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RESUMO

As metodologias de desenvolvimento de software sédo adotadas para que haja maior
controle nessa tarefa que ja é complexa por natureza. O problema que pode
acontecer é que, dependendo do projeto, os métodos tradicionais podem deixar os
desenvolvedores amarrados a requisitos desatualizados e que ja ndo irdo mais
atender as reais necessidades dos clientes ja que esses métodos sao divididos em
fases com processos bem definidos e sdo inflexiveis quanto a mudancas. Com o
passar do tempo, os softwares estdo adquirindo cada vez mais complexidade e
necessitam serem desenvolvidos de forma mais flexiveis. As metodologias ageis tem
o objetivo de agilizar o processo de desenvolvimento, principalmente no que diz
respeito a utilizacdo do software pelo cliente. Cada vez mais sdo procuradas
alternativas para o processo de desenvolvimento de sistemas de uma maneira
rapida, eficiente e que atenda as reais necessidades dos clientes, mitigando as
principais causas de fracasso dos projetos. Em mercados altamente competitivos, ou
em momentos de crise econdmica, a flexibilidade e a facilidade de mudar o rumo séo
qualidades muito valiosas para serem deixadas de lado. Este trabalho ir4 apresentar
e detalhar trés metodologias/framework para desenvolvimento &gil de softwares.
Além disso, sera feita uma comparagdo entre essas metodologias através de uma
pesquisa descritiva e comparativa, na forma de estudos descritivos com base na
pesquisa bibliografica, permitindo ao leitor conhecer uma variedade de técnicas de

modelagens e os formatos mais adequados para cada tipo de projeto.

Palavras-chave: Metodologia Agil, Startup Enxuta, Scrum, XP



ABSTRACT

The software development methodologies are adopted for greater control in this task
which is already complex in nature. Depending on the project, the problem that can
happen is that the traditional methods can let the developers tied to outdated
requirements and will no longer meet the actual needs of the customers as these
methods are divided into phases with well-defined processes and are inflexible for
changes. Over time, the software is getting increasingly complex and need to be
developed more flexible manner. Agile methodologies aims to streamline the
development process, especially with regard to the use of the software by the
customer. Alternatives to the process of development of a fast, efficient and meets
the actual needs of customers way systems, mitigating the main causes of failure of
projects are increasingly sought after. In highly competitive markets, or in times of
economic crisis, flexibility and ease of changing the course are very valuable qualities
to be left aside. This paper will introduce and detail three methodologies / framework
for a spry software development. Furthermore, a comparison of these methodologies
will be taken through a descriptive and comparative research in the form of
descriptive studies based on literature search, allowing the reader to know a variety

of modeling techniques and the most suitable for each type of project formats.

Keywords: Agile Methodology, Lean Startup, Scrum, XP
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1 Introducao

Este capitulo apresenta a motivacdo e a relevancia do problema, os objetivos
do trabalho, os resultados e contribui¢cées, a metodologia adotada e a organizacao

do trabalho.
1.1 Motivacéao

De acordo com a pesquisa realizada pelo Standish Group, Chaos Report
(2001), apenas 28% dos projetos de Tl sdo bem sucedidos. Periodicamente é
realizada também no Brasil uma pesquisa semelhante, popularmente conhecida
como “Pesquisa Archibald & Prado”, que ocorreram nos anos de 2005, 2006, 2008 e
2010, onde organizacdes de diversos tamanhos e natureza respondem um
guestionario a respeito de seus projetos realizados.

Nesta pesquisa, o0 resultado em 2010 foi mais otimista, apesar de ser ainda
muito baixo, apresentando 56,7% de sucesso nos projetos, porém considerando que
esta foi realizada com apenas 47 empresas, onde o conceito de projeto bem
sucedido (ou sucesso completo ou apenas sucesso) utilizado na pesquisa foi: “o
projeto terminou praticamente no prazo, escopo e orcamento previstos (diferencas
insignificantes). O usuario ficou totalmente satisfeito, pois o produto/servico que lhe
foi entregue estd sendo utilizado e realmente agregou valor ao seu trabalho”
(PRADO, 2011).

Os resultados mostraram que as principais causas de fracasso sao as
seguintes, conforme podemos observar também pela Figura 1 (PRADO, 2011):

* Frequentes mudancas de escopo: 76%
» Falta de comprometimento das areas: 38%
* Precariedade de metodologia de GP: 38%

* AlteragOes de Prioridade: 34%
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Causas de Fracasso
Desenvolvimento de Novos Aplicativos

Mudang¢a de Escopo : I ?:'6%
Falta de Compromentimento das Areas ‘ | 538%
Precariedade de Metodologia de GP ‘ | i38%

Alterac@es de Prioridade ::I 3;4%

Capacidade de Atendimento do Setor Insuficiente _——,_I 31 %

Falta de Recursos ::I 24%
Estudo de Viabilidade Incorreto [T 21%
Prazos Inexequiveis _:I 17%

Riscos Nao Gerenciados [ 14%
Falta de Comprometimento da Alta Administrac&o 7:| 7%
Capacidade Gerencial dos GPs Insuficientes _:I %
Habilidade TécnicaInsuficiente _:I 7%

0% 20% 40% 60% 30% 100%

% de Empresas

Figura 1. Causas de Fracasso dos Projetos

(PRADO, 2011)

Desta forma, cada vez mais sdo procuradas alternativas para o processo de
desenvolvimento de sistemas de uma maneira rapida, eficiente e que atenda as
reais necessidades dos clientes, mitigando as principais causas de fracasso dos
projetos.

Por muito tempo o desenvolvimento de software seguiu uma metodologia
tradicional e, mesmo hoje, ainda € muito utilizada, porém, segundo o Manifesto Agil,
escrito em fevereiro de 2001 por 17 praticantes de diversas metodologias diferentes,
€ preciso descobrir maneiras melhores de se desenvolver software, desenvolvendo e
ajudando outras pessoas a desenvolver. Os softwares estdo adquirindo cada vez
mais complexidade e as metodologias ageis tem o objetivo de agilizar o processo de
desenvolvimento, principalmente no que diz respeito a utilizacdo do software pelo
cliente.

Conforme apresentado na figura 2, os resultados de projetos que utilizam
metodologias classicas, como Cascata, obtiveram um numero superior de projetos
fracassados e comprometidos (que tiveram significativas mudancas de prazo, tempo
e orcamento e/ou a satisfacdo do usuario é parcial) comparados aos projetos que
utilizaram metodologia agil, o qual obteve 43% de projetos bem sucedidos, contra

26% dos projetos realizados pelo método Cascata.
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CHAOS RESOLUTION BY STYLE

Swccesshul

\. 6%

\

Figura 2. Chaos Resolution By Style

Fonte: Standish Group, Chaos Summary for 2010 (2010 )

Desta forma, a metodologia agil de desenvolvimento de software surgiu em

resposta aos processos pesados e burocraticos de desenvolvimento de software,

tendo como propdsito central, de acordo com o Manifesto Agil (2001):

Individuos e interagBes ao invés de processos e ferramentas
Software operante ao invés de documentac¢des completas
Colaboracéao do cliente ao invés de negociacdes contratuais

Responder a mudancas ao invés de seguir um planejamento.

Segundo o mesmo manifesto (2001), os seguintes principios sdo seguidos com

metodologia agil:

1. A prioridade mais alta € satisfazer o cliente através de entregas

continuas e antecipadas de software valido.

Mudancgas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo as que chegam tarde
no desenvolvimento. Processos ageis asseguram a mudanca como uma
vantagem competitiva do cliente.

Entregar software produtivo frequentemente, de algumas semanas a
alguns meses, de preferéncia os tempos mais curtos.

Pessoal de negdcio e desenvolvedores trabalham juntos diariamente
durante o projeto.

Criar projetos em torno de individuos motivados, proporcionar o
ambiente e suporte que eles necessitam e confiar que eles fardo o
servico.

O método mais eficiente e efetivo para transmitir informacdes entre e

para a equipe de desenvolvimento é conversao cara a cara.



16

7. Software produtivo é a medida primaria do progresso.

8. Processos ageis promovem um desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de
manter um ritmo constante indefinidamente.

9. Atencdo continua a exceléncia técnica e boa solugdo melhoram a
agilidade.

10.Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao feita —
é essencial.

11.As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes
auto-organizadas.

12.Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais
efetiva e entdo sintoniza e ajusta seu comportamento de forma
apropriada.

Se observarmos, os principios apresentados demonstram solucdes para as
principais causas de fracasso em projetos, exibidos na figura 1, conforme

apresentado na tabela 1:

Tabela 1. Causas do Fracasso X Principios da Metodologia Agil

Causas de Fracasso Resposta da Metodologia Agil
(Principio)

Mudanca de Escopo (76%) Principio 2

Falta de Comprometimento das Areas Principio4 e 5

(38%)

Precariedade de Metodologia de GP Conjunto de acdes e principios que

[

(38%) tornam a metodologia de GP melhor
e mais facil, destacando os principios
3,6,7,810,11e 12.

Alteracdes de Prioridade (34%) Principios 1 e 2

Resumidamente, os métodos ageis visam minimizar 0s riscos através
desenvolvimento com entregas em curtos periodos, criando uma integracao continua
com o cliente prezando a satisfacdo, garantindo a validagdo continua do produto, na
qual a equipe podera trabalhar em melhorias internas com maior frequéncia para a
garantia da qualidade durante todo o projeto e ndo somente no final, quando o

software ja foi entregue.
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Diferente dos métodos tradicionais, a mudanca dos requisitos sdo bem-vindas
e sao vistas como uma vantagem competitiva do cliente. A comunicacao entre todas
as partes envolvidas é permanente e presa-se pela comunicacdo cara a cara, por
ser considerada mais eficiente.

Evidéncias apresentadas através de pesquisas demonstram como o método
mostrar-se eficaz também na pratica e ndo somente na teoria. Dados mais atuais,
como os do Agile Survey (2013), exibem resultados bastante animadores sobre a
metodologia agil, o qual diz que ¥ dos participantes responderam que seus projetos
ageis foram concluidos com sucesso e ¥ tiveram sucesso em 100% de seus
projetos ageis.

Contudo, é preciso que fique claro, que como qualquer transformacao dentro
de uma organizacdo, é necessario comprometimento, apoio e mudangas para
adaptacdo a metodologia agil. Para utilizar e aplicar seus conceitos existem diversos
meétodos e frameworks disponiveis no mercado, entre eles, SCRUM, Lean Startup e

XP, que serdo apresentadas neste trabalho.

1.2  Objetivos

O objetivo deste trabalho é apresentar e realizar comparacdes entre diferentes
metodologias e frameworks ageis para desenvolvimento de software, exibindo ao
leitor uma variedade de op¢bes e formatos para cada tipo de organizacao.

A metodologia € a ciéncia que estuda os métodos de desenvolvimento de
software. A agilidade no meétodo de desenvolvimento € uma necessidade
atualmente, pois os projetos hoje estdo sujeitos a mudancas de ultima hora (LOBO,
2008).

1.3 Resultados Esperados

Este trabalho resultara em uma analise comparativa de diferentes metodologias
e frameworks ageis de desenvolvimento de projetos com o objetivo de possibilitar ao
leitor mais facilidades na escolha da metodologia mais adequada para cada tipo de
organizacao.

Demonstrando as caracteristicas de cada método agil (Scrum, Lean Startup e
XP) para que o leitor do trabalho possa identificar qual o melhor método a ser

utilizado em cada desenvolvimento.
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Entre os beneficios apresentados com a utilizacdo do desenvolvimento agil de
software, pode-se destacar o fato da prioridade mais alta ser a satisfacao do cliente,
com sua constante colaboracdo e a ocorréncia das mudancas de requisitos serem

bem-vindas, se opondo a regra geral presente nas metodologias classicas.

1.4 Metodologia

7

O intuito deste trabalho é levantar, analisar, apresentar e comparar
metodologias e frameworks de desenvolvimento agil.

Sera utilizado primeiramente, como procedimento técnico, a pesquisa e a
revisdo bibliografica, realizando analises em livros, artigos, trabalhos académicos,
entre outros, com o0 objetivo de revisar a literatura existente, adquirindo
conhecimento inicialmente basicos e delimitados, para posterior enriguecimento e
documentacéo do trabalho através de contribuicbes secundarias.

