo em pares. No projeto, a programacao em pares ¢ adotada para
novatos e pessoas pouco experientes na tecnologia adotada, os quais devem trabalhar
com um membro mais experiente da equipe até que estejam aptos a realizar suas
atividades plenamente. Atualmente, a possibilidade de estender esta pratica para outras
situacoes esta sendo avaliada.

Integracdo continua — Diariamente o build do software ¢ gerado automaticamente pela
ferramenta Ant [9], adotada pelo projeto. Quando acionada, a ferramenta gera o buid
do sistema, um arquivo informando os arquivos alterados e as requisi¢des de mudanca
(CRs) fechadas na ferramenta de controle de mudanca do projeto (o Bugzilla [10]).

Praticas ndo Adotadas: dentre as praticas de XP ndo adotadas pelo projeto, estdo:
Testes automaticos — Apesar de acreditar nos beneficios dos testes automaticos, esta
pratica ainda nao foi adotada no projeto. Esta decisdo se deu pelo fato de a adocao de
XP ter ocorrido quando grande parte do codigo j& estava implementada. Para obter
todos os beneficios dos testes automaticos, todo o codigo deveria possuir testes,
inclusive este cddigo anteriormente produzido. Implementar todos estes testes traria
um overhead muito grande para a equipe.

Cliente no local — O cliente ndo se localiza no mesmo estado em que o projeto foi
desenvolvido. Para representar o cliente dentro do projeto e para que o trabalho de
entendimento dos requisitos e validacao dos artefatos gerados fosse efetivo, parte da
equipe passou a trabalhar no local do cliente. Esta equipe € responsavel por especificar
os requisitos, valida-los e conduzir testes de aceitagao.

Metaforas — O projeto utiliza o paradigma de programacao orientagdo a objetos, o que
torna o projeto de software perto da realidade do cliente. Devido a isto, o uso de
metaforas ndo foi adotado no projeto.

Projeto simples — Pelo fato de a equipe e o software a ser construido serem
relativamente grandes, optou-se, no inicio do projeto, por definir uma arquitetura
estavel, que facilitasse a insercdo de novas funcionalidades, manutencdo,
componentizagdo ¢ independéncia entre as regras de negocio e dados.



4.3.2 Aderéncia de XP ao CMM

O diagnostico realizado pelo grupo de garantia da qualidade do C.E.S.A.R para
verificar conformidade ao nivel 2 do CMM apontou alguns problemas no processo utilizado
pelo projeto, ou seja, XP.

As KPAs gerenciamento de requisitos, planejamento de projetos de software,
acompanhamento de projetos de software e gerenciamento de configuragdo de software
possuiam vdrias praticas contempladas pelo processo do projeto, no entanto, algumas praticas
ndo eram abordadas ou eram contempladas de forma diferente. O processo nao abordava a
KPA garantia da qualidade. A KPA geréncia de subcontratacdo ndo foi implementada no
projeto, pois o projeto ndo subcontrata.

e Aderéncia a KPA Planejamento de Projetos

O projeto implementava esta KPA através dos planos de release e iteragdo, estimativas
de esfor¢o para as historias e tarefas e elaboracao do cronograma de releases e iteragoes.

Algumas praticas desta KPA ndo implementadas eram: identificacdo e avaliagdo de
riscos, estimativa de recursos criticos computacionais, planejamento das instalacdes e
ferramentas de apoio, participacdo da alta geréncia para firmar compromissos com grupos
externos a organizagao. Além disto, os planos elaborados ndo contemplavam o conteudo de
um plano conforme sugerido pelo CMM.

e Aderéncia a KPA Acompanhamento de Projetos

O acompanhamento do projeto era bastante forte devido aos releases e iteragdes curtas
e as reunides didrias com toda a equipe. Esta KPA era implementada com a atualizagdo dos
planos de release e iteragao de acordo com mudangas no projeto, reunides diarias para a
comunica¢do das mudangas aos grupos afetados e acompanhamento das atividades técnicas.
Além disto, o projeto possuia acompanhamento das estimativas e do cronograma de
atividades, onde a cada reunido de iteracdo se verificava o que foi cumprido na iteragdo
passada e se planeja as atividades para a proxima iteragao.

