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Abstract. An increasing need of sofiware quality and the pressure for faster
software delivery are the main reasons that lead companies to adopt agile
software development methodologies. This paper describes a case study of a
Brazilian government organization that adopted agile methods after a long
time of using traditional software development techniques. This article
describes the organizational context that motivated and supported this change,
describes two pilot projects and discusses the observed results from technical
and management perspectives. The results after 18 months were satisfactory
and decisive to encourage new experiences with agile methods within the
organization.

Resumo. A busca crescente por qualidade de software e a pressdo por
entregas rapidas sdo os principais motivos que levam as empresas a adotarem
métodos dgeis de desenvolvimento de software. Este artigo descreve um estudo
de caso de uma Institui¢cdo Publica Brasileira de grande porte que optou por
adotar métodos ageis apos anos de experiéncia com métodos tradicionais de
desenvolvimento. O artigo detalha o contexto organizacional que motivou e
apoiou o processo de adogdo, descreve dois projetos pilotos e discute os
resultados observados, sob perspectivas técnicas e gerenciais. Os resultados
apos 18 meses de implantagdo foram considerados satisfatorios e decisivos
para encorajar novas experiéncias com métodos dgeis dentro da organizagao.

1. Introducao

Métodos ageis de desenvolvimento de software vém ganhando crescente popularidade
desde o inicio da década de 2000 e, de acordo com Parsons et al. (2007), em algumas
circunstancias podem oferecer melhores resultados para projetos de desenvolvimento de
software quando comparados as abordagens mais tradicionais. Eles sdo regidos pelo
Manifesto agil (2001), conjunto de valores e principios criados por 17 desenvolvedores
experientes, consultores e lideres da comunidade de desenvolvimento de software.
Segundo Dyba (2000) e Nerur et al. (2005) estes métodos podem ser vistos como uma
reacdo aos métodos tradicionais (também conhecidos como dirigidos por planos) que
enfatizam o planejamento e a predicdo de solugbes para cada problema do
desenvolvimento.



De acordo com Ambler (2006) e VersionOne (2009), dentre os métodos ageis
existentes, a Programacdo Extrema de Kent Beck (2001), ou XP, e o Scrum de
Schwaber (2004) sdo os mais conhecidos e adotados na industria. XP propde um
conjunto de valores, principios e praticas que visam a garantir 0 Sucesso no
desenvolvimento de software, em face a requisitos vagos e com alto grau de incerteza.
XP promete produzir software de alta qualidade com alta produtividade, o que atrai a
atencdo das empresas que demandam cada vez mais velocidade e qualidade em seus
produtos. Ja 0 Scrum é uma metodologia agil para gestdo e gerenciamento de projetos,
muitas vezes associada a outros métodos e processos de desenvolvimento de software.

Dyba e Dingsgyr (2008) apontam que diversos trabalhos sobre métodos égeis ja
foram publicados, no entanto pouco se sabe sobre como esses métodos sao realizados na
pratica e que efeitos geram. Dentre os estudos de caso levantados nesta pesquisa sobre
implantacdo de métodos ageis, apenas o reportado por Freire et al. (2005) tratava da
adocdo por empresas brasileiras. Além disso, nenhum trabalho foi encontrado sobre a
implantacdo de métodos ageis em 6rgéos publicos brasileiros.

Este trabalho tem como objetivo analisar empiricamente a ado¢do de métodos
ageis e seu impacto no aprendizado, qualidade do cddigo-fonte, produtividade e
satisfacdo do cliente. Para isso foi conduzido um estudo de caso em uma institui¢éo
publica brasileira de grande porte. Foram levantados dados quantitativos e qualitativos
para responder as questdes de pesquisa. Os ganhos e limitagdes da adogdo serdo
discutidos e contrastados com alguns resultados da literatura. Espera-se também gerar
uma contribuicdo para outras empresas brasileiras que desejem adotar métodos ageis,
sejam elas publicas ou privadas.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Secao 2 apresenta uma revisao da
literatura acerca da adogdo de métodos ageis e os principais resultados obtidos. A Secao
3 descreve 0s objetivos de pesquisa e detalha a metodologia usada. A Secdo 4 descreve
0 estudo de caso realizado em uma instituicdo publica brasileira de grande porte,
enguanto a Sec¢do 5 descreve e analisa os primeiros efeitos da adocdo de métodos ageis
na instituicdo. A Secdo 6 discute os resultados, suas implicacoes e limitacGes. A Secdo 7
conclui o trabalho e aponta alguns trabalhos futuros.