A pesquisa bibliografica € a mais simples técnica de pesquisa. Ela explica um
problema fundamentando-se apenas nas contribuicbes secundarias, ou seja, nas
informacdes e dados extraidos de leitura corrente e de referéncias, de revistas
impressas e virtuais, material audiovisual, entrevistas, documentos etc. de diferentes
autores que versam sobre o tema selecionado para o estudo (REIS, 2010).

Para a descricdo do trabalho, quanto aos objetivos, sera utilizada a pesquisa
descritiva, pois a mesma é utilizada para descrever fendmenos existentes, situacdes
presentes e eventos, identificar problemas e justificar condi¢cbes, e principalmente,
porque a técnica permite comparar e avaliar o que os outros estdo desenvolvendo
em situacdes e problemas similares, visando aclarar situa¢des para futuros planos e
decisbes (GRESSLER, 2004).

Abaixo é apresentado um resumo com a Vvisdo geral das pesquisas e
estratégias que serao utilizadas para desenvolvimento do trabalho:

* Fundamentos iniciais e basicos referentes a metodologias diversas com
foco posterior na metodologia agil.

» Pesquisa sobre os métodos ageis Scrum, Lean Startup e XP.

» Comparacao entre as técnicas apresentados, proporcionando ao leitor o

confronto dos pros e contras das técnicas.
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1.5 Organizacéo do trabalho

O trabalho esta organizado da seguinte forma:

O capitulo 1, Introducdo, é a motivacdo para este trabalho, bem como seus
objetivos, resultados esperados, a metodologia e sua organizacao.

O capitulo 2, Fundamentos e Estudo da Arte, apresenta 0s conceitos
necessarios para o leitor compreender o trabalho.

O capitulo 3, Scrum, apresenta e explica este framework.

O capitulo 4, Startup Enxuta, apresenta e explica essa metodologia.

O capitulo 5, Programacédo Extrema, apresenta e explica essa metodologia.

O capitulo 6, Comparacdo entre os metodos e framework, apresenta uma
analise comparativa dos itens relatados nos capitulos 3, 4 e 5.

O capitulo 7, Consideracdes Finais, apresenta a conclusdo do trabalho e
possiveis extensdes futuras.

O capitulo 8, Referéncias Bibliograficas, apresenta a lista de referéncias

bibliograficas utilizadas para o desenvolvimento desse trabalho.
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2 Fundamentos e Estudo da Arte

Este capitulo apresenta alguns conceitos como base técnica para o
desenvolvimento do trabalho e que s&o importantes para que o leitor possa entendé-
lo. O item 2.1 apresenta 0s conceitos que serdo abordados. O item 2.2 apresenta o
conceito de processos, metodologia, métodos de desenvolvimento de software e
framework. O item 2.3 apresenta o conceito de métodos classicos. O item 2.4
apresenta o conceito de metodologia &gil.

2.1 Introducéo

Os conceitos que serdo abordados séo: processos, metodologia, métodos de

desenvolvimento de software, framework, métodos classicos e metodologias ageis.

2.2  Processos, Metodologia, Métodos de desenvolvime  nto de software

e Framework

Os termos descritos neste item sao conhecidos, mas ocasionam grande
confusdo até mesmo entre 0s mais experientes na area de tecnologia de informagéo.
Desta forma, como muitos desses termos serdo citados no trabalho, é de extrema
importancia, explica-los e diferencia-los para melhor entendimento.

O termo processo, isoladamente, significa um “conjunto de atos por que se
realiza uma operacdo qualquer” (DICIONARIO ONLINE, 2009). Voltado para o
ambiente de TI, processos de software, sdo atividades em fases ordenadas, que tem
a finalidade de definir e organizar o ambiente de desenvolvimento de software, com
foco no processo. Sdo normalmente pesados ou customizaveis (LOBO, 2008).

Processo de software ainda é definido como uma metodologia para as
atividades, acbes e tarefas necessarias para desenvolver um software de alta
qualidade (PRESSMAN, 2011)

Assim, um processo de software define a abordagem adotada focada nos
processos, sem definir as tecnologias que fazem parte deste processo, como

procedimentos técnicos e ferramentas.
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Metodologia € definida como uma ciéncia que estuda os métodos aos quais ela
se liga ou de que se utiliza (DICIONARIO ONLINE, 2009). Sendo assim, a
metodologia de desenvolvimento de software € a ciéncia que estuda os métodos de
desenvolvimento de software.

De acordo com o dicionario online de portugués (2009), método é maneira de
dizer, de fazer, de ensinar uma coisa, segundo certos principios e em determinada
ordem. Maneira de agir. Obra que reune de maneira légica os elementos de uma
ciéncia, de uma arte etc.

Voltado para o ambiente de software, assim como os processos, 0s métodos
também sao definidos como sdo atividades em fases ordenadas, que tem a
finalidade de definir e organizar o ambiente de desenvolvimento de software,
focalizado no processo, tendo praticamente a mesma definicdo, porém sempre
enfatizando que o processo € considerado pesado.

Framework € um conjunto de classes cooperativas que implementam o0s
mecanismos que sd8o essenciais para um dominio de problemas especificos
(HORSTMANN, 2006). A qualidade distintiva de um framework é que ele fornece
uma implementacdo para as fungdes bésicas e invariantes e inclui um mecanismo
para permitir que o desenvolvedor se conecte as diversas func¢des ou as reutilize
(LARMAN, 2005).

Pensando em framework na definicdo de processos de software, o livro UML
Guia do Usuario (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006), traz um significado
mais especifico para framework o definindo como um padrédo de arquitetura que
fornece um template extensivel para aplicacdes dentro de um dominio. O framework

€ maior do que um mecanismo.

2.3 Métodos Classicos

Os métodos classicos ou tradicionais sdo muito conhecidos, pois sao aplicados
ja ha muito tempo. Eles tém como principal caracteristica serem divididos em fases
com processos bem definidos e por serem chamados de “pesados”.

Para melhor entendimento desses métodos, serdo apresentados 0s conceitos
basicos dos principais métodos tradicionais:

» Cascata: utilizando este método, € necessario obedecer uma sequéncia

obrigatéria para o desenvolvimento de software. Este € um dos
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processos mais inflexiveis, pois ndo permite o retorno para fases ja
implementadas. Por exemplo, estou na fase de desenvolvimento do
software e foi identificada uma nova necessidade para o cliente, ou
seja, um novo requisito, o modelo ndo permite retornar para a fase de
requisitos. Sendo assim, ele s6 pode ser utilizado em projetos onde os
requisitos estdo bem definidos e sao estaveis.

As suas fases classicas sdo (REZENDE, 2005): definicdo e analise dos
requisitos, projeto do software, implementacdo e testes, implantacao e
integracao do produto. Em cada uma das fases séo estabelecidas suas

respectivas atividades as quais geram produtos de saida prée-definidos.

Andlise
-~

—  Projete

A
L 4

Codificacio [

Teste
¥

Implemeniagte

o

Figura 3. Modelo ciclo de vida Cascata Classico

(AUDY; PRIKLADNICKI, 2007)

* Incremental: como o proprio nome diz, neste método, o software &
construido por incrementos. Invés de se construir todo o software de
uma Unica vez como no modelo cascata, o projeto € desenvolvido,
testado e entregue em partes, ocorrendo suas fases diversas vezes

durante o projeto.
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Figura 4. Modelo ciclo de vida Incremental

(AUDY; PRIKLADNICKI, 2007)

* Espiral: este modelo foi desenvolvido para englobar as melhores
caracteristicas dos ciclos de vida cascata e incremental, ao mesmo
tempo que adiciona um novo elemento, a analise de risco, que nao
existe nos modelos anteriores, possuindo quatro importante atividades:

planejamento, analise de riscos, engenharia e avaliacdo do cliente.

PLANEJAMENTO ANALISE DOS RISCOS
ffff e\
I i \\H \kll.
.
\ |
T, J _f"lll
" \\_xh e (_,f' A
\M""-\-..\_\____\_\_\_" . & -~
AVALIAGAO DO
CLIENTE ENGENHARIA

Figura 5. Modelo ciclo de vida Espiral

E possivel identificar claramente que uma das principais caracteristicas dos
métodos classicos € que os requisitos devem ser bem definidos no inicio do projeto,
dificultando as alteracGes de requisitos no decorrer do projeto. Em principio, é dificil

para o cliente especificar os requisitos explicitamente como um todo.
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2.4  Metodologias Ageis

A expressdo “Metodologias Ageis” tornou-se conhecida em 2001, quando
especialistas em processos de desenvolvimento de software representando entre
outros, os meétodos Scrum e Extreme Programming (XP), foram estabelecidos
principios e caracteristicas comuns destes métodos. Assim foi criada a “Alianca Agil”
e efetuou-se o estabelecimento do “Manifesto Agil” (REIS, 2013) .

Metodologia Agil € uma forma de gestdo e desenvolvimento de Software que
usa uma abordagem de planejamento e execucéo iterativa e incremental voltado
para processos empiricos - complexos, caldticos ou com muita incerteza, tem
mudanca ao longo do processo, ndo sao repetitivos e sao imprevisiveis (STEFFEN,
2012).

A metodologia divide o problema em produtos menores visando entregar
software funcionando regularmente, visa a aproximacéo e maior colaboracéo do time
de desenvolvimento com os especialistas de negdcios, comunicacao face a face,
reducdo dos riscos associados as incertezas dos projetos. Procura aceitar e
responder as mudancas de forma mais rapida e natural e é claro, visa principalmente
a satisfacao final dos clientes por meio da adocdo de praticas de gestdo e de
engenharia de software com foco nos valores e principios do agile. Seguindo desta
forma o proposito central da metodologia &gil, de acordo com o Manifesto Agil
(2001):

* Individuos e interacdes ao invés de processos e ferramentas
» Software operante ao invés de documentacdes completas

» Colaboracao do cliente ao invés de negociagfes contratuais
* Responder a mudancas ao invés de seguir um planejamento.

De forma simplificada, podemos dizer que seu principal objetivo é entregar o
produto que o cliente realmente deseja com qualidade e que lhe sera Uutil.

A seguir, sdo apresentadas algumas vantagens das metodologias ageis do
ponto de vista do cliente e das equipes de desenvolvimento de software (STEFFEN,
2012):

Vantagens (Cliente):

* Foco e maximizagcdo do ROI (Retorno do Investimento) e do Valor de
Negbcio;

» Entregas do produto mais rapidas, frequentes e regulares;
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Aceleracdo do Time-to-market o que se traduz em ganho de
competitividade;

Maximizacdo do Value-to-Makert: Foco no que é prioritario e traz mais
valor para o usuario, o que se traduz em ganho de usabilidade;
Transparéncia e visibilidade do status do projeto;

Flexibilidade para mudancas de requisitos e prioridades além de maior
agilidade na tomada de decisoes;

Melhoria da Qualidade do produto final,

Produtividade;

Reducédo dos riscos e das indesejaveis surpresas.

Vantagens (gestor e equipes)

Escopo e objetivos claros e priorizados;

Equipes auto gerenciaveis, maior autonomia, disciplina e regularidade;
Maximizacado do comprometimento;

Melhoria na comunicagdo. A comunicagao intensa com o cliente e a
gestao de suas expectativas sao partes do processo;

Inspecdo e Adaptacdo constantes do processo em busca da melhoria
continua e a reducao dos desperdicios;

Antecipacéo dos problemas e maior agilidade na tomada de acoes.
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3 Scrum

Esse capitulo apresenta o framework Scrum onde:
*Item 3.1 apresenta uma introdugéo ao Scrum,;
*Iltem 3.2 apresenta a teoria do Scrum;
* ltem 3.3 apresenta 0s papéis necessarios e utilizados no Scrum;
* ltem 3.4 apresenta os artefatos elaborados;

* Item 3.5 apresenta 0s eventos necessarios e utilizados no Scrum.

3.1 Introducao

O termo Scrum ¢é derivado do rugby. Esse termo vem do artigo “The New New
Product Development Game”, de Hirotaka Takeuchi and Ikujiro Nonaka (1986), onde
é feita a analogia ao esporte.

