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AN EXPLORATORY STUDY FOR THE CATALOGING OF AGILE PRACTICES IN
THE CONTEXT OF SOFTWARE DEVELOPMENT: A FOCUS ON THE AGILE
ALLIANCE

ABSTRACT: Over the years software engineering specialists realized that the traditional
development models no longer supported the constant changes in the projects requested either
by the customers, or by external factors, for example, the change of technologies and Law
Suit. Therefore, given these facts, they decided to form an alliance called Agile Alliance, and
launched the agile manifesto with its values and principles, where the main focus was the
interaction between people, working products, collaboration with customers and quick
responses to changes. After the release of the manifest, numerous agile practices were
suggested in order to improve the software development process, making them faster and
more efficient, reducing the waiting time between the release of increments and adding more
value to the final product, increasing customer satisfaction. customers. In this article, a
catalog of the main agile practices is presented, listed by the Agile Alliance organization, in
the agile subway map, the main objective of cataloging is to provide a collection of practices
that can be used in different software development projects, in addition to informing its main
features and benefits and propose a model of how to use a particular practice. A bibliographic
research was carried out, in order to find studies in the literature that speak of the approached
practice, in this way it is possible to suggest the complement of the studies from the works
also cataloged along with the agile practices.

Keywords: Agile Methods, Agile Practices, Agile Alliance.

UM ESTUDO EXPLORATORIO PARA A CATALOGACAO DE PRATICAS AGEIS NO
CONTEXTO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE: UM FOCO NO AGILE
ALLIANCE

RESUMO: Ao longo dos anos especialistas em engenharia de software perceberam que os
modelos de desenvolvimento tradicionais ja& ndo comportavam as constantes mudangas nos
projetos solicitados tanto pelos clientes, quanto por fatores externos, por exemplo, a mudanga
de tecnologias e processos. Diante destes fatos, decidiram formar uma alianga denominada
como Agile Alliance, e lancaram o manifesto 4gil, com seus valores e principios, onde o foco
principal ¢ a interagdo entre pessoas, produtos funcionando, colaboragdo com os clientes e
rapida respostas as mudancas. Apds o lancamento do manifesto, inimeras praticas ageis
sugiram afim de melhorar o processo de desenvolvimento de software, tornando-os mais
rapidos e eficientes, diminuindo o tempo de espera entre o lancamento dos incrementos e
agregando mais valor ao produto final, aumentado a satisfacdo dos clientes. Neste artigo, ¢
apresentado um catdlogo das principais praticas ageis, elencadas pela organizacdo Agile
Alliance, no mapa do metré agil, o principal objetivo da catalogacdo ¢ disponibilizar um
acervo de praticas que poderdo ser utilizadas em diferentes projetos de desenvolvimento de
software, além de informar suas principais caracteristicas e beneficios e propor um modelo de
como utilizar determinada pratica. Foi feita uma pesquisa bibliografica, afim de encontrar
estudos na literatura que falam da pratica abordada, dessa forma ¢ possivel sugerir o
complemento dos estudos a partir dos trabalhos também catalogados junto com as praticas
ageis.

Palavras-chave: Métodos Ageis, Praticas Ageis, Agile Alliance.
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1. INTRODUCAO

As metodologias ageis de desenvolvimento de software sdo consideradas como um conjunto
de praticas e métodos, que tem como objetivo principal tornar o processo de desenvolvimento
de software mais rapido, com menor custo e maior qualidade (FOWLER, 2005). O termo
“Metodologia Agil” tornou-se conhecido no ano de 2001, depois que um grupo de
especialista em processo de desenvolvimento de software representando diferentes métodos
ageis se reuniram para discutir maneiras de melhorar o desempenho dos projetos de software
(PONTES E ARTHAUD, 2018).

Durante a reunido perceberam que em seus projetos anteriores havia um conjunto de
praticas comum que, quando utilizadas, os projetos em sua grande maioria davam certo. Apos
essa reunido surgiu a alianca agil e criou-se o Manifesto agil com suas filosofias, valores e
principios (PONTES E ARTHAUD, 2018). Segundo Pressman (2011) as metodologias ageis
foram criadas para corrigir fraquezas reais e perceptiveis da engenharia de software
tradicional. De acordo com Concei¢do e Silveira (2015) o desenvolvimento agil oferece
beneficios importantes, no entanto, o0 mesmo nao ¢ indicado para todos os projetos e
produtos. Portanto devera ser realizado uma analise antes do seu uso.