Aspectos desta KPA ndo contemplados eram: acompanhamento de riscos, de recursos
criticos computacionais, participacdo da alta geréncia nas mudancas de compromissos com
grupos externos, revisdes em marcos.

e Aderéncia a KPA Gerenciamento de Requisitos

Os requisitos (ou histérias, pela nomenclatura de XP) eram identificados e
documentadas no Plano de Release. Nas iteragdes, as historias eram detalhadas em cartdes,
um para cada historia. Mudangas eram controladas para os releases e iteragdes: o cliente
poderia inserir, excluir ou alterar historias de uma iteragdo e/ou release, desde que a mudanca
nao excedesse a capacidade (produtividade estimada) da equipe.

As praticas desta KPA ndo contempladas eram: requisitos nao técnicos, nao funcionais
e critérios de aceitacdo nao eram documentados, ndo havia como identificar a versdao ¢ as
mudangas realizadas sobre os requisitos documentados.

e Aderéncia a KPA Gerenciamento de Configuracao de Software

Devido a natureza de desenvolvimento de novas funcionalidades e manutenc¢do, o
projeto enfrentava varios problemas no controle de versdo do sistema. Através de releases
freqlientes e integracdo continua, XP apodia o estabelecimento de baselines e controle de
mudangas a eles, no entanto, ndo havia um plano de geréncia de configuragdo do projeto que
identificasse estas baselines, que estabelecesse o procedimento de mudangas, as versoes, 0
procedimento para realizacao de release, auditorias nas baselines.

4.3.3 Adaptacdes ao processo do projeto
e Adaptagdes para atender a KPA Planejamento de Projetos



Um plano do projeto foi elaborado contemplando o contetdo de um plano XP, de um
plano CMM e necessidades do C.E.S.A.R. Desta forma, o plano do projeto passou a definir:
proposito, escopo, objetivos, descricdo do cliente, organograma do projeto (com papéis da
equipe e do cliente), responsabilidades, procedimentos, padrdes e métodos, artefatos a serem
entregues, instalagdes e ferramentas, treinamentos, planejamento de releases, referencia a
ferramenta XPlanner (que define o planejamento das proximas iteragdes), estimativas e
planilha de riscos.

Recursos criticos computacionais ndo foram identificados para o projeto. Uma
planilha de riscos foi adotada. Nesta planilha os riscos sao identificados, priorizados e planos
de contingéncia e mitigagdo sdo definidos. O plano do projeto foi submetido a andlise e
aprovacao dos clientes e alta geréncia do C.E.S.A.R, para que os compromissos do projeto
fossem acordados e firmados.

e Adaptagdes para atender a KPA Acompanhamento de Projetos

Sempre que o projeto sofre mudangas que impactam prazo, esforgo e custo planejados,
o plano precisa ser alterado e submetido a uma nova revisao pelo cliente e alta geréncia. Além
disto, um relatorio mensal de progresso do projeto ¢ enviado para a alta geréncia do
C.E.S.A.R e para o cliente. Este relatorio contém: dependéncias, riscos, atividades planejadas
e realizadas, métricas. Desta forma, a alta geréncia participa das mudancas aos compromissos
com grupos externos € os riscos sdo acompanhados e reportados. Revisdes formais foram
agendadas para serem conduzidas com representantes do cliente a cada release.

e Adaptagdes para atender a KPA Gerenciamento de Requisitos

Os requisitos ndo técnicos e critérios de aceitagdo foram documentados no plano do
projeto. Além disto, foi criado um artefato, chamado, Documento de Requisitos que descreve
os requisitos funcionais e ndo funcionais macros do projeto. Para alterar os requisitos deste
documento, uma requisi¢do de mudanca deve ser registrada na ferramenta de controle de
mudangas adotada, avaliada e aprovada pelo gerente do projeto.