O Scrum foi desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff Sutherland e, segundo eles,
Scrum n&o é um processo ou uma técnica para construcdo de produtos, mas sim, €
um framework no qual vocé pode empregar diversos processos e técnicas. Tem sido
usado para gerenciar o desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio dos
anos 1990. Scrum deixa clara a relativa eficacia de sua gestdo de produtos e
praticas de desenvolvimento para que vocé possa melhorar (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2012).

O Scrum tem base no empirismo que afirma que o conhecimento vem da
experiéncia e a tomada de decisdes é baseada no que sabemos. Consiste em
Equipes do Scrum associadas a seus papéis, eventos, artefatos e regras e, cada
componente dentro desse framework tem uma fungéo especifica e é essencial para
0 Uso e 0 sucesso do Scrum.

Nas proximas secOes sdo apresentadas as funcbes especificas de cada

componente envolvido no Scrum.

3.2 Teoriado Scrum

Segundo Schwaber e Sutherland (2012), Scrum emprega uma abordagem

interativa e incremental para otimizar a previsibilidade e controle de risco. E baseado



27

em trés pilares: transparéncia, inspecao e adaptacao (SCHWABER; SUTHERLAND,
2012).

- Transparéncia: mesma visdo para todos 0s participantes seja processo,

definicdes ou outros aspectos. Por exemplo, é preciso que aqueles que realizam o
trabalho e os que aceitam o resultado do trabalho tenham o mesmo entendimento do
gue € uma entrega pronta considerando que o proposito de cada Sprint é entregar
incrementos de funcionalidades utilizaveis e que atendam a essa definicdo de
pronto, entendida e conhecida pelo time Scrum.

- Inspecéo: acompanhamento dos artefatos e da evolugcdo para alcancar o
objetivo, é preciso ter cautela para nao atrapalhar o andamento.

- Adaptacdo: ajustes no processo devem ser feitos sempre que necessario e o
mais breve possivel para minimizar possiveis impactos.

Para sustentar esses pilares, o Scrum determina quatro eventos formais:
reunido de planejamento de Sprint, reunides diarias, revisao de sprint e retrospectiva
do sprint.

Abaixo estd o fluxo do Scrum, dessa forma podemos visualizar seu

funcionamento.

Daily Scrum
Meeting

Planejamento da Sprint

/7 : [Revisdo
[ Tarefas do backlog ) ass | |
3 Retrospectiva |
[ expandidas =
| Backlog da Sprint pelo time ) ’
| .
N ;l ________ - Apresentacio do
)_Backlog do Produte incremento pronto
£ ( Priorizado pelo Product Owner

Figura 6. Fluxo do Scrum

De forma resumida, o Scrum se baseia em uma lista de requisitos que sao

priorizados pelo Product Owner (backlog do produto). Apés isso é definido o que
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sera tratado na Sprint (backlog da Sprint) e a equipe expande as tarefas
(planejamento da Sprint). Durante o periodo de duracdo da Sprint onde o
desenvolvimento € feito séo realizadas reunifes diarias para acompanhamento. Ao
término da Sprint s&o realizadas as reunifes de revisao e retrospectiva juntamente
com a entrega do incremento pronto. Ao término de uma Sprint inicia-se o
planejamento da proxima.

Como ja dito antes, para 0 sucesso desses eventos, 0 Scrum se baseia em
papéis e artefatos especificos e bem definidos, os quais sao descritos

detalhadamente nos préximos itens.
3.3 Papéis

Os times de Scrum devem ter 2 caracteristicas fundamentais, serem auto-
organizaveis e multifuncionais, onde:

- Auto-organizaveis: a equipe define qual a melhor forma de trabalharem

- Multifuncionais: a equipe ndo depende de outras pessoas, externas ao time,
para finalizar seu trabalho, todas as competéncias necessarias para isso estao
dentro do proprio time Scrum.

O Scrum é composto de trés papéis, product owner, equipe de

desenvolvimento e o Scrum Master.

3.3.1 Product Owner

O Product Owner ou Dono do Produto é uma Unica pessoa, mas ele pode ser
um centralizador caso esteja representando um comité.

E o responsavel por elaborar o Product Backlog, deve conhecer as
necessidades do cliente. E ele que levanta, detalha, prioriza e apresenta os
requisitos, sendo o responsavel também pelo entendimento desses requisitos por
todo o time, esclarecendo duavidas sempre que preciso. Além disso, também é o
responsavel por garantir o retorno de investimento e integrar os ambientes com mais
de um cliente Scrum Guide (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

O product owner deve ser uma figura respeitada por todos, pois ele € o unico
que poderd falar com a equipe de desenvolvimento sobre as priorizacdes e o que
deve ser feito. Em suma, é o gerenciador do backlog de produto.
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3.3.2 Equipe de desenvolvimento

Sao os profissionais que vao executar o trabalho para entregar cada verséo
pronta ao final das Sprints.

A equipe de desenvolvimento tem estrutura e autoridade para organizar e
gerenciar seu proprio trabalho, ndo havendo intervencdo nem mesmo do Scrum
Master. Nao ha sub-equipes dentro da equipe de desenvolvimento e, independente
da caracteristica de cada profissional, todos sdo considerados desenvolvedores e a
equipe como um todo é responsavel pelo trabalho.

Segundo o Scrum Guide (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), o tamanho
ideal para a equipe de desenvolvimento € de 3 a 9 pessoas. Menos que 3 pode
haver restricdo de habilidades gerando entregas nao utilizaveis e, mais que 9

integrantes é necessario que haja muita coordenacdo e acaba gerando maior

complexidade para o processo empirico gerenciar.

3.3.3 Scrum Master

O Scrum Master € o responsavel por garantir que o Scrum aconteca,
garantindo a aderéncia do time as teorias, praticas e regras do Scrum. Segundo o
Scrum Guide (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), é ele que orienta a equipe a
entender quais as suas interacfes com o Time Scrum sao Uteis e quais nao sdo. O
Scrum Master ajuda todos a mudarem estas interacbes para maximizar o valor
criado pelo Time Scrum.

Além de garantir o uso do Scrum, é de sua responsabilidade remover os
impedimentos do time e minimizar ao maximo as interferéncias externas. O scrum

master oferece apoio a todo o time Scum e para a organizacgao.

3.4 Artefatos

Os artefatos do Scrum servem de base para os trés pilares desse framework
(transparéncia, adaptacdo e inspecdo). Segundo o Scrum Guide (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2011), os artefatos definidos para o Scrum sao especificamente
projetados para maximizar a transparéncia das informacdes chave necessérias para

assegurar que o Time Scrum tenha sucesso na entrega do incremento.
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3.4.1 Backlog do Produto

O Backlog do Produto ou Product Backlog é uma lista de requisitos priorizados.
Os requisitos do topo da lista sdo os mais conhecidos e que possuem maior detalhe
e sao esses que serdo 0s proximos a serem desenvolvidos, para isso é necessario
gue cada requisito tenha detalhe suficiente para que possa atender ao conceito de
pronto entendido pelo time Scrum.

Segundo o Scrum Guide (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), o Backlog do
produto evolui enquanto houver evolugdo no produto e no ambiente em que esse
produto sera utilizado, o que o torna dindmico e vivo. Essa lista, além da ordenacéao,
possui a descricdo e a estimativa de cada requisito e é nela que estao listadas todas
as caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e correcbes que formam as
mudancas que devem ser feitas no produto nas futuras versoes.

Para a priorizagcdo dos requisitos considera-se o valor, custo, necessidade e
risco de cada um.

A responsabilidade desse artefato € do Product Owner, porém a estimativa é
dada pela equipe de desenvolvimento sempre com o apoio do Product Owner para
esclarecimentos e decisoes.

Através desse artefato € possivel monitorar quanto falta para concluir o

trabalho previsto e essa informacao deve ser transparente para todos.

3.4.2 Backlog da Sprint

E o Backlog da Sprint que define qual trabalho sera feito pela equipe de
desenvolvimento para atender os itens do Backlog do Produto.

Segundo o Scum Guide (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), o Backlog da
Sprint ou Sprint Backlog é um conjunto de itens do Backlog do Produto selecionados
para a Sprint, juntamente com o plano de entrega do incremento do produto para
atingir o objetivo da Sprint.

Esse artefato é alterado durante toda a Sprint pela equipe de desenvolvimento,
adicionando ou complementando as informag@es, inclusive a estimativa real e &
utilizado nas reunides diérias.

Da mesma forma que o Backlog do Produto, no Backlog da Sprint € possivel
monitorar a evolucdo dos trabalhos e saber quanto ainda esta pendente, esse

monitoramento é feito nas reunides diarias.
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3.4.3 Incremento

S&o todos os itens do Backlog do Produto. Lembrando que esse artefato foi
complementado durante o andamento de todas as Sprints. O incremento deve
sempre atender ao conceito de pronto conhecido pelo time Scrum, mesmo que este

nao venha a ser liberado pelo Product Owner.

3.5 Eventos

Os eventos do Scum servem para criar uma rotina do dia-a-dia do time Scrum,
minimizando a necessidade de eventos ndo planejados e que possam impactar nas
tarefas planejadas. No Scrum para todos os eventos ha uma duracdo méaxima
determinada, esse tipo de evento é conhecido como evento time-boxing e é utilizado
para que nao seja gasto mais tempo do que 0 necessario, ndo interferindo na
produtividade.

Todos os eventos determinados no Scrum possuem sempre 0 objetivo de ter

transparéncia e permitir a inspec¢éo e adaptacgéao.

3.5.1 Sprint

Considerada o coracdo do Scrum a Sprint € um evento com tempo maximo de
duracéo determinado de um més. Ao final da Sprint deve ser entregue uma versao
pronta do produto, possivel de utilizacdo e € iniciada a préxima Sprint.

Os demais eventos do Scrum acontecem durante a execucdo da Sprint:
reunido de planejamento da Sprint, reunides diarias, revisao da Sprint e retrospectiva
da Sprint. Também faz parte da Sprint o trabalho de desenvolvimento.

Caso seja necessario, o Product Owner € a Unica pessoa que pode cancelar
uma Sprint. Cancelamentos ndo sdo comuns visto que o tempo de duragao da sprint
€ curto e é preciso deslocar todo o time para o planejamento de uma nova sprint.

Ha apenas algumas situacfes onde o cancelamento é feito, como por exemplo,
0 objetivo da sprint ndo fazer mais sentido devido a uma mudanca na estratégia da
organizacdo, do mercado ou de alguma tecnologia. Caso isso aconteca, €

necessario revisar os itens do backlog, mesmo aqueles que ja estao prontos.
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3.5.1.1 Reunido de Planejamento de Sprint

A Reunido de Planejamento de Sprint ou Sprint Plannig Meeting é um evento
com duracao de oito horas considerando uma sprint de um més. Caso a sprint tenha
uma duracdo menor, o tempo da reunido deve ser proporcionalmente menor.

Essa reunido € divida em duas partes onde, em cada parte, é utilizado metade
do tempo total da reunido de planejamento da Sprint. Tem como entrada o backlog
do produto e como saida gera-se o backlog da sprint. Vejamos o que é feito em cada
uma das partes.

= Primeira parte: O product owner apresenta o backlog do produto, ja

priorizado anteriormente por ele, para todo o time scrum. Com isso,
a equipe de desenvolvimento ira estimar o tempo necessario para
atender cada um deles e definir quais itens eles podem atender na
sprint planejada. Posteriormente, é definida a meta da Sprint que é
uma justificativa do porque a equipe ira trabalhar com o incremento
escolhido.

» Segunda parte: A equipe de desenvolvimento define como ela ira

trabalhar para gerar o incremento pronto ao final da sprint. Com
isso é gerado o backlog da sprint. Antes de encerrar a reuniéo,
ainda é preciso que a equipe de desenvolvimento defina qual
trabalho sera feito nos primeiros dias da sprint. Nesta segunda
parte da reunido, a presenca do product owner ndo é obrigatéria,
fica a cargo da equipe de desenvolvimento decidir se ele participa
ou nao, sua presenca € valida caso ainda haja necessidade de
esclarecimentos dos requisitos e seja identificado o0 excesso ou falta
de trabalho para a sprint em planejamento.
Ao final da reunido, a equipe de desenvolvimento apresenta ao
product owner e ao scrum master como sera realizado o trabalho para

atender o objetivo.