No Brasil o termo “Metodologia Agil” vem se popularizando principalmente nos
ultimos anos, porém o que poucos imaginam ¢ que devido a utilizacdo de uma abordagem
simplificada nos processos, essa metodologia habitualmente acaba sendo erroneamente
confundida como um método com falta de controle e completa bagunca nos processos
(MACHADO E MEDINA, 2009). No entanto, atualmente ser agil ¢ fazer a diferenca em
relacdo aos concorrentes e diferente do que muitos imaginam exigem muita organizacao e
disciplina nos processos. (MACHADO E MEDINA, 2009).

No ambito da Tecnologia da Informagdo existe uma cobranga excessiva para que os
projetos obtenham resultados satisfatorio, com entregas cada vez mais rapidas e custos
reduzidos. Empresas buscam de todas as formas manter-se competitivas no mercado, e os
profissionais de TI lutam para acompanhar o ritmo dessas mudangas. (MACHADO E
MEDINA, 2009). Portanto existe um crescimento exponencial no desenvolvimento de
metodologias ageis, cujo o principal objetivo ¢ aumentar a produtividade do trabalho com o
compromisso de flexibilidade, qualidade e agilidade (MACHADO E MEDINA, 2009).

Estudos apontam que a utilizacdo dessas praticas aumenta os indices de sucesso nos
projetos de desenvolvimento de software, e evidenciam a importdncia em propagar o
conhecimento das metodologias ageis. (SCHOEFFEL, 2021). Ainda de acordo com estudo
embora as praticas ageis sejam muito utilizadas atualmente, existe uma auséncia de
referéncias bibliograficas quando comparadas com as metodologias tradicionais. E um dos
fatores do fracasso nos projetos que adotam estd metodologia estd justamente no baixo
conhecimento e experiéncia na utilizacao dessas praticas. (SCHOEFFEL, 2021).

Portanto, este trabalho tem por objetivo apresentar um catdlogo com as praticas ageis
elencadas no Mapa do Metrd Agil do Agile Alliance, expondo suas principais caracteristicas,
além de sugerir como realizar tais praticas. Visto que durante o processo de desenvolvimento
de software, geralmente a equipe de desenvolvimento se depara com problemas que
habitualmente impedem a entrega de projetos dentro do prazo e do or¢gamento estipulado, ou
em casos extremos com qualidade inferior ao que foi previsto (PONTES E ARTHAUD,
2018). Nesse contexto, surge a importancia da divulgacao das praticas ageis.

A catalogacdo das praticas ageis aqui apresentada, justifica-se como uma forma de
contribuir com as discursdes acerca das diferentes formas de utilizagdo dessa metodologia, e
conduzirdao a melhores praticas de desenvolvimento de software. O artigo esta organizado em
secoes. Na secdo 2 ¢ apresentado a metodologia da pesquisa. Na secdo 3 ¢ descrita a
catalogacao das praticas ageis utilizada na realizagao deste trabalho de pesquisa. Na secdo 4
apresenta a conclusdo do trabalho, relatando as contribui¢des, limitagdes e trabalho futuros, e



por fim sdo apresentadas as referéncias bibliograficas utilizadas no desenvolvimento deste
trabalho.

2. METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta secdo apresenta os métodos de pesquisa utilizados para a conducdo da catalogagdo das
praticas ageis. Com intuito de tornar os resultados mais confidveis, reprodutiveis e auditaveis
foram descritos os principais procedimentos utilizados para a realizag¢ao deste trabalho.

A classificacdo das pesquisas quanto aos seus objetivos gerais pode ser classificada
como exploratérias. Este tipo de pesquisas tem como principais objetivos explorar, estudar,
analisar um determinado assunto para gerar um maior entendimento do problema (GIL,
2002). E também pode ser considerada como bibliografica pois foi realizada buscas em
jornais, revistas, livros, artigos cientificos e materiais que ja publicaram algo sobre o tema da
pesquisa (GIL, 2002). Com o propoésito de identificar trabalhos relacionados a utilizagdo de
praticas ageis no processo de desenvolvimento de software. Foi priorizado as anélises das
defini¢des de cada pratica agil, bem como suas principais caracteristicas e beneficios.

