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Resumo: A Programacio Agil — Extreme Programming (XP) — é uma das
representantes dos actuais processos ageis de desenvolvimento de software,
que visam minimizar os riscos encontrados na actividade da programacao de
sistemas. O XP nao nasceu no meio académico e, foi criada por Kent Beck em
1997 e embora tenham vindo a decorrer, ha alguns anos, conferéncias
dedicadas ao assunto, o ntimero de publicagdes ainda é reduzido quando
comparado ao de outras 4reas da Informética. Na industria, os resultados de
sua adopcao tém sido animadores, mas a comunidade cientifica tem
demonstrado um posicionamento céptico visto que diversas préaticas
propostas contrariam conceitos amplamente difundidos e utilizados tanto nas
universidades, quanto na industria. Este artigo tem como propdsito principal
apresentar, genericamente, a metodologia XP, a sua origem e respectiva
evolugdo histdrica até aos nosso dias, com base na forma como as solugdes
para os projectos de software t€ém vindo a ser organizadas, assim como na

andlise dos problemas recorrentes na maioria dos projectos de software.
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1. Introducao

Desenvolver software é uma actividade complexa e arriscada. De uma forma geral
os maiores riscos sdo geralmente gastos que ultrapassam o orcamento, consumo de
tempo que ultrapassa o cronograma, funcionalidades que ndo resolvem os
problemas dos utilizadores e a baixa qualidade apresentada pelos sistemas

desenvolvidos.

A indtstria de software tem vindo a pesquisar, ha algumas décadas, técnicas de
desenvolvimento que reduzam tais riscos, tornando assim essa actividade mais
produtiva. Nesse sentido, a criacdo da disciplina de Engenharia de Software em
1968 é um marco de referéncia. A partir dai, foram apresentadas inimeras
propostas comecando pelo processo de desenvolvimento linear e sequencial (em

cascata) até chegar aos actuais processos ageis de desenvolvimento.
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A Programacdo Agil — Extreme Programming (XP) — é uma das representantes
destes processos e foi criada por Kent Beck em 1997 num projecto para a Chrysler
(fabricante de veiculos norte americana). O XP é constituido por uma conjunto
reduzido de praticas de desenvolvimento organizadas em torno de quatro valores
bésicos — feedback, comunicacdo, simplicidade e coragem. Estas préaticas
fortemente inter-relacionadas formam um grupo de elevada sinergia.

Este artigo tem como propoésito principal apresentar, genericamente, a metodologia
XP, a sua origem e respectiva evolucao historica até aos nosso dias, com base na
forma como as solucgbes para os projectos de software tém vindo a ser organizadas,
assim como na andlise dos problemas recorrentes na maioria dos projectos de
software.

2. A crise do software

O termo “crise do software” tem vindo a ser utilizado na industria de software
desde 1968, quando se admitiu abertamente que existia uma crise latente na area
(Dijkstra, 1972). Naquele ano, ocorreu a Conferéncia da NATO sobre Engenharia de
Software (NATO Software Engineering Conference) em Garmisch, Alemanha, que
é considerado actualmente o momento histérico do nascimento da disciplina de
Engenharia de Software (Brian, 1996).

O Standish Group, uma empresa localizada em Massachusetts, EUA, publica desde
1994 um estudo chamado de CHAOS Report. Trata-se de um amplo levantamento
envolvendo milhares de projectos na area de tecnologia da informacio.
Actualmente, os seus dados estdo entre os mais utilizados para quantificar a “crise
do software”. A tltima informacao foi de que a taxa de sucesso obtida em projectos
em TIC é de cerca de 30%, os gestores de projecto a volta do mundo sentem-se na
obrigacdo de conseguir controlo sobre esta situa¢ao através de processos de gestao
num ambito concreto (Dekkers, 2007).

O CHAOS Report do ano 2006 citado em (Goldsmith, 2007) apresenta uma
percentagem de sucesso a volta dos 34% revelando ainda que:

« Os atrasos representam, em média, 63% mais tempo do que o estimado;
« Os projectos que ndo cumprem o orcamento custaram em média mais 45%;
« Em geral, apenas 67% das funcionalidades prometidas sdo efectivadas.

