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Abstract. This paper is the result of a capstone project. One of the project
goals was to test the validity of a set of practical proposals for extreme
programming, and experience their consistency when applied in the academic
context. We have also documented this experience so that other students who
want to work with these methodologies in their projects have an report in
which they can base their works, with possible heuristics and adjustments
were necessary in this particular case.

Resumo. Este artigo é resultado de um projeto de formatura. Uma das metas
desse projeto foi testar a validade de um conjunto de prdticas propostas pela
programacdo extrema, e experimentar sua consisténcia quando aplicada no
contexto académico. Objetivou-se também documentar essa experiéncia de
forma que outros alunos que queiram trabalhar com essas metodologias em
seus projetos tenham um relato no qual se basear, com possiveis heuristicas e
adaptagoes que foram necessdrias nesse caso em particular.

1. Introducao

A adocdo de metodologias dgeis em projetos de graduagdo € ainda incomum em todo o
mundo, e no Brasil em particular. Ha entretanto diversas iniciativas, € o presente
trabalho visa ser uma dessas, apresentando um estudo de caso da adocdo da
programacdo extrema em um projeto de conclusdo de curso em Engenharia.

Algumas priticas da programac¢do extrema podem ser adotadas nas
universidades no processo de desenvolvimento de software. Entretanto, um conjunto
delas precisa ser adaptada para o contexto académico, pois sdo voltadas ao
desenvolvimento comercial de soffware. Com base nas experiéncias de outros grupos
que adotaram essa metodologia (apresentadas na secdo 2), uma série de préticas do XP
foram adaptadas no processo de desenvolvimento de um projeto de conclusao de curso
em Engenharia e serdo apresentadas na secdo 3 desse artigo.

2. Programacio extrema no contexto académico

Primeiramente, foi feito um levantamento bibliografico de artigos que descrevessem
experiéncias semelhantes de aplicacdo de metodologias dgeis na graduagdo. Foram
encontrados alguns relatos dessa natureza, inclusive descrevendo a utilizacdo dessas
metodologias em projetos de conclusio de curso.

Schneider e Johnston (2003) avaliam teoricamente a aplicacdo da programacgao
extrema e a conformidade das praticas com o curriculo de Engenharia de Computagdo



do instituto onde lecionam. Noble et al. (2004) e Keefe e Dick (2004) ministraram
disciplinas de projetos de conclusdo de curso, nas quais o XP foi apresentado com uma
das possiveis metodologias a serem escolhidas pelos alunos.

No artigo de Schneider e Johnston (2003), o XP € descartado como uma
metodologia compativel com os objetivos da universidade. Cabe observar que os
autores nao se baseiam em nenhuma experi€ncia real. J4 Noble et al. (2004) e Keefe e
Dick (2004) consideram as experiéncias em seus cursos bem sucedidas, ressaltando a
qualidade presente nos projetos desenvolvidos e a melhor interacao entre os membros da
equipe.

Apesar das relatos positivos envolvendo a aplicacdo desse método agil no
contexto académico, uma série de adaptacdes foi necessdria para adequa-la aos cursos.
As principais dificuldades citadas na utilizagdo dessa metodologia na universidade
foram:

« Area de trabalho compartilhada: Os laboratérios e salas de aula das
universidades nao foram projetados para a colaboragdo entre alunos. Um espacgo
de trabalho coletivo e informativo ndo estd, em geral, a disposicao das equipes.

» Disponibilidade de tempo: Na programacio extrema, os programadores nao
devem trabalhar mais que 40 horas semanalmente em um projeto, pois a
realizacdo de muitas horas-extras diminui a motivacdo e disposicdo para o
trabalho. Também devem se envolver com o menor nimero de projetos
simultaneamente, pois perde-se muito tempo e energia na troca de contextos.
Essas recomendacdes sdo impossiveis de serem seguidas num curso
universitdrio, uma vez que ndo se pode esperar a dedicacdo integral de um
estudante a apenas uma atividade do curso. Além disso, os horarios dos alunos
sdo mais fragmentados do que de um programador profissional.

+ Presenca do cliente: A presenca do cliente na equipe de XP, prética que
enfrenta resisténcia mesmo em empresas, € ainda mais dificil na universidade.
Duas abordagens costumam ser adotadas para suprir essa necessidade. Uma
delas € a realizacdo de projetos para um cliente real, normalmente vinculado a
alguma organizacdo ndo-governamental ou entidade publica, buscando
solucionar num projeto de graduacdo alguma demanda da sociedade. Outra € ter
alguém da universidade que cumpra o papel de cliente.

* Necessidade de treinamento (coaching): Normalmente as equipes nio tem
experiéncia anterior com o XP, pois metodologias 4geis ndo costumam ser
abordadas nos cursos de Engenharia e Computagdo. Isso faz com que a presenca
do treinador (coach) seja importante para a aprendizagem da metodologia.

+ Testes: As experiéncias relatam dificuldades na utilizacao de testes automaticos,
seja por problemas culturais (como a pouca importancia dada a esse topico no
restante do curriculo), seja por aspectos técnicos.

« Formas de apresentacio e avaliacdo: Parte das avaliagdes realizadas nas
disciplinas de projeto de conclusio de curso € baseada na documentagdo
levantada por etapas das metodologias tradicionais. Como a criagdo desses
documentos ndo € parte do processo das metodologias dgeis, outros critérios de
avaliacao foram necessdrios nas experiéncias apresentadas.