Para a delimitacao da pesquisa foram selecionadas apenas as praticas elencadas no
Mapa do Metrd para Praticas Ageis, disponibiliza pela organizacio Agile Alliance, que é uma
comunidade sem fins lucrativos, que apoia organizacdes € pessoas que exploram, aplicam e
expandem principios e valores das praticas ageis (AGILE ALLIANCE, 2022). A figura
abaixo exibe o mapa do metr6 utilizado como base para elaboracdo da catalogacao das
praticas ageis.

Figura 1 — Mapa do metro para praticas ageis
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3. CATALOGACAO DAS PRATICAS AGEIS
Esta se¢do apresenta a catalogagdo das praticas ageis listada pela organizacao Agile Alliance.

3.1. Ritmo Sustentavel
Essa pratica recomenda que sejam realizadas no méaximo oito horas diarias de trabalho e que
preferencialmente ndo sejam realizadas horas extras. A fim de que os envolvidos ndo se
sintam sobrecarregados e diminuam a concentragdo e disposi¢cdo no processo de criagdao
(AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Pode-se afirmar que o principal objetivo desta
pratica e manter um trabalho sustentavel e saudavel, ou seja, um ambiente harmonioso,
o que resulta em equipes com maiores indices de concentracdo, rendimento e
produtividade (TELES, 2006).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Teams.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: A implantacdo das
metodologias ageis de desenvolvimento de software Scrum e Extreme Programming
(XP): Uma alternativa para pequenas empresas do setor de tecnologia da informagao,
2016.
Modelo para Utiliza¢do da Pratica: Pensando na satide e no bem-estar dos membros
da equipe, o planejamento da quantidade de horas de trabalho devera ser definido
criteriosamente e realisticamente. Afim de evitar sobrecargas no trabalho diario, além de
proporcionar um ritmo saudavel, contribuido de forma positiva para o éxito dos projetos
(BASSI FILHO, 2008).

3.2. Programacao em Par:
Pratica em que dois programadores trabalham lado a lado em um computador, cooperando
entre si de forma continua em um mesmo projeto. Durante o desenvolvimento um
programador realiza a codificagdo enquanto o outro realiza a inspe¢do imediata de todo o
codigo que € produzido (WILLIAMS E KESSLER, 2003).
Principais caracteristicas e beneficios: Um dos principais objetivos desta pratica e
proporcionar o trabalho colaborativo entre os programadores, onde os mesmos poderao
analisar em conjunto todos os detalhes do codigo, trocando aprendizados entre si, €
principalmente evitando que erros ocorram, visto que caso alguma inconsisténcia seja
encontrada um dos programadores ja detecta e o problema logo e corrigido. (BASSI
FILHO, 2008).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Teams.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Um estudo de caso da
adocdo das praticas e valores do extreme programming, 2005.
Modelo para Utilizacao da Pratica: Para a realizacdo desta pratica basicamente dois
programadores deverdo trabalhar lado a lado em um tnico computador, alternando entre
os papeis de condutor (quem realiza a digitagdo/codificacdo) e o navegador que realiza a

analise do codigo identificando possiveis erros e sugerindo melhorias (BASSI FILHO,
2008)

3.3. Inscreva-se para Tarefas
Pratica em que os membros de uma determinada equipe de desenvolvimento frequentemente
escolhem em quais tarefas trabalhar, em vez de receber o trabalho atribuido por terceiros. A
tarefa escolhida podera ser negociada com os demais membros da equipe. Tais discussdes sao
realizadas habitualmente em pé diante do quadro de tarefas, geralmente durante a reunido
diaria (AGILE ALLIANCE, 2022).



Principais caracteristicas e beneficios: Destaca-se nesta pratica a possibilidade da
atribuicao de tarefas por meio da auto-selecdo ao invés da alocagdo ser realizada por
outra pessoas, por exemplo Coordenadores ou Gerentes de Projeto (AGILE
ALLIANCE, 2022).

Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Nao foram encontrados na
literatura documentos que relatam ou mencionam a utilizagdo desta pratica.

Modelo para Utilizacao da Pratica: Para a realizagdo desta pratica e necessario a
escolha de uma determinada tarefa que geralmente esta representada por uma anotagao
no cartdo de indice ou nota adesiva (AGILE ALLIANCE, 2022).