2. Revisao da literatura

Um estudo apresentado por Svensson e Host (2005) descreveu os resultados da adogéo
de XP em uma organizacéo considerada de grande porte (emprega 1500 pessoas, 250 em
desenvolvimento de software). A avaliacdo se deu por meio de um projeto piloto que
durou oito meses. Trés pessoas foram escolhidas para representar os diferentes pontos
de vista da organizacgdo, duas lideres de projeto e uma representante de cliente. Como
resultado, a organizacdo percebeu que a adocdo de métodos ageis teve um efeito
positivo sobre a colaboracéo entre os membros da empresa. Os autores aconselham néo
subestimar o esfor¢o necessario para introduzir e adaptar XP em uma organizacao.

Ilieva et al. (2004) descrevem um estudo de caso que compara um projeto XP
com um projeto tradicional da organizacdo. Os projetos eram similares em tamanho,
esforco e tecnologia adotada. O time do piloto foi composto de 4 pessoas e 0 projeto foi
organizado para realizar uma entrega com 3 iteracbes. Como resultado final foi



observado o aumento da produtividade em 41,23%, reducédo de esforco (homem/hora)
de 11,45% e reducdo de defeitos em 13,33%.

Freire et al. (2005) descrevem a experiéncia de introducdo de XP em uma start-
up brasileira. Eles discutem as adaptacdes feitas nas praticas de XP e como 0s aspectos
culturais e econdmicos brasileiros afetam a implantacdo do método. Todas as praticas
foram implantadas de uma sO vez e 4 sistemas foram desenvolvidos ao longo de 12
releases com iteracGes de 2 semanas. Os autores relatam a dificuldade de se implantar
métodos ageis em times heterogéneos, o que pode ser resolvido com paciéncia e ‘paixao
brasileira’. No entanto, o artigo ndo apresenta uma avaliagdo dos times envolvidos
acerca das dificuldades e beneficios percebidos com a implantacéo.

Loftus e Ratcliffe (2005) apresentam um estudo realizado com estudantes de
posgraduacdo para verificar, dentre diversos objetivos, se XP promove o aprendizado de
novas tecnologias. Como resultado, a maior parte dos estudantes relatou ter adquirido
muito conhecimento em um periodo curto de tempo e que o uso de XP auxilia a
introducdo de novas tecnologias. Os autores recomendam que 0s estudantes sejam
apresentados as metodologias tradicionais em projetos de grupo antes de aprender XP
em sua forma completa. Por outro lado, os resultados de McAvoy e Butler (2007)
mostraram que o aprendizado do time pode nédo ser efetivo em XP, possivelmente em
funcdo da pressao social sobre um individuo em estar sempre em conformidade com a
‘visao do grupo’ (fendmeno conhecido como o Paradoxo de Abilene). Portanto, é
necessario manter um certo nivel de conflito no time para que haja maior comunicacéo,
contestacao e, por fim, aprendizado.

3. Projeto do estudo de caso

Este trabalho tem como objetivo explorar a adocdo de métodos ageis (MAS) e seu
impacto em uma organizacgdo por meio de quatro questdes de pesquisa (QP):
QP1. MAs aceleram o aprendizado de novas tecnologias, conceitos e padrdoes?
QP2. MAs aumentam a qualidade do cédigo do sistema?
QP3. MAs aumentam a produtividade do time?
QP4. MAs aumentam a satisfacéo do cliente?

Para descrever e explorar os efeitos da adocdo de métodos ageis foi usada a
metodologia de pesquisa de estudo de caso. Segundo Zelkowitz e Wallace (1998),
estudo de caso ¢ um estudo observacional em que o pesquisador monitora projetos em
profundidade e coleta dados ao longo do tempo. As unidades de analise utilizadas foram
os dois projetos piloto de métodos ageis da organizacao.

Método de coleta de dados. Os dados foram coletados de vérias maneiras e fontes,
incluindo observagdo, entrevistas, questionarios online e bases de dados
organizacionais. Os questionarios tinham o objetivo de coletar dados qualitativos e
quantitativos a respeito do time, sua experiéncia prévia, seu nivel de aprendizado e
opiniBes sobre produtividade, qualidade e satisfacdo. Dados de observacao e entrevistas
complementaram o0s questionarios sob o ponto de vista qualitativo. As pesquisadoras
atuaram como observadoras participantes em parte dos projetos. Dados quantitativos
sobre a produtividade e a qualidade foram coletados ao final de cada projeto piloto para
possibilitar a comparacéo entre 0s projetos anteriores (tradicionais) e os pilotos ageis.
Bases de dados organizacionais continham as medic¢des dos projetos passados.