O Standish Group classifica o resultado final de um projecto como sendo Mal
sucedido, Comprometido ou Bem sucedido. Em 2006, o resultado final da pesquisa
mostrou a seguinte distribuigdo entre os projectos (Figura1). Tais nimeros, embora
desastrosos, mostram um avango em relacio aos resultados do primeiro
levantamento realizado em 1994 (Figura 2).
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final de proiectos de software ; projectos de software entre 1994 e 2006. ser
chamado ha quase quarenta anos de “crise do software”, a analise de casos isolados
demonstra a existéncia de grandes varia¢Ges nos resultados dos projectos.

Ao analisar os factores que levam tantos projectos de software a fracassarem e
outros (uma minoria) a serem bem sucedidos, leva-nos a repensar o que significa
desenvolver software. Quais sdo os factores que caracterizam o desenvolvimento de
software e que diferenciam os projectos desta area?

3. A natureza do software

A compreensdo dos factores que levam a crise do software passa, em primeiro
lugar, pela compreensao da natureza do software e como tem vindo a ser tratado ao
longo do tempo. Esta analise envolve duas partes, os aspectos basicos que
caracterizam o software e as metaforas que sio utilizadas no desenvolvimento do
mesmo.

A partir da andlise do software em estudos anteriores (Brooks, 1987; Krutchten,
2001), o estudo detalhado do software aponta para as seguintes caracteristicas
como sendo responsaveis pelo insucesso no desenvolvimento de sistemas:

e Grande complexidade;

e Auséncia de conformidade;
e Tnvisibilidade;

o Jlusdo de maleabilidade.

A partir da anélise desses quatro pontos, discutiremos em seguida as dificuldades
associadas ao desenvolvimento de software:

Grande Complexidade — De entre as caracteristicas acima referidas, Brooks
(1987) destaca a questdo da complexidade por ser decisiva no processo de
desenvolvimento de software. Ele considera que os sistemas de software



normalmente possuem uma quantidade elevada de elementos distintos, o que os
torna mais complexos que qualquer outro tipo de construcao humana.

Quando as partes de um software sdo semelhantes, normalmente sdo agrupadas em
métodos, classes e outros elementos. Assim, 4 medida que um sistema aumenta em
tamanho, aumenta também a quantidade de partes distintas. Esse comportamento
difere profundamente de outras construcoes, tais como computadores, prédios ou
automoveis, nos quais se encontram elementos repetidos em abundancia. O
resultado directo de tal situacdo é o nimero extremamente elevado de estados que
um programa apresenta.

Isso gera uma grande complexidade, que se torna maior a medida que o nimero
desses elementos cresce, obrigando a uma maior interac¢ao entre os elementos.

Sendo assim, cada nova funcionalidade acrescentada ao software exige, além do
esforco na sua construgido, a necessidade de integracdo com as existentes. A
complexidade resultante pode estender-se a outros niveis se considerarmos o
elevado ntimero de possiveis estados que o software pode alcancar.

As equipas de desenvolvimento de software tém grandes dificuldades em lidar com
grandes sistemas. Ao contrario do que ocorre numa linha de montagem, o simples
acréscimo de mais pessoas a uma equipa nao torna o trabalho mais facil.
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Auséncia de conformidade — A complexidade é um problema que afecta
diversas areas do conhecimento cientifico, entretanto a maioria delas é baseada na
conviccdo de que existem principios unificadores que, uma vez descobertos,
facilitam a sua compreensao. Inversamente, os sistemas de software ndo costumam
existir em conformidade com principios bésicos e imutaveis. Sendo impossivel
formar uma base sdlida de conhecimento como a encontrada na engenharia
tradicional. Essa inexisténcia de principios basicos faz com os padroes de software
sejam baseados unicamente em boas praticas.

“Grande parte da complexidade existente no software é arbitraria. Ela é imposta
por instituicoes e sistemas humanos. Tal conformidade é dindmica, visto que os
sistemas humanos mudam com o tempo, as pessoas mudam e o software passa a
ter que se adequar a novas realidades” (Brooks, 1987).