3.5.1.2 Reunides Diarias

As Reunides Diarias ou Daily Scrum Meeting € um evento com
duracdo de quinze minutos e apenas a equipe de desenvolvimento

participa, porém eles contam com 0 apoio e orientacdo do scrum master
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gue os ensina como conduzir a reunido e néo estourar o tempo planejado
para o evento. Ndo é uma reunido de status.

O objetivo dessa reunido é acompanhar a evolucdo das atividades
planejadas, saber o que mudou do dia anterior para o atual e planejar o
dia seguinte. Sao as trés perguntas abaixo, extraidas do Scrum Guide
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), que devem ser esclarecidas por
cada um da equipe de desenvolvimento:

* O que foi completado desde a ultima reunido?
* O que sera feito até a proxima reuniao?

* Quais os obstaculos que estdo no caminho?

Dessa forma é possivel inspecionar se o objetivo da sprint sera
atendido conforme o planejado.

Conforme consta no Scrum Guide (SCHWABER; SUTHERLAND,
2011), essas reunides sao chave para a inspecao e adaptacdo, melhoram
as comunicacgdes, eliminam outras reunides, identificam e removem
impedimentos para o desenvolvimento, destacam e promovem rapidas
tomadas de decisédo, e melhoram o nivel de conhecimento da Equipe de
Desenvolvimento.

3.5.1.3 Revisdo da Sprint

A Revisdo da Sprint ou Sprint Review é um evento realizado ao
término da sprint com duragcdo maxima de quatro horas considerando uma
sprint de um més e, da mesma forma que a reunido de planejamento da
sprint, caso a sprint tenha uma duracdo menor, o tempo da reunido deve
ser proporcionalmente menor.

O objetivo dessa reunido € apresentar ao product owner o resultado
final da sprint para que ele verifiqgue o incremento pronto e tire duvidas e é
uma nova oportunidade para que a equipe de desenvolvimento troque
experiéncias do que foi positivo e/ou negativo na sprint. Com isSso o
backlog do produto pode ser incrementado e adaptado caso haja
necessidade e todo o time contribui para o planejamento da proxima

sprint.
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3.5.1.4 Retrospectiva da Sprint

A Retrospectiva da Sprint ou Sprint Retrospective é realizada entre a
reunido de revisdo da sprint e a reunido de planejamento da proxima sprint
e tem duracao de trés horas considerando uma sprint de um més, também
deve ter tempo proporcional caso a sprint tenha uma duragcdo menor.

O objetivo dessa reunido é o time analisar como foi o trabalho de
cada um, como foi a sprint e identificar melhorias (inspecéo e adaptacao),
seja de pessoas, processos, relacdes ou ferramentas. Apods isso é feito um
plano para atender essas melhorias que devem fazer parte da proxima
sprint. Dessa forma o time é motivado a sempre melhorar aumentando a
qualidade do produto entregue e, caso seja necessario, a definicdo de

pronto feita pelo time pode ser adaptada também.
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4 Startup Enxuta (Lean Startup)

Esse capitulo apresenta o método Startup Enxuta onde:
*Item 4.1 apresenta uma introducédo a Startup Enxuta;
*Iltem 4.2 apresenta a teoria da Startup Enxuta;

* Item 4.3 apresenta o funcionamento do método.

4.1  Introducéo

7

Ndo podemos dizer que a metodologia Startup Enxuta € exclusiva para
desenvolvimento de sistemas. Na verdade € um método para desenvolvimento de
empresas e produtos que visa criar novos negocios e novos mercados, porém essa
metodologia visa eliminar o desperdicio de tempo e dinheiro o que faz com que
tenhamos agilidade nos processos. Com isso, seus conceitos podem ser aplicados
em projetos ageis.

O Sebrae define que startups sdo “as empresas de pequeno porte, recém-
criadas ou ainda em fase de constituicdo, com atividades ligadas a pesquisa e
desenvolvimento de ideias inovadoras, cujos custos de manutencdo sejam baixos e
oferecam a possibilidade de rapida e consistente geracdo de lucros”. Eric Ries,
criador do método da Startup Enxuta, trabalha com uma definicdo mais ampla, ele
considera que uma startup “é uma instituicio humana projetada para criar novos
produtos e servicos sob condi¢cdes de extrema incerteza.” (RIES, 2011). Para este
trabalho utilizaremos a segunda definicao.

A palavra enxuta, segundo o proprio Ries (2011), é derivada do processo de
manufatura enxuta originado no Japdo com a revolugdo que Taiichi Ohno e Shigeo
Shingo promoveram na Toyota alterando radicalmente a conducdo das cadeias de
suprimento e dos sistemas de producao entre outras caracteristicas.

O pensamento enxuto tem como uma das suas principais caracteristicas
aproveitar o conhecimento adquirido e focar nas tarefas de maior valor. “A aposta-
chave € que entendendo o que é valor para o cliente vocé sera capaz de identificar e
eliminar os desperdicios, via 0 melhoramento continuo dos processos de producéao,
e assim alavancar a sua posi¢cdo competitiva, em particular no que se refere a

fatores como a velocidade no atendimento aos clientes, a flexibilidade para se
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ajustar ao seus desejos especificos, a qualidade e o preco do produto ou servico
ofertados” (COSTA; JARDIM, 2010). O pensamento enxuto trabalha, basicamente,
com a identificacdo do que tem valor para o cliente e dos desperdicios no fluxo de
producdo, com isso esse fluxo € ajustado e implantado, podendo sempre ser
aperfeicoado.

Com esses conceitos e apés algumas tentativas que fracassaram, em 2008, Eric
Ries criou a Startup Enxuta.

O método Startup Enxuta oferece startups com um framework para geracéao de
hipéteses de produtos, para rapidamente testar essas hipéteses com os clientes e,
em seguida, determinar se sera refinado ainda mais o produto ou havera mudanca
de recursos em direcdo a um novo produto. Este processo destina-se a aumentar a
velocidade do aprendizado e diminuir o desperdicio de recursos valiosos (PRESS,
2012).

As startups enxuta séo elaboradas com base em trés pilares (RIES, 2008):

« Comoditizagdo da tecnologia : E cada vez mais facil e barato para as
empresas levar produtos ao mercado, alavancando software livre e de cédigo
aberto, a computacdo em nuvem, os dados sociais abertos (Facebook,
OpenSocial) e de distribuicdo livre (AdWords, SEO). Startups enxutas tém a
capacidade de usar essa pilha de commodities para reduzir os custos e, mais
importante, reduzir o tempo para o mercado.

« Desenvolvimento de software agil : Agilidade permite as empresas construir
software de qualidade superior mais rgpido. Isso acelera o ciclo de feedback
Ideias-Codigo-Dados. Combinado com as tendéncias tecnoldgicas acima, ele
também permite estratégias de implantacéo rapida, como o just-in-time.

» Desenvolvimento do cliente : Nao € suficiente apenas construir um produto
com grandes recursos - vocé tem que descobrir se hA um mercado para isso. A
Unica maneira de fazer isso € ir para fora e testar suas hipéteses contra a
realidade. A maior fonte vantajosa de custo/hora que todas as empresas
enxutas tém é de evitar desenvolvimentos com caracteristicas que os clientes

nao querem.

4.2 Teoria da Startup Enxuta

A teoria da startup enxuta se baseia em 5 principios, 0s quais sdo esclarecidos

nos toépicos abaixo:
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1. Empreendedores estdo em toda parte - Segundo Connolly (2012), a ideia
que a maioria das pessoas tem de um empreendedor é a de um Steve Jobs,
tipo visionario criativo. Na realidade, ter a capacidade para implementar uma
ideia e gerenciar as competéncias é tdo importante quanto a criatividade. A
abordagem de startup enxuta pode funcionar em empresas de qualquer
tamanho, mesmo numa de grande porte, em qualquer setor ou atividade
(RIES, 2011). Empreendedores podem ser quaisquer pessoas que trabalham
na incerteza para criar novos produtos e servigos.

2. Empreendedorismo € administracdo - Como uma startup é considerada
uma instituicdo e ndo um produto, ela requer um tipo especifico de gestao
voltada especificamente para seu contexto de incerteza (RIES, 2011).

3. Aprendizagem validada - Connolly (2012) menciona que as startups nao
existem apenas para construir produtos, mas para construir um negécio
sustentavel. Ries (2011) afirma que elas existem para aprender a
desenvolver um negocio sustentavel. Essa aprendizagem pode ser validada
cientificamente por meio de experimentos frequentes que permitem aos
empreendedores testar cada elemento de sua viséo.

4. Construir — Medir — Aprender - A atividade fundamental de uma startup é
transformar ideias em produtos, medir como os clientes reagem, e, entao
aprender se é o caso de pivotar ou perseverar. Todos 0s processos de
startup bem-sucedidos devem ser voltados a acelerar esse ciclo de feedback
(RIES, 2011). O termo pivotar e perseverar serdo muito utilizados neste
capitulo. Para o termo pivotar utilizaremos como definicdo a necessidade de
ir para outra direcao e testar novas hipoteses. Perseverar € o oposto, quando
devemos seguir com as hipoteses ja testadas.

5. Contabilidade para inovacdo - Embora possa ndo ser empolgante, o
gerenciamento de processos de uma empresa pode ser essencial para seu
sucesso (CONNOLLY, 2012). Para as startups é necessario um tipo
especifico de contabilidade. E preciso definir como medir o progresso,
marcos e como priorizar o trabalho, com isso €& possivel melhorar os
resultados do empreendedorismo e atribuir responsabilidade aos inovadores
(RIES, 2011).
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4.3 Entendendo o método

Como todo processo de conducéo de um novo negoécio ou produto, as startups
também possuem uma visao clara do objetivo final: criar um negécio préspero e
capaz de mudar o mundo (RIES, 2011). Para atender uma visao € preciso ter uma
estratégia e gerar um resultado final, chamado de produto. Exemplificado na

ilustragéo abaixo:

PRODUTO

ESTRATEGIA

VISAO

Figura 7. Cadeia para gerar um produto
(RIES, 2011)
No caso das startups, o produto sempre podera ser otimizado de acordo com o
aprendizado adquirido no processo de medi¢cdo da aceitagdo dos clientes e, caso

seja necessario uma mudanca na estratégia, € feito o chamado pivdo. Conforme

apresentado na ilustracéo abaixo.

MUDANCA
W OTIMIZAC A0
ESTRATEGLA \ﬁ PIVO
VISAO \

Figura 8. Cadeia no Startup para gerar um produto
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(RIES, 2011)

Para iniciar esse método € preciso ter uma ideia de produto ou negécio como
ponto de partida se enquadrando no conceito de visdo para alcancar um objetivo
final.

O método ndo se baseia simplesmente em sair desenvolvendo esta ideia,
ignorando gestao, processo e disciplina, 0 que conduz muito mais ao insucesso do
que ao sucesso, fazendo com que novos produtos ndo tenham saida nas lojas,
novos negocios vao a faléncia e sistemas ndo sejam utilizados. Esses insucessos,
além do prejuizo financeiro ocasionado, sdo um grande desperdicio de recursos
como tempo e pessoas.

Um dos objetivos da startup enxuta é evitar o insucesso. Para isso, 0 método
se baseia no conceito de aprendizagem validada. Segundo Ries (2011), a
aprendizagem validada € um processo para demonstrar empiricamente as
descobertas realizadas por uma equipe a respeito das perspectivas de negocios
atuais e futuras de uma startup. Com esse conceito, podemos identificar e eliminar
fontes de desperdicio.

A visdo que Ries (2011) defende € a ideia de uma nova disciplina de
administracdo empresarial, pois pelos métodos tradicionais ndo seria possivel
eliminar o desperdicio. E preciso que as pessoas mecam sua produtividade de
maneira diferente para descobrir a coisa certa a criar e pela qual os clientes se
interessem e se disponham a pagar por ela. A startup enxuta € uma nova maneira
de considerar o desenvolvimento de produtos novos e inovadores, que enfatiza a
interacao rapida e percepcao do consumidor, uma grande visdo e grande ambicao,
tudo ao mesmo tempo.