3.4. Daily Meeting
E uma reunidio diaria, de no maximo quinze minutos, realizada geralmente pela parte da
manha, para analisar o que foi feito, qual a estratégia a ser adotada para as proximas vinte
quatro horas e o que estd impedindo o time de avancar. Esta pratica ¢ também conhecida por
outros nomes entre os usuarios de metodologias 4geis, por exemplo, Daily Scrum, Daily
Meeting, Stand-Up Meeting, Daily Stand-Up ou at¢ mesmo Scrum Didrio (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Um dos maiores beneficios desta pratica e
estabelecer as prioridades a serem realizadas nas proximas 24 horas, ou seja, o time
elabora uma estratégia para tentar cumprir as atividades e/ou solucionar os possiveis
problemas que estdo pendentes. Dando maior agilidade e fluidez nos processos e
contribuindo com a comunicacao da equipe (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Scrum.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: SCRUM — Método Agil:
uma mudanga cultural na Gestao de Projetos de Desenvolvimento de Software, 2017.
Modelo para Utiliza¢ao da Pratica Deverd ser realizado reunido preferencialmente
pela parte da manha e com duragdo de no maximo 15 minutos, com principal objetivo
de todo o time responder as seguintes perguntas: “O que foi feito para o projeto desde a
ultima reunido?”, “O que sera feito para o projeto até a proxima reunido?”, “Existe
algum impedimento para conseguir seu objetivo?” (MACHADO, MEDINA, 2009).

3.5. Iteracoes
Esta pratica agil se refere a um timebox no periodo que ocorre o desenvolvimento, sua
duragdo podera variar entre uma a quatro semana. O periodo de duracdo ¢ geralmente ¢
fixado no inicio dos projetos e poderd variar de um projeto para outro (MATTIOLI et al,
2009). Na metodologia SCRUM as iteragdes sao também conhecidas como “Sprints” e na
maioria das vezes sua duragdo ¢ de 30 dias. J4 no contexto XP as interagdes sdo conhecidas
como “ciclos semanais” (AGILE ALLIANCE, 2022).

Principais caracteristicas e beneficios: O acompanhamento na evolug¢do dos projetos

no contexto interativo ¢ um dos principais beneficios que esta pratica proporciona, pois

¢ possivel analisar se em cada iteracdo estdo sendo atendidos os critérios de

desenvolvimento ¢ se a sua evolugdo estd dentro do proposto, facilitando o

acompanhamento pelos lideres dos projetos (MATTIOLI et al, 2009).

Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Scrum.

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Uma Proposta para o

Desenvolvimento Agil de Ambientes Virtuais, 2009.

Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a utilizagdo desta pratica deverd ser

escolhido primeiramente em que contexto a mesma sera utilizada, visto que dentro das

metodologias Scrum ou XP seu entendimento relacionado a duracdo poderd variar,



posteriormente, os itens da iteracdo deverd ser definido assim como a duragdo e o
responsavel pelo acompanhamento da evolucao, essa pratica geralmente ¢ realizada pelo
gerente de projetos.

3.6. Velocidade
A pratica visa mensurar a quantidade de trabalho que a equipe entrega em cada iteracao.
(BECK & FOWLER, 2001). Além disso, ao final de cada iteragdo, a equipe soma as
previsoes de esforgo aliadas as histérias de usudrios que foram concluidas com sucesso
durante essa iteracdo, esse total de atividade realizadas sdo chamadas de velocidade de
entrega. (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Com o decorrer dos anos esta pratica tem sido
muito valorizada, pois antes a grande preocupacao dos projetos era a de ndo cometer
erros, deixando a velocidade em segundo plano, porém este cendrio mudou visto que o
desenvolvimento rapido do software tem diversas vantagens, por exemplo, atender as
necessidades de clientes que precisam de entregas cada vez mais rapidas devido a
necessidade de seu tipo de negocio, que niao podem esperar muitos meses de
desenvolvimento (FADEL, SILVEIRA, 2010).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Metodologias ageis no
contexto de desenvolvimento de software: XP, Scrum e Lean, 2010.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Esta pratica recomenda que sejam contabilizadas
quantas tarefas foram concluidas dentro do prazo determinado, por meio deste calculo o
time poderd realizar uma estimativa da velocidade, além de verificar quanto tempo
precisa para a conclusdo de um determinado projeto.