Como se ndo bastasse, a dindmica dos sistemas representados pelo software e a
rapida evolucdo tecnolégica gera mais uma incerteza: as proprias técnicas de
desenvolvimento e ferramentas mudam em ritmo acelerado. Isso gera uma enorme
pressdo sobre as empresas e equipas de desenvolvimento, que sdo “obrigadas” a
receber formacdo, constantemente, para se adequarem as tecnologias mais
recentes.

A medida que uma equipa de desenvolvimento se actualiza, as empresas enfrentam
outro problema: lidar com os sistemas herdados. As tecnologias usadas em larga
escala ha dez ou vinte anos atrds s@o hoje obsoletas, e existe uma enorme



dificuldade em encontrar profissionais que as consigam manter em sistemas ainda
em uso. O bug do ano 2000 é ja um exemplo classico.

Invisibilidade — Ao contrario de outros produtos o software nao pode ser
desenhado ou projectado de uma maneira que corresponda a mundo real, ao nao
possuir natureza fisica e ndo pode ser definido geometricamente. Mesmo os
diagramas criados para representacao, na verdade nao descrevem o software em si,
mas fluxos de controlo, fluxos de dados ou padroes de dependéncia. Isso dificulta o
trabalho das equipas de desenvolvimento de software que deve ser baseado
maioritariamente em representacoes abstractas.

A comunicacio entre os membros da equipa é prejudicada, dada a dificuldade em
falar sobre um elemento abstracto. Originando a que parte do conhecimento sobre
o projecto s6 fique retido na mente de membros especificos da equipa, uma vez que
tal conhecimento néo é representado de forma satisfatéria e clara.

Ilusao de maleabilidade — O software possui uma maleabilidade
extremamente elevada. Por nao ter natureza fisica, as pessoas encaram-no como
algo de facil adaptacdo. Em geral, o individuos acham-no extremamente maleavel e
créem que qualquer mudanca terd um baixo custo. E bastante comum o cliente
mudar o ambito do projecto durante o desenvolvimento, sem considerar as
implicacGes de tal mudancga.

Krutchten (2001) afirma, a proposito que “Se vocé constr6éi uma ponte, vocé

nao tem este tipo de flexibilidade. Vocé nao pode dizer: “Hum, agora que eu

ja vejo os pilares, eu gostaria que essa ponte fosse colocada duas milhas rio
: “

acima “.

Na situacgdo acima, qualquer um teria a clara percepc¢ao do esforco monumental de
mover uma ponte de um lugar a outro. Entretanto, no caso do software, a sua
invisibilidade como produto cria a ilusao de que é extremamente facil realizar uma
alteracdo, levando os clientes a solicita-las com mais freqiiéncia.

Concluindo, ¢é interessante referir que as caracteristicas acima resumidas tém
aspectos que extrapolam os seus proprios limites, fazendo com que exista uma
interdependéncia entre si. Assim, podemos dizer que a auséncia de conformidade
contribui para a grande complexidade, ou que a ilusdo de maleabilidade é
conseqiiéncia da invisibilidade.

Possivelmente a invisibilidade é o problema central quando se fala de
desenvolvimento de software. A auséncia de uma natureza fisica faz do software um
produto intangivel, o que por si é um motivo para se tentar encontrar formas
compreender o seu funcionamento. As metaforas foram a principal ferramenta
para se chegar a essa compreensdo. Comparar o software a um outro elemento de
mais facil visualizacdo ajuda a compreendé-lo melhor, e como conseqiiéncia, a
construi-lo de forma melhor. Dai o termo “engenharia de software”.



4. O desenvolvimento de software

A procura de solucées que possam tornar os projectos de desenvolvimento de
software mais produtivos, mais previsiveis e com resultados de melhor qualidade,
nao é recente. Esses objectivos, entre outros, foram alcancados com sucesso pela
industria de producao em massa.

Segundo Hammer (1994) citado em (Kacuta, L. Y. 2006), desde 1776, quando
Adam Smith defendeu a divisao do trabalho em ‘A riqueza das nacgoes’, racionalizar
a producao tem vindo a servir como um método provado para elevar a qualidade,
reduzir custos e aumentar a eficiéncia.