Para garantir a interacdo rapida e, conforme mencionado, sem sair
desenvolvendo tudo, € preciso realizar experimentos que sao 0s produtos
desenvolvidos por uma startup, seu resultado é a aprendizagem de como
desenvolver uma empresa de forma sustentdvel. Para isso precisamos também
definir qual o minimo que temos que apresentar a um cliente para que possamos
aprender se é valido continuarmos com base na ideia inicial ou se € necessario
mudar radicalmente.

Esse minimo que foi mencionado é o chamado MVP, do inglés Minimum Viable

Product e, traduzido para o portugués, Produto Minimo Viavel. Com a definicao
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desse conceito temos que o MVP é a versdo do produto que permite uma volta
completa no ciclo construir - medir - aprender, com o minimo de esfor¢co e 0 menor
tempo de desenvolvimento. Ou seja, é o produto minimo que a startup tem que gerar
para poder validar as hip6teses e iniciar o processo de aprendizagem, possibilitando
a escolha entre pivotar ou perseverar. O MVP tem como licdo que qualquer trabalho
adicional ao que é necesséario para validar a aprendizagem € um desperdicio,
independentemente da importancia que Ihe foi dada em um determinado momento
(RIES, 2011).

Segundo o manual da startup (RIES, 2010), o MVP toma qualquer forma que
seja necessaria para garantir um aprendizado relevante que ajude a Startup a
caminhar em direcdo ao sucesso. Mais do que a forma especifica que o MVP toma
para um determinado experimento, 0 mais importante € a criagdo da cultura de
experimentacdo que permite o0 aprendizado, gastando a menor quantidade de
recursos e tempo possivel.

S&o duas as hipoteses validadas com o MVP (RIES, 2011):

« Hipotese de Valor — E formulada para testar se o produto ou servico de
fato fornece valor aos clientes no momento em que o estdo utilizando.

» Hipoteses de Crescimento — E formulada para testar como 0s novos
clientes descobrirdo um produto ou servico.

Essas hipdteses sdo as duas suposicbes mais importantes das startups pois
elas que geram variaveis de ajustes que controlam o motor de crescimento da
startup e em cada iteracdo sao melhoradas possibilitando uma evolucgéao.

O motor de crescimento de uma startup é composto pelos ciclos de feedback e,
para que esse motor de crescimento funcione perfeitamente, é preciso que o tempo
entre um ciclo e outro seja precisamente gerenciado.

Com base no gque vimos até agora, podemos perceber que o fundamental para
0 sucesso de uma startup enxuta sdo os ciclos de feedback que consistem em
sabermos o minimo que temos que desenvolver para podermos medir e aprender

com o resultado de cada experimento. Esse serd nosso proximo assunto.

4.3.1 Ciclo de Feedback (Construir — Medir — Aprend  er)

Ja sabemos que o fundamental para o sucesso de uma startup enxuta sdo os

seguintes itens que compdem o ciclo construir - medir - aprender:
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e Saber qual o produto minimo viavel (MVP) que vamos utilizar como
experimento;
» Saber o que vamos medir com o resultado desse experimento;
* Aprender com o resultado gerado
Como ja vimos anteriormente, é nesse ciclo que as ideias sédo transformadas
em produtos e, conforme os clientes interagem com os produtos, sdo gerados os
feedbacks e dados que servem para o aprendizado. O feedback pode ser de dois
tipos:
e Qualitativo — Se os clientes estdo ou ndo gostando do produto
* Quantitativo — Qual o volume de clientes que esta utilizando o produto e
guantos deles consideram que esse produto tem valor
Esse ciclo estd no centro do modelo da startup enxuta e é através dele que
temos as informacdes necessarias para sabermos se a startup estd no caminho
certo ou ndo, ou seja, se temos que pivotar ou perseverar.

Vejamos graficamente esse ciclo:

APRENDER CONSTRUIR

Figura 9. Ciclo de feedback Construir — Medir — Aprender

(RIES, 2011)
A ideia principal desse ciclo de feedback n&o é focar em uma tarefa especifica,

mas sim focar em minimizar o tempo total gasto nele.
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4.3.1.1 Construir

Antes de definir qual sera o produto minimo viavel que sera desenvolvido para
iniciar o ciclo, é preciso definir as hipéteses. Essas hipéteses sédo definidas com
base no que Ries (2011) chama de atos de fé, que sdo os elementos mais
arriscados da startup, pois sao suposicdes das quais todo o empreendimento
depende delas. Caso essas suposicfes sejam verdadeiras, uma grande
oportunidade estara a espera e, se forem falsas, a startup se arrisca ao total
fracasso.

Com as hipéteses de valor e de crescimento definidas e originadas as variaveis
de ajuste onde, a cada iteracdo serd uma tentativa para impulsionar o crescimento
da startup, chega o0 momento de desenvolver o mais rapido possivel o produto
minimo viavel (MVP). Com ele podemos iniciar 0 quanto antes o processo de
aprendizagem com o minimo de esfor¢co necessario dando uma volta completa no
ciclo de feedback, possibilitando identificar se o produto ir4 criar valor para o cliente
ou néo.

Com base no que acabamos de falar, € importante ressaltar que o minimo
produto viavel ndo precisa ser perfeito para poder testar as hipoteses fundamentais
do negdcio. Antes da divulgagdo para todo o mercado, os testes iniciais sédo feitos
com clientes especiais conhecidos como adotantes iniciais. Segue algumas
caracteristicas apresentadas por Ries (2011) sobre eles:

e« S&o0 aqueles que sentem a necessidade pelo produto de modo mais
agucado, nao precisando estar com a solugcao perfeita para conseguir
capturar o interesse deles;

» Utilizam sua imaginacgao para completar o que falta do produto;

« Estao dispostos a utilizar o produto mesmo antes de ele estar pronto;

e Sua principal preocupacdo é serem 0s primeiros a utilizar ou adotar o
novo produto/tecnologia;

* Tendem a ser mais tolerantes com os erros;

* Sao em particular avidos em fornecer feedback.

N&o h&d um padrdo de como deve ser desenvolvido um produto minimo viavel.
Sua complexidade varia para cada startup, ficando essa decisdo para 0s

empreendedores e desenvolvedores. Caso haja duavidas, por exemplo, de quantas
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funcionalidades devem ser apresentadas em um MVP, deve-se sempre deixar o
mais simplificado possivel.

Como exemplo de possiveis tipos de produto minimo viavel que podem ser
utilizados temos o protétipo que nao precisa ser elaborado com uma tecnologia
avancada, video de apresentacdo de uma tecnologia ou produto e o MVP com
concierge. Este ultimo, segundo Croll e Yoskovitz (2013) é um tipo de MVP utilizado
quando o investimento ndo compensa. A verificacdo para saber se ha uma
necessidade real do servico é feita manualmente com os primeiros clientes, o que
possibilita também validar o que de fato sera utilizado e possibilita o
aperfeicoamento sem escrever sequer uma linha de codigo e sem contratar nenhum
empregado. Ries (2011) afirma que num MVP com concierge, 0 Servico
manual/personalizado, ndo é o produto, mas uma atividade de aprendizagem
elaborada para testar as suposi¢coes no modelo de crescimento da empresa.

O produto minimo viavel € apenas 0 primeiro passo para a aprendizagem.
Pode acontecer de, apoOs diversas iteracoes, identificarmos que o produto ou
estratégia ndo € adequado e tenhamos a necessidade de uma mudanca, o chamado
pivd. Com essa mudanca a estratégia é alterada radicalmente.

4.3.1.2 Medir e Aprender

Na fase de medir o maior desafio € determinar se o0s esforcos de
desenvolvimento do produto levardo a um progresso real (RIES, 2011). Precisamos
saber se estamos melhorando nosso produto, para isso ndo podemos apenas nos
basear no aumento dos numeros de vendas, a contabilidade padréo, € preciso de
uma contabilidade especifica para startups, com foco na inovagédo, é a chamada
contabilidade para inovagéo.

Segundo Ries (2011), a contabilidade para inovagao funciona em trés passos:

e Primeiro, utiliza um produto minimo viavel para estabelecer dados reais a
respeito de onde a empresa esta naquele exato momento (baseline). Sem um
quadro claro do status corrente — ndo importa a distancia que se esta no
objetivo —, é impossivel acompanhar seu progresso;

e Segundo, as startups devem tentar regular o motor a partir da baseline na
direcdo ideal. Isso pode exigir muitas tentativas. Apos a startup fazer todos os

ajustes e otimizagbes de produto possiveis para mover sua baseline rumo ao
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ideal, a empresa alcanga um ponto de decisdo. Este € o terceiro passo: pivotar
ou perseverar.

« Se a empresa estiver fazendo um bom progresso na direcdo do ideal, isso
significa que est4d aprendendo de forma apropriada e utilizando aquela
aprendizagem de maneira efetiva. Nesse caso, faz sentido continuar. Caso
contrario, a equipe gerencial deve acabar concluindo que sua estratégia de
produto corrente € imperfeita e requer uma mudanca importante. Quando uma
empresa pivota, esta comeca o0 processo de novo, estabelecendo uma nova
baseline e, em seguida, ajustando o motor a partir dali. O sinal de pivd bem-
sucedido € que essas atividades de ajuste do motor sdo mais produtivas apos
o pivé do que antes.

Através do MVP que é possivel obter os dados reais necessarios para a
definicdo da baseline, alguns desses dados sdo quantidade de novos cadastros e
valor do tempo de vida do cliente. Esse tipo de informacéo € de extrema importancia
para aprender sobre os clientes e suas rea¢des com os produtos. E importante, em
primeiro lugar, testar as suposi¢cdes mais arriscadas, porém, para que isso faca
sentido, € preciso mitigar 0s riscos para construir um negocio sustentavel. Se isso
nao for possivel ndo € valido testar as demais suposicoes.

Na etapa de ajuste do motor de crescimento, € preciso definir além do que sera
ajustado, como podemos medir se esse ajuste trouxe melhora no comportamento do
cliente. Ap6s um ajuste, podemos citar como exemplos duas variaveis que podem

refletir essa melhora: aumento do nimero de clientes e aumento do tempo que o

M-

cliente passa utilizando o produto. Esses dados em comparacdo com a baseline
gue nos possibilitam decidir entre pivotar ou perseverar.

Para analisar a evolugdo da startup uma das ferramentas mais importantes &
conhecida como analise de coorte. Analise de coorte consiste em uma série de
levantamentos realizados em intervalos de tempo apropriados nos quais a coorte
serve como unidade basica de analise. Coorte é um grupo de entrevistados que
experimentam o mesmo evento no mesmo intervalo de tempo. A expressao analise
de coorte refere-se a qualquer estudo no qual existam medidas de algumas
caracteristicas de uma ou mais coortes em dois ou mais momentos no tempo
(MALHOTRA, 2004).

Com essa ferramenta, ndo analisamos apenas os totais, podemos dividir em

alguns grupos especificos, de acordo com a startup e analisar quanto cada grupo
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desses representa no valor total. Como exemplos de coortes que podem ser
utilizados temos: quantidade de clientes que apenas entrou ou abriu o0 sistema
(nosso produto), quantidade de clientes que entrou/abriu o sistema e que clicou em
um determinado menu, etc.

As métricas nos ajudam a medir a evolugéo da startup. E necessario cautela
para ndo sermos iludidos com as meétricas conhecidas como de vaidade. Esse tipo
de métrica da sensacdo de movimento para frente mesmo que a empresa esteja
fazendo pouco progresso Ries (2011). Ela apresenta uma imagem positiva, mas nao
necessariamente exibe a realidade da startup. Quando esse tipo de métrica mostra
evolucdo nos numeros, podemos associar esse progresso com as atividades de
melhorias que estdo sendo desenvolvidas/aplicadas naquele momento, 0 que pode
nao ser verdade e, assim, gerando uma iluséo.