De acordo com Svensson e Host (2005), a maior parte das pesquisas sobre
introducdo e uso de métodos ageis em organizacgdes é baseada na opinido dos times que
aplicaram os métodos. Dois questionarios foram criados, um para a equipe técnica,
outro para os clientes dos projetos estudados, ambos com trés secBes. A primeira se¢do
continha perguntas demograficas sobre o perfil do participante e sua experiéncia prévia
em desenvolvimento de software e métodos &geis. A segunda secdo tratava das
experiéncias durante os pilotos executados, como o nivel de dificuldade no aprendizado
das praticas, dificuldades enfrentadas e fatores que favoreceram o aprendizado. Para
medir o nivel de aprendizado, uma escala Likert de 4 pontos foi usada para refletir o
nivel de percepcdo de cada participante sobre seu préprio aprendizado. Para colher a
opinido sobre as dificuldades enfrentadas no aprendizado, assim como os fatores
positivos no processo, foram feitas perguntas abertas. A terceira se¢do era sobre a
percepcdo sobre o aumento ou diminui¢do do aprendizado, produtividade, qualidade e
satisfacdo do cliente apds o uso de métodos ageis. As percepcbes foram medidas com
uma escala Likert de 5 pontos, projetada para ser compativel com a usada no
questionario online de Ambler (2008) e, assim, permitir comparacéo entre os resultados.

O questionario online® foi aplicado apés a finalizagdo dos pilotos e ficou
disponivel durante uma semana para 0s 24 participantes dos projetos e 20 pessoas
responderam, representando 83,3% do total. O restante ndo trabalhava mais na
organizacdo ou estava em periodo de férias ou licenca.

Validade. As principais ameacas aos estudos de caso aplicaveis a este estudo de caso
sdo mencionadas por Yin (2009). Dentre elas, destaca-se a confiabilidade dos dados
coletados e dos resultados obtidos. Para Seaman (1999), o uso de vérias fontes de dados
e métodos de coleta permite a triangulacdo, uma técnica para confirmar se os resultados
de diversas fontes e de diversos métodos convergem. Dessa forma é possivel aumentar a
validade interna do estudo e aumentar a forca das conclusdes. Nesta pesquisa houve
triangulacdo de dados, de observador e de metodologia. A triangulacdo de dados se deu
pelo uso de bases organizacionais, questionarios e entrevistas para coletar dados,
enguanto a de observador se deu pelo uso de dois observadores. Por fim, a triangulacdo
de métodos ocorreu pelo uso de métodos de coleta quantitativos e qualitativos.

4. Estudo de caso
4.1. A organizacio em estudo

A empresa em estudo é uma instituicdo publica que atua no sistema financeiro. Ela
emprega cerca de 5000 pessoas, 700 delas na area de informética. A preocupagdo com
processos padronizados e documentados foi inserida no contexto de desenvolvimento de
software em 2002. Uma infraestrutura de apoio a implantagdo de um processo derivado
do RUP, de Kruchten (2000), foi montada com disciplinas e fases, além da
especializacao de papéis. O departamento de informatica foi dividido em subdareas por
especialidade, criando areas de relacionamento com o negdcio (com a maior parte dos
funcionarios), a area de testes, a de projeto de software, além de outras areas de apoio
como a de gestdo do relacionamento com as fabricas e a de controle da qualidade,
padronizacao e reuso.

' Os questionarios e as respostas estdo disponiveis em www.ime.usp.br/~claudia/wbma



http://www.ime.usp.br/~claudia/wbma

Por mais de 8 anos, toda a organizacao utilizou (e ainda utiliza) esse processo no
desenvolvimento. Houve uma aposta na terceirizagdo como chave para o aumento de
escala de produgdo, porém mantendo o foco nas competéncias principais dentro da
institui¢ao, seguindo as tendéncias do mercado apontadas por Paisittanand e Olson
(2006). O modelo de terceirizagdo adotado garantia que o conhecimento dos requisitos
de negodcio e a definicdo da solugdo arquitetural fosse propriedade da organizagao,
enquanto a implementagao do sistema ficava a cargo das fabricas de software.

A formalizagdo de um processo de desenvolvimento corporativo, com
especializagdes em papéis, ¢ a adogao de fabricas de software representaram um
aumento de escala a um curto prazo, porém trouxeram problemas novos relatados pela
organizacdo. Havia dificuldade de comunica¢do derivada da alta especializacdo em
papéis. Os prazos de entrega eram longos e faltava objetividade na defini¢do do escopo
de sistemas. Os funciondrios estavam desmotivados por trabalhar grande parte do tempo
em tarefas burocrdticas de gerenciamento das fibricas ou em atividades muito
especializadas. Além disso, criou-se uma dependéncia das fabricas para todas as
atividades relacionadas a implementagdo. Neste contexto, a ado¢do de métodos ageis
apareceu como uma proposta de solucdo para os diversos problemas apresentados,
inclusive como uma alternativa para a solugao do problema de escala de produgao.