Uma questdo relevante, que acompanha a industria de software ha longo tempo, é
se ndo seria possivel utilizar estes mesmos principios no desenvolvimento de
software e obter os mesmos resultados positivos. Muitos acreditam que é possivel
mapear estes principios no desenvolvimento de software e cada vez mais
encontramos metéaforas que procuram a sua aproximacao ao processo de producao
de uma fabrica, culminando inclusivamente na actual ideia de “fabrica de software”
(software factory) tao amplamente divulgada no mercado.

Os elementos das equipas de desenvolvimento de software encontram-se entre os
“trabalhadores do conhecimento”. Portanto, é fundamental avaliar os factores que
podem ser utilizados para aumentar a produtividade, a previsibilidade e a
qualidade do “trabalhador do conhecimento”, os quais, nao sdo, necessariamente,
0s mesmos que regem o “trabalho manual”. De facto, como veremos adiante, tais
factores, embora ainda nao sejam td3o bem conhecidos, parecem distanciar-se
largamente daqueles tradicionalmente usados para os “trabalhadores manuais”.

Segundo Drucker (1999) citado em Carvalho (2002), existem seis factores
essenciais que determinam a produtividade do trabalhador do conhecimento. Sao
eles:

1. Definir qual é a tarefa a ser feita;

2. Permitir que os proprios trabalhadores se auto-giram. Ou seja, assegurar
que eles tenham autonomia e responsabilidade sobre o que produzem;

3. Assegurar que os trabalhadores tenham a oportunidade de inovar;

4. Aprendizado e ensino continuo;

5. Qualidade é um factor tdo ou mais importante que a quantidade produzida;

6. Os trabalhadores do conhecimento precisam ser tratados como “activos” e
nao como “custo”.

4.1 O desenvolvimento de software “magro” — Lean software

Podemos afirmar que o software “magro”, ao conter principios que estdo na base
dos processos ageis de desenvolvimento de software, é um precursor do XP. Tendo
como caracteristicas principais o conjunto seguinte constituido por sete principios
basicos (Poppendieck, 2002):



1. Eliminar desperdicios;

2. Amplificar a aprendizagem;

3. Adiar decis6es a0 maximo;

4. Entregar o mais rapidamente possivel;

5. Delegar poder a equipa;

6. Incorporar integridade;

7. Ver o todo.
Estes principios incorporam os factores citados anteriormente sobre a
produtividade do trabalhador do conhecimento.

4.2 Processos de desenvolvimento de software

Como vimos anteriormente o termo “crise do software” acompanha a indtstria de
software desde 1968, quando ocorreu a conferéncia da NATO que definiu o nome
Engenharia de Software. O termo Engenharia de Software deu origem a uma
disciplina dentro da area da ciéncia de computadores, embora originalmente
tivesse sido criado apenas como uma provocacao. Conforme os relatos de Peter
Naur e Brian Randell o termo “engenharia de software” foi escolhido
deliberadamente para ser provocativo, cuja implicacdo era a necessidade de que a
criacdo de software fosse baseada nos tipos de fundamentos tedricos e disciplinas
praticas que sao tradicionais em ramos estabelecidos da engenharia. A Engenharia
de Software surgiu com o objectivo de atender as necessidades da NATO para o
desenvolvimento de grandes sistemas de defesa.

Segundo o IEEE Standard Computer Dictionary, a engenharia de software “é a
aplicagdo de uma abordagem sistemética, disciplinada e mensuravel para o
desenvolvimento, operacdo e manutencdo de software; isto é, a aplicacao da
engenharia ao software”. O objectivo desta abordagem é alcancar na &area de
software o mesmo nivel de previsibilidade, determinismo e acerto presentes

noutros ramos da engenharia.

A Engenharia de Software deu origem a diversos processos de desenvolvimento. O
mais divulgado (e antigo) é o processo linear e sequencial de desenvolvimento,
também conhecido como cascata. Neste processo os projectos de software sao
organizados em quatro grandes etapas executadas sequencialmente: anélise,
desenho, codificacdo e testes (Pressman, 2005). Ainda hoje, este € o modelo de
desenvolvimento mais conhecido e amplamente utilizado.