Para evitar essa ilusdo é preciso trabalhar com as métricas que possuem 0S
trés As. Sao eles:

* Acionavel — Sao relatérios que devem demonstrar causa e efeito claros,

ajudando a analisar o comportamento do cliente. Dessa forma, sabe-se
que acbes sao necessarios para reproduzir os resultados. Quando a
causa e o efeito sdo entendidos com clareza, as pessoas sao mais
capazes de aprender a partir de suas acoes (RIES, 2011).
* Acessivel — Os relatorios devem ser elaborados do modo mais simples
possivel possibilitando o entendimento de todos. Ries (2011) explica que
€ necessario trabalhar com relatérios baseados em coortes, pois com
cada analise de coorte podemos saber entre as pessoas que utilizaram
o produto em um periodo especifico, quando delas tiveram o0s
comportamentos que nos interessam. Dessa forma, com o relatério
ficando acessivel a todos os funcionarios, é possivel um entendimento
comum do relatorio.

* Auditavel — Devemos assegurar que os dados sejam confiaveis para os
funcionarios, evitando questionamentos quanto a veracidades dos
dados. Precisamos ser capazes de testar os dados dos relatorios
pessoalmente no mundo real conversando com clientes. Os gerentes
precisam da capacidade para conferir os dados por amostragem com 0s
clientes (RIES, 2011).
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Conforme ja dito anteriormente a contabilidade, muitas vezes, ndo é algo
empolgante, pois geralmente esta associada a geracao de relatérios financeiros e
auditorias, mas ela é fundamental para o sucesso das startups.

Com a contabilidade conseguimos medir com precisdo como estd a evolucao
do negdcio e, com isso, aprender de forma mais rapida se devemos ou néo seguir
em frente, ou seja, pivotar ou perseverar. Para tomar essa decisdo tambéem é
importante considerar quanto tempo temos, geralmente esse tempo € definido pelo
dinheiro que é investido na startup e quanto esta sendo gasto mensalmente. Para
prolongar esse periodo, chamado por Ries (2011) de pista de decolagem, € possivel
conseguir recursos adicionais ou cortar gastos. Deve-se ter atencdo para que néo
aconteca de, simplesmente, deixar a startup falir de forma mais desacelerada. Ries
(2011) afirma que a verdadeira medida da pista de decolagem é saber quantos pivés
ainda é possivel de acontecer na startup: a quantidade de oportunidades que possui
para realizar uma mudanca fundamental em sua estratégia empresarial. O objetivo
sempre é alcancar a aprendizagem validada com o menor custo.

Muitas vezes os pivds demoram a acontecer e ha alguns motivos para que isso
aconteca. Podemos citar as falsas conclusdes geradas pelas métricas de vaidade e
quando ha confusdo no entendimento da hipétese. Além disso, consideramos um
fator importante o0 medo que os empreendedores tém, nem tanto de assumir que
suas visOes estdo equivocadas, mas sim de que sejam consideradas equivocadas
sem poderem ter uma oportunidade real de serem aprovadas. Tudo isso gera uma
perda de foco na validagdo da hipotese, podendo postergar ainda mais a deciséo de
pivotar. Sempre devemos considerar o ato de pivotar quando 0s experimentos com
0s produtos possuem uma eficacia decrescente e quando h&d a sensacédo
generalizada de que o desenvolvimento do produto pode ser mais produtivo.

Muitas vezes o termo pivd é utilizado incorretamente para tratar de qualquer
mudanca. Um pivd é um tipo especifico de mudanca e tem o objetivo de testar uma
nova hip6tese fundamental a respeito do produto, do modelo de negécios e do motor
de crescimento. Ries (2011) apresenta os seguintes tipos de pivos:

e Zoom-in — O que antes era considerado um recurso isolado num

produto torna-se o produto todo.
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Zoom-out — E o oposto do Zoom-in. O que era considerado o produto
completo torna-se um recurso isolado de um produto maior. Pode
acontecer de um Unico recurso ser insuficiente para suportar o produto
completo.

Segmento de clientes — A hipétese de produto é confirmada
parcialmente, pois a empresa percebe que o produto soluciona um
problema real para clientes reais, porém nao séo o tipo de clientes que a
empresa planejou atender.

Necessidade de cliente — A hipotese de produto € confirmada
parcialmente, pois por conhecermos os clientes, percebe-se que o
problema que estamos tentando solucionar ndo é muito importante para
eles e podemos identificar novos problemas, mais importantes para
serem solucionados, o que pode exigir até a constru¢do de um produto
completamente novo.

Plataforma — Refere-se a uma mudanca de um aplicativo para uma
plataforma, e vice-versa.

Arquitetura de negécios — Esse pivd se apropria do conceito de
Geoffrey Moore, que observou que as empresas de modo geral seguem
uma de duas arquiteturas principais de negocio, sendo elas a de alta
margem e baixo volume (modelo de sistemas complexos) e a de baixa
margem e alto volume (modelo de operacdes em volume). Neste pivo, a
startup troca de arquitetura.

Captura de valor — E parte da hipotese de produto. O valor criado pelas
empresas pode ser capturado de diferentes maneiras. Os métodos séo
conhecidos como modelos de monetizacao (independente do produto) e
receita. O pivo refere-se a troca da forma de captura de valor que pode
gerar consequéncias de longo alcance para o restante do negocio, do
produto e das estratégias de marketing.

Motor de crescimento — A empresa muda a estratégia de crescimento
para buscar um crescimento mais rapido ou mais lucrativo. Pode
requerer uma mudanca na maneira de capturar o valor.

Canal — Canal de vendas ou também conhecido como canal de

distribuicdo é uma terminologia tradicional de vendas que se refere ao
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mecanismo pela qual a empresa fornece seus produtos para os clientes.
O pivd de canal é o reconhecimento de que a mesma solugcédo basica
pode ser fornecida através de um canal distinto com maior eficacia.

* Tecnologia — Este pivd € uma maneira da empresa alcancar a mesma
solucdo usando uma tecnologia completamente diferente. A nova
tecnologia m em relacdo a preco e/ou desempenho em comparagdo com
a tecnologia usada antes.

Um pivd é considerado uma hipotese estratégica, que ira exigir um novo
produto minimo viavel. Como vimos, € uma mudanca estruturada para testar um
nova hipotese do produto, do modelo de negdcio e do motor de crescimento e é
necessario termos as ferramentas necessarias para identificar com agilidade se a

startup esta no caminho certo e/ou identificar novos caminhos a seguir.

4.3.2 Aceleracéo e crescimento da Startup

7

No Lean Startup o objetivo sempre é aprender a desenvolver um negocio
sustentavel o mais rapido possivel. Para isso ha algumas técnicas que permitem as
startups enxutas acelerarem através do ciclo de feedback construir - medir -
aprender tdo rapido quanto possivel, mesmo durante sua expansao.

Uma dessas técnicas é trabalhar com lotes pequenos. Trabalhar dessa forma,
para a maioria das pessoas ndo é a melhor opgéo para realizar uma tarefa, mas
essa abordagem tem muitas vantagens se comparado com a realizacdo de um
desenvolvimento em grandes lotes. Na manufatura enxuta, esse lote pequeno é
conhecido como “fluxo de peca unica”, pois ele tem o tamanho de lote de uma
unidade.

Mesmo que tenham o mesmo tempo de duracéo nas tarefas individualmente,
ao trabalharmos com o lote pequeno, temos os seguintes beneficios que séo citados
por Ries (2011):

« E possivel realizar entregas intermediarias para o cliente com muito
mais rapidez;

 Caso o cliente mude de ideia ou ndo estamos fazendo conforme o
cliente espera, conseguimos descobrir da maneira mais rapida, pois com

a primeira entrega intermediaria ele ja valida o que esta sendo feito;
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* Podemos identificar falhas nos processos com muito mais rapidez ja que
passamos pelo processo todo logo no inicio da execucéo, o que faz com
gue a qualidade seja melhorada.

Todas essas caracteristicas dos lotes pequenos faz com que ndo haja
retrabalho e consequentemente evita gastos de tempo e dinheiro. Essa abordagem
também é importante para a implantacdo continua. Esse conceito tem como ideia
principal que a implantagdo deve acontecer automaticamente e com frequéncia, nao
sendo um evento unico do projeto. Dessa forma podemos aprender mais rapido com
nosso cliente, o que nos gera uma vantagem competitiva essencial para as startups.

Para o crescimento da startup ndo podemos deixar de considerar que novos
clientes chegam a empresa através de outros clientes. Segundo Ries (2011) essa
acao pode acontecer de quatro maneiras principais:

« Boca a boca: E o crescimento natural que acontece com base no entusiasmo
dos clientes satisfeitos com o produto;

» Efeito colateral do uso dos produtos: Quando produtos de moda ou status sao

expostos para outros clientes durante o seu uso influenciando-os a utilizar o
produto;

» _Através de publicidade financiada: Nesse caso ndo hé interacéo entre os

clientes, a empresa faz publicidade para incluir novos clientes. E importante
destacar que para ser uma fonte de crescimento sustentavel, a publicidade
deve ser paga como resultado da receita recorrente e ndo com outras fontes,
como o capital de investimento;

» Através da compra ou do uso repetido: Esses séo os tipos de produtos

projetados para serem comprados mais de uma vez, outro sao projetados
como eventos ocasionais como, por exemplo, um casamento.

Além dessa forma de crescimento, para as startups, temos que considerar a
importancia do motor de crescimento que, como ja vimos, validam as métricas
definidas e proporcionam a aprendizagem validada. E o motor de crescimento que
nos mantém focados nas métricas de importancia. Segundo o criador do método
Startup Enxuta (RIES, 2011), sao trés os tipos de motor de crescimento:

* Motor de crescimento recorrente: Monitoram a taxa de atrito ou taxa de

rotatividade com muita atencdo. Essa taxa é definida como a fragéo de

clientes de qualquer periodo que ndo permanecem comprometidos com o
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produto da empresa. As regras desse motor de crescimento sdo muito
simples. Se a taxa de aquisicdo de novos clientes for maior que a taxa de
rotatividade, o produto crescera e a velocidade de crescimento é determinada
pelo que Eric Ries chama de taxa de composicdo, que € a taxa de
crescimento natural menos a taxa de rotatividade;

* Motor de crescimento viral: O conhecimento do produto se espalha com

rapidez de pessoa para pessoa, da mesma forma que um virus se torna
epidémico. E diferente do boca a boca, pois esse motor de crescimento
depende da interac&o com outras pessoas para o uso normal do produto. E
acionado por um ciclo de feedback denominado ciclo viral e sua velocidade de
crescimento é determinada pelo coeficiente viral, que mede quantos novos
clientes utilizardo um produto como consequéncia de cada novo cliente
inscrito. Para o negocio ser sustentavel e crescer exponencialmente esse
coeficiente deve ser maior que 1,0;

» Motor de crescimento pago: A empresa tem um gasto para conseguir novos

clientes. Também é acionado por um ciclo de feedback. Cada cliente paga
uma determinada soma em dinheiro para o produto durante seu “tempo de
vida” como cliente. O valor do tempo de vida do cliente é o que ele paga com
a deducao dos custos variaveis. Para saber a velocidade de crescimento da
empresa precisamos conhecer, além de quanto a empresa ganha com cada
cliente cadastrado, quanto custa a aquisicdo de um novo. O custo com a
aquisicao deve ser menor que o que a empresa ganha com cada novo cliente.
Com isso ha duas maneiras para aumentar a taxa de crescimento, aumentar
a receita por cliente ou reduzir o custo de aquisicdo do novo cliente. A receita
dos clientes pode ser utilizada para reinvestir na aquisicdo de novos.

E através dos motores de crescimento que sabemos se a startup alcangou o
encaixe produto/mercado, isto €, a startup encontrou um conjunto grande de clientes
em potencial que querem exatamente o produto da startup.

Ries (2011) aponta que um grande desafio das startups € manter o motor de
crescimento funcionando. Com o tempo, o grupo de clientes que utiliza o produto da
startup esgota-se, isso pode levar muito ou pouco tempo. Para a empresa ndo entrar

em crise, € preciso que trabalhe com o portfdlio de atividades, ao mesmo tempo



51

regulando seus motores de crescimento e desenvolvendo novas fontes de
crescimento para quando os motores se esgotarem de modo inevitavel.