Infraestrutura tecnolégica. O ambiente de desenvolvimento da organizagdo foi
projetado para aumentar a produtividade dos times, pois adotava um servidor de
aplicagdo leve - Jetty (2010), um banco de dados em memoria - Hsqldb (2010), uma
ferramenta de geréncia do build - Maven (2010) e, por fim, uma ferramenta para
integracdo continua - Hudson (2010). A arquitetura de referéncia estava bem
documentada e disseminada. Ela baseava-se em Java, em alguns frameworks de
aumento de produtividade como Wicket (2010), Hibernate 3 (2010) e Spring (2010) e
dispunha de um conjunto de componentes de infraestrutura e negocio.

Além disso, o entendimento sobre qualidade interna de sistemas ja& era um
conceito compreendido. A organizacgdo fazia uso de ferramentas de andlise estatica de
cddigo como PMD (2010) e CheckStyle (2010) com regras ja adaptadas a arquitetura de
referéncia e também praticava inspecdo de cddigo por meio do grupo de controle da
qualidade. Testes de unidade, mesmo que apds a implementagdo, ja haviam sido
experimentados em projetos recentes de desenvolvimento. Seus desafios iniciais ja
haviam sido superados e a organizagado ja estava convencida dos seus beneficios.

4.2. Planejamento e execu¢io da implantagao

Em 2007 foi a primeira vez que métodos ageis foram discutidos em ambito
organizacional. Porém, a idéia apenas ganhou for¢a um ano depois, quando um grupo de
trabalho foi montado para planejar as etapas da implantagdo. O grupo foi formado por
pessoas que defendiam a adocdo de métodos 4geis e pessoas responsaveis pela
manuten¢do dos processos de desenvolvimento corporativo da organizagdo. O
planejamento e a execu¢do foram cuidadosos e seguiram algumas das melhores praticas
sugeridas por Griffiths (2003), como a obtencao de apoio gerencial, a escolha do método
e das praticas, a realizagdo de pilotos, além de educacao e suporte ao time.

O apoio da chefia do departamento foi obtido no inicio do planejamento. Foi
decidido que os primeiros projetos adotariam todas as praticas das metodologias XP e



Scrum para fins de aprendizado. Além disso, como ja mencionado, a organizagdo ja
tinha uma infraestrutura tecnoldgica adequada disponivel e se sentia preparada para
iniciar novas experiéncias.

Foram planejados dois pilotos iniciais. Também foram discutidas as
caracteristicas dos sistemas a serem construidos nos pilotos e dos times de
desenvolvimento alocados. Antes do inicio dos pilotos, as pessoas envolvidas buscaram
estudar XP e Scrum. Ainda dentro do planejamento de implantagdo, o trabalho de
preparacdo do time de desenvolvimento ndo durou mais do que uma semana. Foram
repassados conceitos, valores e principios ageis para um nivelamento inicial. A partir
dai, todo o aprendizado técnico e do método aconteceria na préatica, orientado por
pessoas mais experientes da propria organizacdo. A contratacdo de um treinamento
externo de praticas de XP foi previsto para o primeiro projeto piloto e aconteceria
quando a maturidade adquirida pelo time ja favorecesse um melhor aproveitamento.

De acordo com o planejado, o 1° projeto piloto foi iniciado em outubro de 2008,
com duragdo prevista de 6 meses. O treinamento externo aconteceu apds 3 meses do
inicio do projeto e, como esperado, surgiu um efeito muito positivo. Em seguida foi
preparado o 2° projeto piloto, nos mesmos moldes anteriores, e planejado para 10 meses.

Como os resultados observados apdés o 1° projeto piloto haviam sido
satisfatorios, o plano de implantacdo de métodos ageis foi estendido com um novo ciclo
de desenvolvimento do 1° projeto piloto e planejado a subcontratagdo da evolug¢do do
sistema em uma fabrica de software como mostra a Figura 1. Todo processo de
implantacao foi acompanho pela equipe de qualidade e processos de desenvolvimento
organizacional que, ao fim do 2° projeto piloto, montou um planejamento para
institucionaliza¢cdo dos métodos em toda a organizacao.
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Figura 1 — Implantacdo de métodos ageis na organizacéo

4.3. Projetos pilotos

Para os projetos pilotos foram escolhidos sistemas que ndo eram criticos sob o ponto de
vista de negocio e nem possuiam restrigdes de prazo severas. Estas escolhas visavam
minimizar o0s riscos que a experimentacdo de novos métodos poderia trazer para o
negocio da organizacao.

Os projetos pilotos foram organizados em ciclos, releases e iteracdes, de acordo
com as recomendacdes de Scrum e XP. Os ciclos representavam marcos formais com a
entrega de uma versdo completa do sistema para uso em producdo. Releases



representavam marcos intermedidrios com entrega de funcionalidades para fins de
homologacdo ou, eventualmente, de producdo. As iteracbes representavam pequenos
marcos de planejamento e controle do desenvolvimento. Funcionalidades da aplicacédo
eram colocadas para validacdo pelos clientes ao final das iteracbes. A Tabela 1
caracteriza os projetos piloto executados. Vale ressaltar que houve troca de membros
nos projetos, por esse motivo o nimero de Tamanho médio do time ndo equivale ao
numero total de participantes de cada projeto (e de respondentes aos questionarios).
Nenhum participante do Projeto 1 trabalhou no Projeto 2 e vice-versa.