DeMarco (2002) acredita que a focalizacdo na geracdo de processos, em vez de
ajudar, acabou por se tornar uma forma de agravar os problemas da “crise do
software”. Segundo este investigador, “Depois de quase 20 anos de obsessdo por
processos (...), 0 processo que encontro tipicamente em empresas clientes tornou-



se excessivamente baseado em documentacbes, gerando uma enchente de
documentos que se tornou endémica (...).”

Ao longo do tempo, a industria de software criou alternativas para o processo de
desenvolvimento em cascata. Algumas mantiveram parte das caracteristicas do
modelo sequencial, enquanto outras se baseiam em formas completamente
diferentes no tratamento dos projectos de software.

Jacobson et al. (1999) citados em Filho (2000) explicam que o Rational Unified
Process (RUP), por exemplo, traz avancos em relacio ao desenvolvimento em
cascata, embora mantenha conceitos herdados do taylorismo. E um framework de
processos muito abrangente que, como tal, pode ser instanciado para atender as
necessidades dos mais diversos tipos de projectos de software

O RUP ¢é organizado em torno do conceito de “melhores praticas”
providenciando um vasto arcabouco de praticas que procuram indicar a melhor
forma de se realizar diversos tipos de actividades nos projectos de software.

Genericamente o RUP (Kacuta, 2006) estabelece o desenvolvimento iterativo e
incremental como forma de incorporar feedback e aprendizagem ao processo de
desenvolvimento. No entanto, é comuns as equipas adoptarem o RUP com
iteracbes muito longas ou simplesmente executarem o projecto inteiro em uma
Unica iteracao. Nestes casos, o que se observa € a equipa a executar um projecto de
acordo com o processo em cascata, mas basicamente usando os processos do RUP

para organizar a documentacao.

Uma das maiores falhas do processo de desenvolvimento em cascata e de outras
propostas de desenvolvimento baseadas em principios tayloristas é a incapacidade
de levar em conta o factor humano de forma apropriada. Taylor tornou produtivo o
trabalho manual, mas seus principios nao sdo aplicaveis para o trabalho do
conhecimento, em especial o desenvolvimento de software.

Kacuta, (2006) afirma que “um bom software ndo tem origem em ferramentas
CASE, programagio visual, prototipagem rapida ou tecnologia de objectos. Um
bom software € o resultado de pessoas. Assim como é o caso de maus softwares. (...)
jd que o software é criado por pessoas e usado por pessoas, uma melhor
compreensdo das pessoas — como executam o trabalho e como trabalham em
conjunto — é a base para um melhor desenvolvimento de software e para criarmos

softwares melhores”

Na década de 90, alguns profissionais da inddstria de software propuseram novos
processos de desenvolvimento que consideravam o “lado humano” nos projectos de
software. Em Fevereiro de 2001, 17 profissionais experientes reuniram-se em Utah
(EUA) para discutir praticas de desenvolvimento e propostas alternativas visando
evitar o0s processos de desenvolvimento excessivamente baseados em
documentacdo e formalismos. Decidiram, entdo, organizar as propostas sob um
nome comum: desenvolvimento agil de software. Isto foi feito através do



lancamento do Manifesto pelo Desenvolvimento Agil de Software3 (Beck et al,
2001).

O manifesto estabelece um conjunto de valores que sao os adoptados nos projectos
ageis:

« Individuos e interaccoes em vez de processos e ferramentas;

« Software a funcionar em vez de documentacao abrangente;

« Colaboracao com o cliente em vez de negociacao de contratos;

* Responder a mudancas em vez de seguir um plano.
A proposta é que, embora exista valor nos itens a direita, os processos ageis
valorizam mais os itens que estao a esquerda. Os principais processos ageis mais
conhecidos actualmente, sdo os seguintes: Scrum, Dynamic Systems Development
Method (DSDM), Crystal Methods, Feature-Driven Development (FDD), Lean
Development (LD), Extreme Programming e Adaptative Software Development.

Uma das principais diferencas dos processos Aageis em relacdo aos seus
antecessores € o conceito chamado de barely sufficient, ou seja, minimo
necessario.