3.7. Lancamento Frequentes:
Essa pratica orienta que sejam realizados pequenos lancamentos de forma continua e esses
lancamentos devem ter valor de negocio para o cliente (BECK, 2004).
Principais caracteristicas e beneficios: Com a pratica de lancamentos frequentes ¢
possivel realizar a redugdo de riscos, pois essa pratica mitiga se existiu falhas de
planejamento, pois possibilita a validacdo com o cliente muito mais rapido, ou seja,
existe um feedback do que deu certo e o que precisa ser corrido (AGILE ALLIANCE,
2022).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Defini¢do de um método que
estabelece critérios para priorizagdo de novos projetos e aplicagdo em um processo de
desenvolvimento de software, 2013.
Modelo para Utilizacado da Pratica: O lancamento frequente podera ser realizado
desde que todo o planejamento necessario tenha sido alinhado com todos os membros da
equipe, definindo os critérios de cada entrega tal alinhamento também deve ser feito
junto ao cliente.

3.8. Historias de Usuarios
Pratica agil para a representagdo de requisitos de software na forma de historias de usuarios,
ou seja, curtas descri¢des de funcionalidades de software contadas a partir da perspectiva de
um usuario (LONGO e SILVA, 2014).
Principais caracteristicas e beneficios: A mudanca de ideia sobre os detalhes ou a
prioridade de agendamento das historias de usuario que ainda ndo foram implementadas
pelos desenvolvedores e que ndo interfira diretamente no andamento do projeto ¢ um



dos principais beneficios dessa pratica. Além de propor feedbacks continuos,
potencializando as competéncias e criatividade de cada um (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Product Management.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: A Utilizagdo de Historias de
Usuarios no Levantamento de Requisitos Ageis, 2014.

Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a elaboracdo da histdria de usuarios alguns
critérios deverdo ser seguidos, por exemplo, o nimero sequencial para a identificagao
dos cartdes, o titulo e a descricdo da historia do usuario e a defini¢do da prioridade de
cada historia. De acordo com a necessidade do projeto os cartdes poderao ser alterados,
desde que ndo interfira em itens ja desenvolvidos (LONGO e SILVA, 2014).

3.9. Propriedade Coletiva
Pratica que enfatiza a colaboracdo no cédigo por todos os membros da equipe de
desenvolvimento, ou seja, ndo existe o conceito de propriedade exclusiva ou restrita do
codigo. Se um dos programadores identificar um erro ou uma possivel melhoria no codigo,
poderd realizar a alteragdo no mesmo sem nenhum impedimento, desde que realize
anteriormente os testes e repasse para demais membros da equipe a mudancga a ser realizada
(BASSI FILHO, 2008).
Principais caracteristicas e beneficios: Uma das principais caracteristicas dessa pratica
estd na possibilidade de todos os membros da equipe fazer alteragdes no arquivo de
codigo conforme necessario: seja para concluir uma tarefa de desenvolvimento, para
corrigir um defeito ou mesmo para realizar uma melhoria na estrutura geral do cédigo,
entre os maiores beneficios pode-se citar a validacao constante do codigo por diversos
programadores, ou seja, erros sdo minimizados pois a andlise do codigo e constante e a
identificacdo e corre¢ao de erros muito mais rapidas (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Metodologias Ageis
Extreme Programming e Scrum para o Desenvolvimento de Software, 2004.
Modelo para Utilizacao da Pratica: Esta pratica requer que um sendo de propriedade
coletiva de codigo, onde todos os membros da equipe de desenvolvimento possam
contribuir com o desenvolvimento, ajustes € melhorias nos codigos. Portanto nao existe
um unico proprietario ou responsavel pelo codigo e sim uma responsabilidade coletiva
(BASSI FILHO, 2008).

3.10. Integracao Continua
Pratica em que os membros da equipe frequentemente integram seus trabalhos, em cada
integragdo sdo realizados teste para verificar se houve algum problema durante ou apos a
integracdo da nova funcionalidade. Apds o sucesso na integragdo o sistema passa a contar
com nova versao funcional do projeto a ser demonstrado e utilizado por toda a equipe
(BECK, 2004).
Principais caracteristicas e beneficios: A pratica busca minimizar a duracao e os
esforgos exigidos para a realizar as integracdes, buscam também entregar uma versao do
produto otimizada para lancamento a qualquer momento. Portanto requer um
procedimento de integragdo reprodutivel e automatizado, utilizando ferramentas
disponiveis que auxiliam neste processo (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Devops.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Analise comparativa das
metodologias ageis: SCRUM, XP E FDD, 2017.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica devera ser
realizada a Integracdo continua de software.