Tabela 1 - Informacdes gerais sobre os projetos pilotos

Caracteristicas Projeto 1 Projeto 2

Tamanho (médio) do time 7 (6 desenvolvedores e 1|6 (5 desenvolvedores e 1
gerente) coach com papel gerencial)

Duracéo do projeto 1 ano e 2 meses 10 meses

Dominio Célculo de dividas de [ Controle de acoes
contratos educacionais

Time coalocado Time e cliente na mesma | Time e cliente separados por
sala 1 andar.

Tamanho daiteracéo 1° a0 4° més: 2 semanas 1 semana
5° més em diante: 1 semana

Numero de entregas (em | 10 3

homologacéo)

Numero de entregas (em |6 1

producéo)

Préticas adotadas Todas de XP e Scrum Todas de XP e Scrum

As equipes eram compostas essencialmente por pessoas com perfil de
desenvolvedor, como mostra a Tabela 2, mas 50% delas vinham exercendo atividades
de analista de requisitos, analista de qualidade, gerentes de projetos e testadores antes da
experiéncia agil.

Tabela 2 - Perfis dos membros dos projetos pilotos

Perfis do projeto Time do Projeto 1 ~ Time do Projeto 2
Desenvolvedor 4
Gerente

Especialista em testes
Projetista

Analista de requisitos
Analista de qualidade
Total 10 10

PO WOoON
P RL,ONOO

A experiéncia técnica dos membros da equipe também era bem heterogénea
como mostra a Tabela 3. 40% do time possuiam menos de dois anos de experiéncia com
desenvolvimento de software orientado a objetos, 10% sequer ja havia trabalhado com
desenvolvimento OO. 90% do time conheciam pouco ou quase nada da recente
arquitetura de referéncia da organizacdo, seja pela alta especializacdo dos papéis ja
mencionada, seja pelo pouco tempo de trabalho na instituicdo. Com rela¢do aos métodos
ageis, ndo mais de 15% das pessoas possuiam experiéncia profissional com alguma
pratica agil. Durante 0 acompanhamento dos pilotos foi possivel observar que algumas



pessoas possuiam conhecimento tedrico do assunto e outras sequer sabiam os desafios
trazidos pelo novo paradigma de desenvolvimento.

Tabela 3- Experiéncia das equipes antes dos pilotos

Tempo Desenvolvimento Orientacdo a  Arquitetura Na Métodos
de software objetos de referéncia instituicédo ageis

0 10% 10% 60% 0% 85%

De 1 a 6 meses 5% 0% 30% 35% 5%

7 meses a2 25% 30% 5% 25% 10%

anos

De 2 a5 anos 30% 35% 5% 15% 0%

De 6 a9 anos 25% 15% 0% 25% 0%

10 ou + anos 5% 10% 0% 0% 0%

Total 100% 100% 100% 100% 100%

5. Primeiros efeitos da ado¢ao
5.1 Efeitos sobre o0 aprendizado

Para analisar o ganho em aprendizado, primeiro foi levantado o nivel de
facilidade/dificuldade em aprender as praticas ageis, particularmente as de XP — mais
visiveis ao corpo técnico. Segundo a percepgdo da equipe técnica, as praticas de pares e
de equipe sdo facilmente compreensiveis e aplicaveis como pode ser observado pela
Figura 2. Dentre as praticas de pares, exceto a programacao em pares, que foi a mais
facilmente absorvida pela equipe, as demais apresentaram em média 0 mesmo grau de
dificuldade. Dent re as praticas de equi peuna
dificuldade de compreensao e aplicagao.
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Figura 2 - Aprendizado de Préticas de pares e equipe

O aprendizado das praticas organizacionais foi avaliado segundo as perspectivas
da equipe técnica e dos clientes como pode ser observado na Figura 3. A equipe técnica

apenas

sentiu mai s di ficuldades na aplicacdo da



perspectivas, a aplicacao da pratica

As andlises qualitativas também indicaram dificuldades maiores na adogao das praticas
de testes em relacdo as demais. Os principais pontos destacados estdo relacionados a
técnica de testes de unidade, legibilidade e manutenibilidade dos testes dos clientes. Em
ambos os projetos pilotos, a introdugdo da pratica de testes dos clientes foi implantada
apo6s certo tempo de projeto (cerca de 4 meses), quando a equipe se sentiu madura o
suficiente para compreender e aplicar tal pratica.