Como citado anteriormente, o documento de requisitos possui os requisitos de alto
nivel do projeto, assim como o plano de releases de XP. O detalhamento dos requisitos ¢
tratado através de historias e tarefas, como sugere XP. A flexibilidade para realizar alteragdes
ndo foi diminuida, apenas ha um controle maior através das solicitagdes de mudangas formais
para alterar o escopo macro do projeto, visando um maior controle sobre as mudancas de
custo, prazo e esforco. As alteracdes das histérias nas iteragdes sdo realizadas conforme
sugere XP: podem e devem ser realizadas de acordo com necessidades do cliente e/ou
técnicas, desde que a capacidade da equipe seja respeitada.

e Adaptacdes para atender a KPA Gerenciamento da Configuragao

Um plano de geréncia da configuragdo foi elaborado para o projeto descrevendo as
baselines, itens de configuracdo, CCB (comité que avalia as mudangas).

Para ndo tornar custoso o processo de geréncia de configuracdo dentro do projeto,
foram adotadas ferramentas freeware para controle de versdo (CVS [11]) e de mudancas
(Bugzilla). Além disto, o gerente de configuracdo do projeto ¢ um membro da equipe de
desenvolvimento e dedica uma média de quatro horas didrias a esta atividade.

e Adaptacdes para atender a KPA Garantia da Qualidade

O C.E.S.A.R possui um grupo de garantia da qualidade o qual ¢ alocado nos projetos
em tempo parcial. Um engenheiro de qualidade, participante deste grupo, dedica seis horas
semanais ao projeto para realizar atividades como: auditorias nos artefatos e processos,
acompanhamento dos desvios, reportagem a equipe, ao gerente do projeto e a alta geréncia do
C.E.S.A.R. Estas atividades seguem um plano de garantia da qualidade, inserido dentro do
plano do projeto, elaborado pelo engenheiro de qualidade do projeto.



4.3.4 Impacto do processo

O processo definido, com praticas do CMM e de XP, ocasionou em varios beneficios
ao projeto. O gerenciamento passou a ser mais eficaz e visivel através da identifica¢do e
acompanhamento de riscos, envolvimento da alta geréncia, plano contemplando todos os
principais aspectos do projeto e revisdes formais. O projeto passou a ter um historico das
mudancgas aos requisitos através das solicitacdes de mudanca registradas na ferramenta de
controle de mudangas do projeto, o que contribuiu também para melhor gerenciar as
mudancas e os impactos decorrentes dela. Os problemas de gerenciamento de configuragao
foram consideravelmente diminuidos e o processo se tornou mais visivel para toda a equipe.

O formalismo adicionado ao projeto se deu essencialmente no nivel gerencial e em
pouco impactou o trabalho da equipe como um todo. O projeto ndo perdeu a dindmica
proposta por XP: as iteragdes curtas, releases freqiientes, reunides didrias, integracao
continua, programacdo em pares contribui para a comunicagdo ¢ motivagdo da equipe. As
mudangas as iteragdes nao sofreram nenhum impacto. Mudangas aos releases, considerados
escopo do projeto, passaram a ser feitas através de solicitacdio de mudangas, tratadas nas
reunides de planejamento das iteragoes.

5. Conclusao

O nivel 2 do CMM foca nas questdes de gerenciamento e XP na produgdo de software.
As duas abordagens sao complementares e utiliza-las simultaneamente trouxe beneficios para
o projeto. XP trouxe para o projeto motivacdo da equipe de desenvolvimento, estimativas
mais confiaveis, maior controle sobre o progresso do projeto através das iteragdes curtas,
maior satisfagdo do cliente através dos releases freqlientes. O CMM trouxe um gerenciamento
mais eficaz. O experimento relatado demonstrou que € possivel e harmonioso implementar as
praticas do nivel 2 do CMM e de XP, apesar de ndo ser possivel afirmar que o nivel 2 tenha
sido completamente atingido, pois o projeto ndo passou por uma avalia¢ao formal.
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