Para a aceleracdo e o crescimento da startup quanto antes conseguimos identi
ficar falhas em nosso processo, antes conseguimos corrigi-lo e antes conseguimos
voltar ao nosso processo normal e até melhoré-lo. Para agilizar essa identificagdo do
real problema ha uma técnica conhecida como Cinco Porqués, que afirma que temos
que repetir perguntas de “por que” cinco vezes para podermos identificar a causa
real de um problema.

Além de todas essas técnicas mencionadas ndo podemos esquecer-nos da
importancia da inovacdo que é fundamental para o crescimento continuo de uma

startup ou de outras novas startups na organizacao.
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5 Programacéao Extrema (XP - eXtreming Programming)

Esse capitulo apresenta a metodologia Programacéo Extrema onde:
e Item 5.1 apresenta uma introducéo ao XP;
*ltem 5.2 apresenta a teoria do XP;
*Iltem 5.3 apresenta os valores do XP;
* Item 5.4 apresenta os principios do XP;
*Item 5.5 apresenta as praticas do XP;
*Iltem 5.6 apresenta os papéis do XP;

*ltem 5.7 apresenta o ciclo de vida do XP.

5.1 Introducao

Do inglés eXtreme Programming, a Programacao extrema, também conhecida
como XP, foi proposta por Kent Beck nos anos 90, como uma resposta aos
problemas encontrados no desenvolvimento de software, pois estes eram
normalmente associados a metodologia de desenvolvimento.

Kent Beck descreve a Programacdo eXtrema como uma maneira leve,
eficiente, de baixo risco, flexivel, previsivel, cientifica e divertida de desenvolver
software. A XP reconhece que 0s projetos precisam dedicar-se a obtencdo da

reducado dos custos e tirar vantagem daquilo que foi economizado (BECK, 2000).

5.2 Teoria da Programacéo Extrema

De acordo com Beck (2000), a missdo da Programacao Extrema, € aceitar o
risco do projeto como o problema a ser resolvido, defendendo um estilo de
desenvolvimento de software que trate os riscos. Sendo necessério para isso, definir
recomendacdes (guidelines) para adapta-lo as condic¢des locais.

O modelo de desenvolvimento de software & baseado em um sistema de
variaveis de controle. Neste modelo existem quatro variaveis no desenvolvimento de
software (BECK, 2000):

* Custo

* Tempo
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e Qualidade

* Escopo

A interacdo entre estas variaveis definem os valores das mesmas. Podemos
aumentar o valor de uma e diminuir o valor de outra ou vice versa, assim como
podemos aumentar o valor de uma e agregar o valor em outra. Desta forma, é
importante que as quatro varidveis sejam visiveis para todos os envolvidos dos
projetos, incluindo programadores e clientes, pois somente desta forma todos
poderao escolher a melhor forma de controlar estas variaveis.

Para melhor entendimento sobre esta interacdo, Beck (2000) cita alguns
exemplos:

-Custo: Mais investimento pode melhorar as outras variaveis, porém muito
dinheiro no comeco do projeto, cria mais problemas do que resolve.

-Tempo: Mais tempo para entrega do produto pode aumentar a qualidade e o
escopo.

-Qualidade: Poderdo haver ganhos de tempo a curto prazo com o sacrificio da
qualidade, porém a qualidade é terrivel como variavel de controle, pois o custo
(humano, comercial e técnico) € enorme.

-Escopo: Um escopo menor faz com que seja possivel fornecer maior
qualidade. Além de permitir entregar o produto mais cedo (tempo) e mais barato
(custo).

O ciclo de desenvolvimento do XP € fundamentalmente baseado em pair
programming e testes (BECK, 2000):

e Pares de programadores programa juntos.

e O desenvolvimento € voltado a testes. Primeiramente devem ser
efetuados os testes e somente entdo a codificacdo. Até que todos os
testes rodem, a funcionalidade ndo terminou. Somente apés todos os
testes aplicados com sucesso e ndao houver nenhum outro teste que
poderia falhar, a funcionalidade pode ser considerada adicionada e
terminada.

e Os pares de programadores nao aplicam somente os casos de testes.
Eles também evoluem o projeto do sistema. Alteracdes ndo sado restritas
a nenhuma area em particular. Os programadores em pares

acrescentam valor a andlise, ao projeto, a implementacéo e ao teste do
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sistema. Eles podem agregar este valor onde quer que o0 sistema
precise.
* A integracdo ocorre imediatamente apds o desenvolvimento, incluindo
teste de integracao.
A Programacao Extrema é baseada também em valores, principios e praticas,

que serdo apresentadas nas proximas secoes.

5.3 Valores

Os quatro valores fundamentais da metodologia XP sdo: comunicacao,
simplicidade, feedback e coragem. Estes valores definem as atitudes das equipes e
as prioridades da metodologia.

5.3.1 Comunicacéo

Grande parte dos problemas encontrados em projetos ocorrem devido a falha
na comunicagao ou a falta dela. Existem diversos aspectos que podem levar a isso:
o desenvolvedor possui 0 conhecimento técnico e o cliente o conhecimento do
negoécio. E necesséario que ambas as partes se conversem e consigam entender o
problema um do outro. O desenvolvedor precisa entender a importancia do negocio
para o0 cliente e €& preciso que o cliente entenda os desafios técnicos para
implementacdo do negdcio. Muitas vezes o cliente ou o programador informa algo
importante para o projeto, mas a informacéo parece ser ignorada. Desta forma, a
comunicacao é considerada o primeiro valor da XP.

A XP procura manter as comunicacfes certas fluindo através do emprego de
muitas praticas que nao podem ser feitas sem comunicacdo. S&ao praticas que fazem
sentido a curto prazo, como testar, programar em pares e estimar. E a comunicacio
entre programadores, clientes e gerentes (BECK, 2000).

Além disso, a XP possui um treinador que possui o trabalho de perceber
guando as pessoas nao estdo se comunicando corretamente e restabelecer a

comunicacao entre elas.

5.3.2 Simplicidade

A XP valoriza a simplicidade no sentido de desenvolver com simplicidade as

funcdes, de acordo com a necessidade do cliente. Nao vale a pena implementar
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uma tela totalmente configuravel para ser utilizada por um Unico usuério, sendo que
algo mais simples ja atenderia.

De acordo com Beck (200), a XP esta fazendo uma aposta. Esta apostando
gue é melhor fazer uma coisa simples hoje e pagar um pouco mais amanha para
fazer alguma modificacdo nela se for preciso, do que fazer uma coisa mais

complicada hoje que talvez nunca sera usada.

5.3.3 Feedback

O Feedback funciona em diferentes escalas de tempo (BECK, 2000), ele pode
funcionar na escala de minutos e dias. Os desenvolvedores definem testes unitarios
para toda a légica do sistema onde pode haver algum problema, desta forma eles
tém o feedback concreto sobre o estado do sistema. Quando os clientes escrevem
histérias, caracterizando o sistema, os desenvolvedores as avaliam, assim o0s
clientes tém o feedback concreto sobre a qualidade de suas histérias.

O Feedback também pode funcionar em escalas de maior tempo, como de
semanas e meses. Os clientes e o0s testadores escrevem testes para as historias,
tendo desta forma o feedback sobre o estado atual do sistema. Além disso, os
cliente podem acompanhar o cronograma e visualizar a velocidade do time de

desenvolvimento, tendo visdo se o planejamento tera sucesso.

5.3.4 Coragem

A coragem é o quarto valor da XP, de acordo com Beck (2000), se vocé ndo
tiver definidos os trés primeiros valores, coragem por si s6 é apenas fucar em seu
proprio sistema. No entanto, quando combinada com comunicacéo, simplicidade e
feedback concreto, a coragem se torna extremamente valiosa.

Quando falamos de coragem na XP, séo citados exemplos, como coragem de
jogar um cédigo pronto fora e iniciar novamente, pois 0 mesmo esta ruim suficiente
para atrapalhar o desenvolvimento e velocidade do projeto. E ter coragem para

seguir e corrigir uma falha impeditiva no fim do projeto.
5.4  Principios

Os principios fundamentais da XP séao (BECK, 2000):
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Feedback rapido: é necessario obter feedback, interpreta-lo e aplicar o
que é aprendido no sistema o0 mais rapido possivel.

Simplicidade Presumida: a XP defende que os problemas devem ser
resolvidos da forma mais simples possivel. Por mais que isso seja dificil,
principalmente para os desenvolvedores, ndo deve-se planejar o futuro,
pensando em reuso, devemos implementar a solugdo que resolva o
problema hoje.

Mudangas incrementais: as mudangas devem ser feitas divididas em
pequenas partes. Grandes mudancas realizadas de uma vez sé néo
funcionam.

Aceitacdo das mudancas: as mudancas precisam ser aceitas e de certa
forma até bem vindas. Quanto mais opc¢des disponiveis para resolver o
problema, mais rapido havera solucéao.

Alta qualidade: se ndo houver qualidade no trabalho, as chances de

falha do projeto crescem muito ou sédo quase certeiras.

A seguir alguns principios menos fundamentais, mas que também ajudardo na

tomada de deciséo e resolucao de problemas (BECK, 2000):

5.5

Ensinar aprendendo;

Investimento inicial pequeno;

Jogar para ganhar;

Experimentacéo concreta;

Comunicagéao honesta e franca,

Trabalhar a favor dos instintos do pessoal, e ndo contra eles;
Aceitacdo de responsabilidades;

Adaptacéo local,

Viajar com pouca bagagem;

Métricas genuinas.

Praticas

Para aplicar corretamente os valores e principios da XP, sdo propostas

algumas préticas. Ha uma confianga muito grande na sinergia entre elas, os pontos

fracos de cada uma séo superados pelos pontos fortes de outras (BECK, 2000).
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Jogo de Planejamento (Planning Game): Os clientes e desenvolvedores
se reunem para priorizar e estimar as atividades. Deve-se iniciar o
desenvolvimento com um plano simples e refind-lo constantemente ao
longo do projeto, trabalhando com pequenos ciclos de entrega.

Ciclos de Entregas Curtos (Small Releases): sempre € possivel e
interessante fazer versfes pequenas, com entregas constantes para
aceitacdo e acompanhamento do cliente.

Metafora (Metaphor): para facilitar a comunicacdo com o cliente e fazer
os desenvolvedores e clientes falarem a mesma lingua.

Design Simples (Simple Design): Simplicidade é sempre citado em XP,
pois € um de seus principios, € comum haver confusdo sobre codigo
simples e codigo facil. E necessario entender que nem sempre o codigo
facil levara a solucdo simples para o projeto.

Time Coeso (Whole Team): o time € multidisciplinar, e é formado por
pessoas engajadas.

Testes de Aceitacdo (Customer Tests): sdo testes elaborados pelo
cliente junto aos testadores do sistema para aceitar determinada
funcionalidade do sistema.

Semana de 40 horas (Sustainable Pace): é defendido um horario de
trabalho saudavel, com prioridade para qualidade de vida, evitando-se
as horas extras.

Reunides em pé (Stand-up Meeting): as reunibes devem ser efetuadas
em pé para evitar assuntos desnecessario e agilizar o processo.
Propriedade Coletiva (Collective Ownership): o objetivo é todos
conhecerem as partes do sistema, sem a necessidade de somente uma
pessoa alterar parte especifica.

Programacao Pareada (Pair Programming): € a programagao em pares
ou dupla evitando desta forma a possibilidade de problemas e a falta de
padronizacao, ja que o codigo é revisado por duas pessoas.
Padronizacdo do Cddigo (Coding Standards): € necessario haver
padrées de desenvolvimento de codigo, para que todos possam

entender o que foi feito.
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Desenvolvimento Orientado a Testes (Test Driven Development): O
desenvolvimento deve ser efetuado sobre os testes criados, de forma
gue o codigo funcione para os testes que serdo executados. Os testes
unitarios sdo esséncias para garantir a qualidade do projeto.

Refatoracdo (Refactoring): neste processo é efetuada a melhoria
continua do desenvolvimento, melhorando a clareza do cddigo,
facilitando o entendimento e evitando duplicacdes.