Quanto ao e mpr e gReleasébac u p t & bofa cfailiaethe

compreendida, ndo apresentou a mesma facilidade na sua aplicagdo. Ambos os projetos
pilotos relataram ter enfrentado dificuldades em convencer os clientes a realizar
publicagdes parciais do sistema em producdo. Percebeu-se que a organizagdo nao estava
acostumada a receber solugdes ainda nao completamente finalizadas, mesmo que
agregassem valor ao negdcio. Além disso, em fun¢do da cultura de desenvolvimento de
sistemas existente na organizagdo, ambos os projetos relataram dificuldades em realizar
um projeto simples que ndo tivesse a inten¢ao de antecipar mudangas futuras.

Imediatamente compreensivel = Tive certa facilidade
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Figura 3 - Aprendizado de praticas organizacionais

Em uma escala de 1 (Definitivamente ndo) a 5 (Definitivamente sim), a Tabela 4
mostra a percepcdo do time e dos clientes sobre a Questdo de Pesquisa 1 (QP1). As
entrevistas e respostas abertas do questionario confirmaram a opinido das pessoas sobre
a facilidade de aprender métodos ageis e a rapidez em acumular novos conhecimentos.

Tabela 4 - Percepc¢des sobre o aprendizado do time

Percepcéo

1 . ~ Percepcédo |% de respostas Percepcdo dos | % de respostas
(média / desvio padréo) s ;
técnica entre aescalad4eb5 |clientes entre aescalad4eb
QP1. Acelera o aprendizado 4.4510,69 90% 5/0 100%

de novas tecnologias,
conceitos e padrbes

Esses resultados confirmam os achados de Loftus e Ratcliffe (2005). Ndo houve
evidéncia de que o aprendizado foi prejudicado em funcdo do pensamento de grupo,
conforme mencionado por (McAvoy e Butler 2007).
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5.2. Efeitos da implantacéo sobre a qualidade do codigo

A qualidade do cddigo de um sistema pode ser avaliada por diversas métricas. Das
métricas usadas na instituicdo, trés foram selecionadas para efeitos de comparacdo entre
0s sistemas desenvolvidos com o processo tradicional e os pilotos ageis. O critério de
selecdo foi unicamente baseado na disponibilidade e facilidade de acesso aos dados pelos
pesquisadores. As métricas escolhidas foram 1) Porcentagem de aderéncia as regras de
analise estatica (implementadas pelas ferramentas j& mencionadas PMD e Checkstyle), 2)
Porcentagem de cobertura de cddigo e 3) Porcentagem de testes de unidade executados
com sucesso. Dezesseis projetos tradicionais, feitos com a mesma tecnologia dos projetos
piloto, foram usados para o calculo da média e desvio padrdo de projetos tradicionais. A
Tabela 5 apresenta, para cada métrica selecionada, a média e desvio padréo obtidos nos
projetos tradicionais (Qualidaderrao) € @ qualidade obtida nos pilotos ageis (Qualidadeagi.)-

Tabela 5 - Comparacdes de qualidade do codigo

Qualidadetrap | QualidadeagiL Qualidadeag.

Atributos de qualidade (média/desvio)

Projeto 1 Projeto 2
Aderéncia as regras de analise o o 0
estatica (PMD/ CheckStyle) 98,8%/0,03 100% 99.8%
Cobertura de codigo 78,25%/0,25 93,4% 92,8%

Testes de unidade executados
com sucesso

98,10%/0,06 100% 100%

Os numeros médios de qualidade dos projetos tradicionais confirmam que a
preocupacdo com qualidade de cddigo e o uso de testes de unidade j& estavam presentes
na instituicdo. Dentre as métricas de qualidade analisadas, a métrica de cobertura de
cddigo foi a que apresentou um aumento significativo, aproximadamente 19% de
aumento da cobertura.

Mais importante do que a cobertura de codigo por testes de unidade € a qualidade
dos testes escritos pelos clientes e equipe de desenvolvimento. Como ndo é escopo deste
trabalho medir a qualidade dos testes de forma quantitativa e objetiva, foi considerada a
percepcao técnica do time. A Tabela 6 mostra, em uma escala de 1 (Definitivamente
diminuem) a 5 (Definitivamente aumenta), a percep¢do da equipe técnica sobre a
Questdo de Pesquisa 2 (QP2). Os resultados foram mais otimistas que os descritos por
Ambler (2008), em que 77% das respostas ficarem entre a escala 4 e 5.