3. Relato do processo de desenvolvimento

Durante o projeto de conclusdo de curso foi desenvolvido uma rede social para a
exposicdo de projetos de ciéncias da Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia
(Febrace). A aplicacdo foi desenvolvida em Python, linguagem que a equipe possuia
familiaridade, com uso do framework Django, que ndo era conhecido. A equipe,
composta de dois integrantes, possuia algum conhecimento prévio sobre programacgao
extrema e de algumas de suas préticas que foi adquirido em pequenos projetos durante
estagios realizados. O periodo de desenvolvimento do projeto foi de 1 ano letivo.

Abaixo hd uma breve discussdo sobre as principais dificuldades citadas na

literatura e como, nesse caso de estudo, lidou-se com elas:

Area de trabalho compartilhado: Nio foi possivel dispor de um espaco de
trabalho fixo para a realizacao das atividades referentes ao projeto. Na tentativa
de suprir essa necessidade, foi feito o uso de um conjunto de ferramentas de
trabalho colaborativo pela Internet, entre elas um quadro branco virtual e uma
ferramenta de acompanhamento de bugs. Essas ferramentas supriram a contento
as alternativas normalmente adotadas num projeto de XP no gerenciamento de
histérias e organizacao e planejamento da equipe.

Disponibilidade de tempo: Sendo impossivel a dedicagcdo exclusiva ao projeto,
buscou-se em manter uma carga de trabalho semanal de 8 horas.

Presenca do cliente: O papel do cliente foi designado a um pesquisador do
laboratério organizador da Febrace, e em conjunto com ele foram escritas os
cartdes de histérias. O cliente participou também dos Planning games,
atribuindo prioridade as histérias e definindo o conjunto de cartdes a serem
implementados numa iteracdo, e das retrospectivas, nas quais foram
apresentadas a funcionalidades desenvolvidas.

Necessidade de treinamento (coaching): A metodologia era conhecida pela
equipe e, por isso, a necessidade de coaching foi amenizada. Porém, a equipe se
limitou a explorar as praticas primdrias da programagdo extrema.

Testes: Foram utilizados testes automadticos, em especial, os testes unitarios.
Houve uma grande dificuldade na escrita desses testes, principalmente por falta
de habito. A avaliacdo da equipe € de que esse foi o ponto mais problematico e
que ndo foi completamente superado durante o projeto.

Formas de apresentacio e avaliacdo: Um dos grandes desafios desse projeto
foi 0 uso do XP por parte dos alunos, sem nenhuma modificacdo na forma de
avaliagdo pelos professores. Sendo assim, foi necessario entregar um documento
de especificacdo de software que, nesse caso, foi substituido por uma listagem de
histérias iniciais levantadas com cliente.

Alguns outras aspectos sdo importantes de serem citados:

Ciclos curtos: O trabalho em ciclos curtos € incentivado em XP, sendo o ciclo
de 40 horas o ideal no ambiente corporativo. Como no projeto dedicou-se menos
do que 25% desse numero de horas semanais, foi necessario encontrar um ciclo
de tamanho adequado. Para manter a propor¢do de horas por ciclo, este deveria
possuir quatro semanas no caso estudado. Porém, um ciclo de quatro semanas é
muito longo, e ciclos curtos sdo fundamentais para o acompanhamento correto
do projeto. Ciclos curtos evitam atrasos, pois forcam a reflexdo constante sobre



o andamento do projeto, e trazem a possibilidade do replanejamento e
redefinicdo de escopo, quando necessario. Um ciclo de quatro semanas teria
possibilitado a realizacdo de apenas cinco ciclos durante o projeto, o que
permitiria pouco tempo de avaliacdo e replanejamento. Tendo isso em vista,
optou-se por um ciclo de desenvolvimento de trés semanas, que apresentou uma
relacdo equilibrada entre tarefas realizadas num ciclo e ciclos no projeto.

» Retrospectivas: A restropectiva ¢ uma reunido periddica na qual é avaliado o
periodo anterior do projeto (entre aquela retrospectiva e a anterior). Nessa
reunido hd a participa¢do da equipe de desenvolvimento e procura-se levantar
coisas que deram certo, coisas que precisam ser melhoradas e idéias (desde do
projeto em si até coisas referentes ao ambiente de trabalho) que possam ter
surgido. Nao ha um tempo pré-determinado entre retrospectivas, mas para
equipes que trabalham em periodo integral juntas € aconselhdvel que ocorram
quinzenalmente. Como uma adaptacdo ao processo, foi decidido que, no caso do
projeto em questao, essas restrospectivas ocorreriam mensalmente.

* Programacio pareada: A dificuldade da pratica de programacio pareada em
projetos académicos se d4 por dois motivos. Um € o estranhamento causado por
essa prética incomum, que gera resisténcia de sua adocao pelos programadores.
Outra sdo os hordrios fragmentados dos alunos, que nem sempre tem agendas
coincidentes. Nesse projeto, o primeiro motivo foi rapidamente sanado, pois a
resisténcia ao pareamento € enfraquecida nas primeiras sessOes, devido aos
beneficios trazidos pela pratica, como reducao dos erros inseridos no cédigo e a
maior rapidez na resolucdo de tarefas complexas. J4 o problema dos horarios ndo
pode ser completamente contornado. Das oito horas semanais dedicadas ao
projeto, cinco foram dedicadas a programacao pareada, e demais se deram por
trabalho cooperativo a distdncia. Também ndo foi possivel o revezamento de
pares uma vez que o grupo apresentava apenas dois integrantes.

4. Conclusao

O uso de eXtremme Programming se mostrou aderente ao desenvolvimento de um
projeto de formatura, tendo apenas que serem feitas algumas adaptacdes para o contexto
especifico, conforme apresentado no artigo. A escolha da metodologia foi decisiva para
o sucesso do projeto, tendo em vista o curto tempo para seu desenvolvimento.
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