3.11. Designer Simples
A pratica se refere a criagdo de codigos mais simples e de facil compressdo, mas que atenda
todas as necessidades do projeto (BECK, 2000).
Principais caracteristicas e beneficios: a pratica tem como principal caracteristica a
utilizacao do conceito da sigla YAGNI, traduzindo literalmente “Vocé nao vai precisar
disso”; essa técnica ¢ utilizada quando um programador tenta propor algo que nao
precisa ser implementado naquele momento, ou seja, nao trara beneficios ao projeto
(AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Desingn.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Extreme programming:
metodologia agil, 2013.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para utilizar essa pratica o time devera
desenvolver um design simples para seus cddigos, afim de manter um bom
entendimento entre todos os membros da equipe, sem a inclusdo de trechos de codigos
de forma desnecessaria, ou seja, e dever de todos manter um codigo simples e eficiente.

3.12. Reestruturaciao (Refatoracio)
Essa pratica busca otimizar internamente a estrutura do codigo fonte de um software
existente, mantendo o seu comportamento externo. Trata-se de uma determinada
transformagdo de preservacao de comportamento, por exemplo o fato de “Extrair Método” ou
“Introduzir Parametro” (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: O maior beneficio desta pratica estd no
processo realizar mudangas em um codigo funcional sem alteracdes em seu
comportamento externo. Aprimorando estruturas internas afim de otimiza-la e prevenir
de possiveis bugs (ASTELS, 2003).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Desingn.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Metodologias ageis no
contexto de desenvolvimento de software: XP, Scrum e Lean, 2010.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizacao desta pratica os programadores
deverdo ter acesso aos codigos fontes, posteriormente deverdo realizar a otimizacao dos
codigos fontes sem afetar o funcionamento do mesmo.

3.13. Test Driven Development (TDD).
A pratica consiste na realizagdo de pequenas iteragdes onde novos casos de teste sdo escritos
contemplando uma nova funcionalidade ou melhoria, posteriormente existe a necessidade do
codigo passar por testes até ser implementado (FEITOSA, 2007). Em sua traducao literal
significa desenvolvimento orientado a testes, essa pratica também ¢ conhecida como Test
First Design (TFD), Test First Programming (TFP) (GEORGE; WILLIAMS, 2003).
Principais caracteristicas e beneficios: Um dos maiores beneficios dessa pratica
consiste em redugdes significativas nas taxas de defeitos (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Extreme Programming e Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Andlise de Metodologias
Ageis: Conceitos, Aplicacdes e Relatos sobre XP e Scrum, 2011.
Modelo para Utilizacido da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica deverdo ser
seguidos os seguintes passos: adicione um pequeno teste; rode todos os testes e verifique
as falhas que aparecerem; faca pequenos ajustes; realize novamente os testes e seja bem-
sucedido; caso existam duplicagdes faga a remocao por meio do processo de refatoracao
(BECK, 2000).

3.14. Equipe



Essa pratica agil considera como “equipe” um grupo de pessoas atribuidas ao mesmo projeto
ou atividade por um determinado periodo. Esta equipe tem responsabilidades compartilhadas
e os resultados gerados sejam eles bons ou ruins serdo atribuidos a toda equipe (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Inumeros beneficios no trabalho em equipe,
entre eles a comunicagdo, o compartilhamento de conhecimento entre os membros da
equipe, decisdes compartilhadas e um objetivo comum que ¢ o sucesso do projeto
(AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Teams e Fundamentals.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Uso eficaz de métricas em
métodos ageis de desenvolvimento de software, 2007.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica um grupo de
pessoas devera trabalhar em conjunto para atingir um determinado objetivo.

3.15. Facilitacao
Nessa pratica uma pessoa tem a responsabilidade de conduzir a reunido, realizando o papel de
facilitador, dando subsidios para que os objetivos das reunides sejam atingidos. Porém nao
devera entrar em discursdes sobre o tema da reunido, apenas focar no seu andamento (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Essa pratica tem como principal caracteristica
a transformacdo das reunides, pois o facilitador fard o que for possivel para que tudo
ocorra da melhor forma possivel e que os objetivos das reunides sejam alcangados
(AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Teams.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Fatores humanos na
dependabilidade de sistemas de softwares desenvolvidos com praticas ageis, 2014.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica devera ser
nomeado um facilitador para as reunides, e o mesmo deverad conduzir a reunido para que
todos os temas sejam concluidos.