Tabela 6 - Percepcdes sobre a qualidade do coédigo-fonte do sistema

~ . . ~ Percepcéo % de respostas
Percepcéo (média/ desvio padrédo) técnica entre aescala e 5
QP2. Aumentam a qualidade do cédigo do sistema 4,6 /0,60 95%

5.3 Efeitos da implantacéo sobre a produtividade

A métrica de produtividade usada na organizacéo € a razao entre tamanho do sistema em
pontos de funcdo e a quantidade de horas gastas no projeto. Essa medicdo em geral é
realizada ao final do projeto ou em algum marco especificado pela geréncia. Uma
equipe especializada em contagem de pontos de funcgéo realiza a medi¢do do tamanho
do projeto e as horas s@o apontadas por toda a equipe em um sistema corporativo. A
Tabela 7 apresenta o ganho de produtividade dos pilotos ageis (Ganhoag, ) em relacdo a



produtividade média dos projetos tradicionais da organizagdo®. No piloto 1, houve um
ganho de produtividade de 8,21%. Ja no piloto 2 foi constatado um ganho de
produtividade de 30,89% em relacdo a media da organizacdo. O Projeto 1 era mais
complexo (envolvia diversos calculos com alta precisdo) do que o Projeto 2. Além
disso, foi o primeiro piloto de &geis, 0 que sugere uma curva maior de aprendizado e
adaptacdo. O projeto 2 pdde aprender com os erros do projeto 1. Por fim, a
produtividade obtida pelo projeto 2 foi considerada satisfatoria, entretanto a organizacao
acredita que o ganho pode ser aumentado.

Tabela 7 - Comparacdes de produtividade

GanhoagiL Projeto 1 (%) | Ganhoagi Projeto 2 (%)

8,21% 30,89%

Em uma escala de 1 (Definitivamente diminuem) a 5 (Definitivamente aumenta)
a Tabela 8 apresenta a média e o desvio padrdo da opinido do time e do cliente sobre
Questdo de Pesquisa 3 (QP3). Para a equipe técnica, em média a produtividade aumenta,
sendo que 90% dos participantes acreditam que ela aumenta ou definitivamente aumenta.
Os resultados foram proximos aos descritos por Ambler (2008), onde 82% das respostas
ficaram entre 4 e 5. Todos os clientes acreditam que a produtividade aumenta muito.

Tabela 8 - Percepcdes sobre a produtividade do time

Piﬁrécdgggzoe i0 padréo Percepcédo | % derespostas entre | Percepgao % de respostas

( : svio padréo) técnica aescalad4eb dos clientes | entre aescala4eb5
QP3. Aumentam a 435/ 0,67 90% 5/0 100%
produtividade do time

A andlise qualitativa confirma essa percepcdo do time e do cliente sobre o
aumento da produtividade. Em entrevistas realizadas com alguns membros ao final do
projeto, sempre que questionados sobre a percep¢do de aumento da produtividade, os
entrevistados afirmavam que houve um aumento. No entanto, a produtividade ndo foi
um tema muito comentado nos questionarios online, principalmente pela equipe técnica,
ao contrario da qualidade e da satisfacdo do cliente. Isso leva a conclusdo de que o
aumento da produtividade ndo é tdo perceptivel para os participantes quanto os demais
ganhos. Isso também pode ser observado na média da percepcado técnica apresentada na
Tabela 9, a menor dentre as médias de aprendizado, qualidade e satisfacdo do cliente.

5.4 Efeitos sobre a satisfacdo do cliente

Os clientes de ambos os projetos pilotos ja haviam participado em projetos anteriores de
desenvolvimento de software e puderam entdo fazer um comparativo da experiéncia agil
e experiéncias anteriores. A Tabela 9 apresenta a andlise quantitativa das opinifes do
time e do cliente sobre a Questdo de Pesquisa 4 (QP4). 90% dos respondentes acham que
0 uso de métodos ageis aumenta ou aumenta muito a satisfacdo do cliente. Os resultados
foram mais otimistas que os descritos por Ambler (2008), onde 78% das respostas
ficarem entre 4 e 5. Os clientes avaliaram, em unanimidade, que sua satisfacdo aumentou
muito.

2 . ~ . o~ . e
os dados reais nao foram divulgados por serem usados em negociacdo contratual entre a instituicdo e
seus subcontratados.




A satisfacdo também pdde ser observada durante o desenrolar dos projetos
pilotos, a medida que os clientes foram incorporando as praticas ageis as suas rotinas de
trabalho diario. Além disso, a satisfacdo foi avaliada pelo questionario online e por
entrevistas. Dentre os beneficios destacados pelos clientes, os principais foram: 1)
reducdo significativa do prazo de entrega do sistema; 2) possibilidade de alteracdo do
escopo ao longo do desenvolvimento e assim obter um software mais aderente as
necessidades do negocio; 3) aumento do entendimento sobre os custos de
implementacao de uma funcionalidade, conscientizando o cliente sobre a importancia da
priorizacdo das demandas e 4) Maior seguranca com relacdo a qualidade dos sistemas
por possuirem testes automatizados, escritos e revisados por eles.