Integracdo Continua (Continuous Integration): sempre deve-se integrar
0S novos desenvolvimentos a versao atual do sistema, diminuindo a

possibilidade de erros que ocorrem em uma integrac&o posterior.

5.6 Papéis

No XP ha papéis definidos porém é importante ressaltar que o objetivo ndo &

simplesmente que as pessoas preencham os papéis determinados, mas sim fazer

com que cada membro da equipe contribua com o melhor de si para o projeto. Aqui

serdo detalhados apenas os principais papeéis que precisam ser preenchidos no XP,
segundo Beck (2000):

Programador: Este € o coracdo do XP. Além de fazer o papel normal de
programador, seu principal valor € a comunicagdo com as outras
pessoas. Caso o programa feito ainda depende de uma comunicagao
gue ndo esta pronta, o programador deve definir e escrever testes que
testem essa comunicacgéo, garantindo que seja atendida;

Treinador: E o responséavel pelo processo como um todo. E a pessoa
que ird manter a equipe focada, deve conhecer toda a aplicacdo, se é
identificado um erro no projeto é o treinador que ira decidir se deve
haver alguma interferéncia ou ndo e caso seja necessario interferéncia é
preciso fazé-la com cuidado para que a equipe nao perca a
autoconfiangca. Com o amadurecimento da equipe o papel do treinador
diminui;

Rastreador: Seu objetivo é coletar métricas sobre o que esta sendo
desenvolvido e confrontar com as métricas estimadas verificando

possiveis divergéncias. O rastreador deve tomar cuidado para nao
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perturbar muito os programadores pedindo por métricas. Deve ser
definida uma frequéncia para essa interferéncia;

Clientes: E ele que define o que deve ser feito e com que prioridade.

5.7 Ciclo de Vida

Segundo Beck (2000), o ciclo de vida da XP possui algumas fases durante seu

ciclo de vida, sao elas:

Exploracdo: S&o definidas as user stories iniciais e o rascunho da
arquitetura. Do ponto de vista de requisitos, é interessante detalha-los
de forma que se tenha uma visdo suficiente para comecar o projeto, com
uma definicdo basica para as estimativas;

Planejamento: E feita entre cliente e programadores para que seja

definido qual o maior conjunto de histérias podem ser atendidas no
menor prazo possivel para a primeira release (primeira grande entrega).
As releases tem duracao de 2 a 6 meses;

Iteracdes: ApOs a definicdo da release, esta € quebrada em pequenas
entregas, chamadas iteracdes onde ja sdo construidas algumas das
histérias, sdo entregues e validadas com o cliente. A iteracdo é
composta por diferentes tarefas, entre elas esta a escrita dos casos de
testes, refatoramento, codificacédo, realizacdo dos testes e integracao.
Cada iteracdo tem duracdo maxima de 4 semanas;

Producéo: E nessa fase que se certifica que o software esta pronto para
entrar em producdo. E comum a realizac&o de novos testes para provar
gue o sistema esta estavel o suficiente;

Manutencdo: E o estado normal de um projeto XP onde alteracées s&o
constantes. Deve-se simultaneamente produzir novas funcionalidades,
manter o sistema existente rodando, substituir membros do time que
partem e incorporar novos membros ao time;

Morte: E o término do projeto, quando n&o ha mais histérias para serem
implementadas. E 0 momento de escrever uma breve documentac&o
sobre o sistema para auxiliar no entendimento de outras pessoas caso

surja alguma necessidade de mudanca.
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6 Comparagao entre 0S processos

Esse capitulo ird tratar o framework Scrum e os métodos da Startup Enxuta e
da Programacédo Extrema como processos, de acordo com a definicdo apresentada
no capitulo 2 desse mesmo trabalho.

Este capitulo apresenta uma comparacédo entre o0s trés processos descritos nos
itens anteriores.

Inicialmente €& apresentado um quadro resumo com algumas das
caracteristicas de cada um dos processos apresentados:

Tabela 2. Comparacéo entre Scrum, Startup Enxuta e XP

Startup Enxuta XP
Uma metodologia | Uma metodologia
Inicialmente os
empreendedores e

Scrum
Um framework.

O que é

Equipe de

Quem define os
requisitos

Product Owner

apos o inicio do
ciclo de feedback
sao os adotantes
iniciais

desenvolvimento
junto com o cliente

interagcdbes

possivel e com o

minimo de esforco.

Possui iteracbes | Sim Sim Sim
Como sao Ciclo de feedback

chamadas as Sprint construir — medir — | Iteracdes
interacbes aprender

) N&o, porém sao
H& um tempo :

. realizados no . .
maximo para a . : Sim, até 4
d ~ Sim, de 30 dias. menor tempo

uragao das semanas.

Equipe

Multidisciplinar

Multidisciplinar

Multidisciplinar

Nos préximos subitens abordaremos os topicos apresentados neste quadro.

6.1 Requisitos

Nos trés processos ha uma fase determinada para levantamento e definicdo
dos requisitos.

No Scrum esse levantamento é feito antes do planejamento da Sprint
(iteracdo). Os requisitos séo registrados de forma ja priorizada no artefato conhecido
como backlog do produto e no planejamento da Sprint sdo definidos quais requisitos

serdo atendidos e os mesmos sédo registrados no artefato backlog da Sprint. A
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validacdo dos requisitos desenvolvidos é feita ao término da iteragcdo, na reunido de
revisao da sprint.

Na Startup Enxuta, ndo ha nenhuma documentacao especifica para o registro
dos requisitos. Esses sao identificados na fase inicial do experimento, antes do
desenvolvimento do MVP. A validag&o dos requisitos é feita também apds a entrega
na fase conhecida como aprender, apos a fase de medicéo.

No XP, o registro dos requisitos € feito através do plano de testes elaborado
antes da construcdo e a validacdo dos requisitos é feita quando todos os testes sédo
feitos no sistema e sdo satisfatorios, ndo geram erros.

A grande diferenca da Startup Enxuta com 0S outros processos € que para a
validacdo dos requisitos nem sempre é necessario que o produto esteja construido
100%.

6.2 lIteracOes

No Scrum e no XP as iteracdes tem uma duracédo limite, sendo de no maximo
30 dias para o Scrum e em média de 1 a 4 semanas para o XP. Para a Startup
Enxuta ndo h& essa definicdo, porém a equipe sempre trabalha com o menor tempo
possivel para poderem o quanto antes validar a aprendizado.

As iteracfes sdo controladas e acompanhadas de formas diferentes nos trés
processos. No Scrum ocorre durante as reunides diarias e na revisao do Sprint pela
validacéo dos requisitos e dos pontos que podem ser melhorados.

No XP esse controle e acompanhamento sédo feitos com base nas métricas que
sdo atualizadas periodicamente com o time. Na Startup Enxuta também s&o
utilizadas métricas para medir a evolucdo geral da startup, porém a iteracao
(experimento) é validado pelas hipéteses de valor e de crescimento que foram
definidas inicialmente, é através dessas hipoteses que é possivel identificar se a

startup esta caminhando da melhor maneira e se deve perseverar ou pivotar.

6.3 Equipe

Os trés processos que estdo sendo abordados nesse trabalho defendem a
necessidade de uma equipe multidisciplinar. Esse tipo de equipe faz com que néo
seja necessario buscar informacdes fora, 0 que gera agilidade.
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Diferente da Startup Enxuta, no Scrum e no XP h& alguns papéis definidos na
equipe. A diferenca entre o Scrum e 0 XP é que no XP ha flexibilidade com relacdo a
existéncia desses papéis e, desde que seja para um melhor desempenho da equipe

ndo hé restricdes quanto uma pessoa atuar em dois papéis distintos.

6.4 O que hd em comum entre Scrum, Startup Enxutae  XP

Ha diversas caracteristicas comuns entre Scrum, Startup Enxuta e o XP, sdo
elas:

* O entendimento da equipe e do cliente deve sempre estar alinhado: em
todos os trés processos apresentados ha uma grande e importante
atuacao no papel do cliente, € com base no retorno dele que podemos
identificar se serdo necessarias mudancas no projeto ou ndo. O Scrum e
o XP tém definido o cliente como um de seus papéis e o cliente sabe de
sua atuacdo no decorrer do desenvolvimento do projeto. Na startup
enxuta a atuacdo do cliente € um pouco diferenciada, pois acontece do
cliente ndo saber das informagcfes que esta gerando para a equipe
melhorar ou desistir do desenvolvimento, a equipe obtém as
informacdes do comportamento do cliente além de pesquisas realizadas
com eles;

» Trabalham com feedback: é ao término das iteracbes que sdo gerados
os feedbacks. Na caso da startup enxuta, o feedback possui uma
importancia ainda mais relevante, pois, diferente do Scrum e do XP que
tém o cliente para definir exatamente o que sera construido, na startup
ainda ndo ha a certeza de que o cliente ird querer ou precisar do que
esta em desenvolvimento e sdo os feedbacks que possibilitam o
aprendizado e a tomada de decisdo para perseverar no que esta sendo
feito ou se o melhor € pivotar;

e Trabalham com a entrega continua: em todos 0S processos
apresentados, um dos principais objetivos é realizar entregas o mais
rapido possivel para o cliente de modo que o mesmo ja consiga validar;

* Flexiveis as mudancas: conforme o tdpico acima da entrega continua o

cliente valida e gera feedback o mais breve possivel. Na validagéo e
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feedback sao identificadas mudancas e melhorias que ja podem ser
priorizadas e podem ser implementadas sem que seja preciso o término
do projeto como um todo;

e Podem ser utilizados para outras finalidades que ndo seja o
desenvolvimento de software;

* Equipes de desenvolvimento sdo multidisciplinares;

Além dos itens mencionados acima, também ha em comum entre esses trés
processos algumas caracteristicas negativas:
* Resisténcia das pessoas na utilizacdo das metodologias ageis;

* Documentacgao escassa e/ou informal.
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7 Consideracoes finais

Esse capitulo apresenta as conclus@es finais sobre o trabalho desenvolvido e

possiveis extensdes futuras do mesmo.

7.1 Conclusodes

As metodologias ou frameworks para desenvolvimento de software tem uma
relevancia muito grande, pois auxiliam no controle e acompanhamento dos projetos.

As metodologias ou frameworks ageis surgiram com o intuito principal de tornar
0 processo de desenvolvimento de softwares mais flexivel as mudancas para que na
entrega final, o cliente obtenha o que de fato tenha valor e seja de utilidade para ele,
dessa forma também n&o ha o risco do sistema ser implantado e ja estar defasado.
E por esse motivo que um dos objetivos das metodologias ageis é realizar entregas
0 mais breve possivel ao usuario.

Entre as caracteristicas e beneficios apresentados durante todo o decorrer do
trabalho, podemos perceber que a utilizacdo do desenvolvimento agil de software
tem como prioridade mais alta a satisfacdo do cliente e, por isso, conta com sua
constante colaboragédo e recebe bem as mudangas de requisitos solicitadas e
identificadas, o que se opfe a regra geral presente nas metodologias classicas.

Através das pesquisas realizadas foi possivel entender como deve ser o fluxo
de trabalho do Scrum, Startup Enxuta e do XP e entender o nivel de dificuldade de
cada uma.

Um ponto que vale ressaltar € que para esses processos funcionarem bem e
em direcdo aos seus objetivos, é fundamental que todos 0s passos propostos sejam
seguidos rigorosamente, caso contrario a metodologia ou framework pode ser
descaracterizado ndo gerando o0s resultados necessarios e ndo atendendo as
expectativas depositadas nesses processos.

O objetivo desse trabalho foi apresentar o Scrum, a Startup Enxuta e o XP de
modo que os leitores tenham adquirido conhecimento o suficiente de todos eles
permitindo que fagcam a escolha pela melhor op¢cdo de acordo com seu projeto,

empresa e organizagao.
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7.2 Extensdes Futuras

Para esse trabalho, temos como extensdes futuras as seguintes possibilidades:

* Realizar uma nova comparacdo das metodologias apresentadas com
outras metodologias utilizadas no mercado;

* Realizar um estudo detalhado especifico de uma das metodologias

apresentadas incluindo sua aplicacdo em diferentes tipos de projetos e

organizacoes.
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