Enquanto abordagens como o RUP (entre outras) procuram estabelecer uma
estrutura de “melhores praticas”, os processos ageis sugerem o uso de um conjunto
bastante reduzido de praticas. Tal conjunto pode revelar-se suficiente em muitos
projectos comerciais que envolvam equipas reduzidas, tais como os que foram
mencionados no inicio desta seccao.

O objectivo é iniciar os projectos de software de forma simples, com poucas
praticas e avaliar os resultados. No caso de faltarem praticas ou processos ao
projecto, devem “herdar-se” de outras propostas metodologicas. Com isso, procura-
se evitar a possibilidade de iniciar um projecto com um conjunto
desnecessariamente elevado de praticas e processos que possam torna-lo
burocratico. A énfase passa a ser em trazer elementos novos para o projecto, sd
quando os mesmos se mostram realmente necessarios (Highsmith, 2002). Na
proxima seccdo sera apresentado sucintamente o Extreme Programming que
representa um dos processos ageis mais conhecidos e utilizados.

5. eXtreme Programming (XP)

Os fundamentos principais do XP tiveram origem nas tradicées do
desenvolvimento em Smalltalk, e datam de meados da década de 80, quando Kent
Beck e Ward Cunningham trabalhavam na Tektronixs, Inc. Praticas, tais como,
refactoring, programacdo em par (pair programming), mudancas rapidas,
feedback, participacio do cliente, desenvolvimento iterativo, testes automatizados,
entre outros, sao elementos centrais da cultura da comunidade Smalltalk. Deste
ponto de vista, o XP pode ser considerado como tendo o modo de agir do Smalltalk
generalizado para outros ambientes.



Entre 1986 e 1987, comecaram a surgir algumas contribuicbes fundamentais para
aquilo que viria a ser o XP. De 1986 a 1996, Kent e Ward desenvolveram um vasto
conjunto de boas praticas (posteriormente condensadas) publicado em 1996, no
padrao de linguagem Episodes, designado por Pattern Languages of Program
Design 2.

Ainda neste mesmo periodo, entre 1989 e 1992, surgiram importantes avancos em
refactoring. Nesta area, destaca-se a tese de Bill Opdyke, Refactoring Object-
Oriented Frameworks. Este trabalho demonstrou como pessoas como Kent e Ward
obtinham ganhos de produtividade utilizando a refactoring. Alguns anos mais
tarde, por volta de 1996, Kent publicou o livro Smalltalk Best Practices Patterns.

O desenvolvimento orientado a testes ¢ uma técnica que derivou directamente das
técnicas de refactoring. O primeiro artigo publicado sobre este conceito foi escrito
por Kent Beck para a SmalltalkReport. Neste artigo, ele introduziu o framework
SmallUnit. A partir de entdo, o artigo mais importante sobre o assunto, intitulado
“Test Infected”, descreveu o JavaUnit na Dr. Dobb’s.

Ainda nas questodes técnicas, a comunidade XP é tradicionalmente conhecida por
utilizar fortemente padrdes (patterns). Este é um outro aspecto importante no
surgimento do XP, j4 que Kent e Ward comecaram a aplicar os conceitos de
padrées em 1987, quando escreveram um dos primeiros artigos sobre o assunto
para a OOPSLA’87 (Conference on Object-Oriented Programming, Systems,
Languages, and Applications).

Em 1996, todas as partes que foram sendo agregadas ao longo de uma década
comecaram a fundir-se. No inicio daquele ano, Kent trabalhava como consultor
para problemas de desempenho (performace problems) em SmallTalk, quando foi
chamado para analisar o desempenho do projecto de conversio da folha de
pagamento da Chrysler para SmallTalk. O sistema em questao, conhecido como
C3, ou Chrysler Comprehensive Compensation System (Sistema de Compensacio
Abrangente da Chrysler), é conhecido como o berco do XP e foi onde Kent Beck
utilizou pela primeira vez, em conjunto, as praticas que actualmente formam a
estrutura do XP.

6. Conclusoes

A programacdo agil surgiu num contexto de simplificacio dos processos de
desenvolvimento de software. O conjunto de praticas e valores do XP é coeso e
possui caracteristicas que permitem utilizar esta metodologia como uma alternativa
valida na procura de maiores taxas de sucesso nos projectos de software.
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