Tabela 9 - Percepcdes sobre satisfacdo dos clientes

I(Dn?(ré(zﬁgg?j(;svio Percepcéo % de respostas Percepcédo dos % de respostas
~ técnica entre aescala4 e | clientes entre aescala4
padréo)
5 e5
QP4. Aumentam a 4,5/0,69 90% 5/0 100%
satisfacdo do cliente

5. Discussao

A implantacdo de métodos ageis em uma organizacdo € um processo lento e complexo.
Em organizacGes publicas, onde 0s processos burocraticos prezam pelo maior controle,
em detrimento dos resultados mais rapidos, é particularmente mais complicado. A
simples realizacdo de alguns projetos pilotos ndo é suficiente para tornar as praticas,
valores e principios ageis de fato implantados.

Este estudo de caso permitiu observar que as principais dificuldades enfrentadas
na implantacdo de métodos ageis ndo estdo relacionadas ao aprendizado das préaticas
ageis e sim com a necessidade de mudanca da cultura organizacional. Enquanto apenas
0 projeto de desenvolvimento de software pensar e agir de forma agil e o restante da
organizacdo mantiver os vicios e culturas derivadas dos processos tradicionais ndo sera
possivel usufruir realmente dos beneficios ageis.

O fato da institui¢@o ja ter um ambiente tecnologico favoravel permitiu a rapida
adoc¢do e o aprendizado de praticas como Integracdo continua, Releases curtas, Projetos
Simples, Coédigo padronizado, Cdédigo coletivo e TDD. Isso contribuiu para os
resultados positivos observados na Questdo de pesquisa 1. Além disso, a obten¢do de
patrocinio gerencial, a escolha adequada de projetos pilotos e a preparagdo do time e da
infraestrutura tecnoldgica foram destacados pelos participantes como pontos muito
importantes na ado¢do de métodos ageis.

Os primeiros resultados obtidos apds 18 meses de implantacdo de métodos ageis
motivaram a organizagdo a explorar novas possibilidades de trabalho com fabricas de
software. O primeiro projeto piloto foi subcontratado como manutencdo evolutiva em
uma fabrica em outro estado. Segundo relatos dos clientes, os testes de aceitagdo e
documentacdo do codigo fonte foram suficientes para que a fabrica pudesse
compreender o sistema e 0 processo de negocio. A equipe técnica destacou ainda que o
projeto simples, os testes automatizados e o cddigo padronizado foram praticas que
favoreceram a subcontratacdo da evolugdo do software de forma mais eficiente que a
tradicional documentagéo do sistema.



As limitagdes dos resultados obtidos neste estudo sdo relacionadas aos métodos
de coleta de dados e a precisao do dado em si. Segundo Sue e Ritter (2007), a conducéo
de questionarios online pode levantar informacgdes incompletas e estimular opinides que
s0 foram geradas, porque foram solicitadas, ndo pelo fato do participante ter certa
opinido. Além disso, o numero de projetos (dois) e de participantes (20) representa
apenas uma pequena amostra da instituicdo. As médias de qualidade e produtividade
tradicionais representam todo o universo de sistemas e profissionais da empresa e nao
sd0 necessariamente um critério de comparacdo justo com os pilotos. Por isso, para
aumentar a validade interna do estudo, foram usados dados qualitativos que permitem a
confirmacdo dos resultados quantitativos. Além disso, resultados de outros estudos
foram citados para permitir mais uma analise dos resultados deste estudo de caso.

6. Conclusao

Os métodos 4ageis para desenvolvimento de software sdo uma alternativa ao
desenvolvimento tradicional, dirigido por planos. Para adotar métodos ageis em uma
organizagdo, sao necessarios diversos passos de planejamento e uma execugdo
cuidadosa. Neste artigo foram apresentados os resultados empiricos obtidos no estudo
de caso de adocdo de métodos 4geis em uma instituicdo publica brasileira de grande
porte. Os resultados mostraram que a adocao teve um efeito positivo no aprendizado de
novas tecnologias e na satisfacdo dos clientes e um discreto aumento na qualidade do
cédigo e na produtividade dos times estudados. O trabalho gera uma contribui¢ao tanto
para as empresas (publicas e privadas) que desejam adotar métodos ageis, quanto para a
academia, pois relata e analisa os resultados empiricos observados no estudo de caso.

Além dos beneficios percebidos nos dois projetos pilotos sob estudo, a adocao de
métodos ageis pode vir a ser uma opcdo de aumento de escala de producdo em
organizacGes publicas frente & contratacdo de fabricas de software. A adogdo de
métodos &geis, além de reduz os prazos de entregas, reduz também os problemas de
comunicacéo e a necessidade de negociagBes contratuais com empresas subcontratadas.
Como trabalho futuro, pretende-se investigar o impacto da subcontratacdo de
manutencdes evolutivas de sistemas desenvolvidos com métodos ageis.
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