3.16. Retrospectiva
Pratica 4gil em que a equipe se retine regularmente para refletir sobre cada detalhe dos
eventos mais significativos ocorridos desde a reunido anterior e tomar decisdes visando a
corre¢do de problemas ou a melhoria dos processos, tal pratica também e conhecida como:
“sprint retrospective”, “iteration retrospective” ou “sprint retro” (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Uma das principais caracteristicas da sprint
retro esta na possibilidade de identificar e priorizar o que poderd ser melhorado e
aplicado na proxima Sprint (SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).
Presente nas metodologias ageis: Teams.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: O impacto do uso das
metodologias dgeis scrum e xp na satisfacao dos stakeholders, 2014.
Modelo para Utilizacido da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica a equipe devera ser
reunir ao final da Sprint e realizar alguns questionamentos, por exemplo, “Quais os itens
foram bem-sucedidos?”, “Quais as possiveis melhorias a ser implementada?” e “Quais
os itens sdo prioridades?”. De acordo com as respostas destas perguntas a proxima
Sprint sera otimizada

3.17. Sala de Equipe
Prética que sugere que todos estejam em um mesmo local e se possivel um representante do
cliente. O ambiente deverd contar com ferramentas para o desenvolvimento das atividades,



por exemplo, estacdes de trabalho, quadros brancos e flipcharts. Além de espaco na parede
para expor quadros de tarefas, planos de projeto ou outros graficos. (AGILE ALLIANCE,
2022).
Principais caracteristicas e beneficios: A comunicacdo e o ponto forte das salas de
equipe, visto que todos estdo em um ambiente propicio em busca de um objetivo
comum, além de contar com vérias ferramentas para melhoria de performance da equipe
(AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Teams.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Nao foram encontrados na
literatura documentos que relatam ou mencionam a utilizagdo desta pratica.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizacao dessa pratica uma sala devera ser
preparada com os equipamentos € mobilias necessarias para a fluidez do trabalho em
equipe.

3.18. Calendario Niko-Niko
Essa pratica recomenda que seja instalado um calendério Niko-Niko em uma parede da sala
da equipe. Esse calendario permite que cada membro da equipe registre uma avaliagdo
grafica de seu humor durante aquele dia, ao final de cada jornada de trabalho. (“Niko”
significa “sorriso” na lingua japonesa) (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Verificar como esta a motivagao e o bem-estar
dos membros da equipe e o principal objetivo dessa pratica, além da possibilidade
acompanhar a evolucdo do humor da equipe, através das reacdes expostas no calendario,
tal medida permite que os gestores ou lideres adotem praticas para manter a equipe
motivada e com bom humor, visto que neste cenario tendem a produzir mais (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Teams.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Métricas de avaliagao para
abordagens ageis em projetos de software, 2014.
Modelo para Utiliza¢do da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica os membros
deverdo registrar suas emogdes no calenddrio Niko-Niko, poderdo ser utilizados
emoticon coloridos, obedecendo a um pequeno cédigo de cores, por exemplo, azul para
um dia ruim, vermelho para neutro, amarelo para um bom dia. (AGILE ALLIANCE,
2022).

3.19. Scrum de Scrums
Pratica que em que um membro da equipe e escolhido para participar de uma nova reunido
com outros membros escolhidos por outras equipes (APPELO, 2010). Nessa reunido serao
discutidos temas de interesses de todas equipes, e 0 objetivo comum e retirar impedimentos
que possam surgir no projeto entre as equipes e buscar melhor fluidez para os processos. Essa
pratica também ¢ conhecida como Meta Scrum (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Um dos beneficios do Scrum de Scrum ¢ a
possibilidade rastrear os itens que estdo causando impactos no andamento do projeto,
como os representantes de todas as areas estarao presentes, muitos itens acabam sendo
solucionados na propria reunido. Além disso, poderd ser criado durantes as reunides
metas a serem cumpridas por todas as equipes até a proxima reunido (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Teams.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Implantacdo de métodos
ageis em empresa de desenvolvimento de software: um estudo de caso, 2015.



Modelo para Utilizagcao da Pratica: Para realizagdo dessa pratica devera ser nomeado
um representante da equipe, 0 mesmo devera expor na reunido de scrum de scrum todos
os itens que estdo impedindo os avancgos dos trabalhos relacionados a dependéncias a
outras equipes, além disso, devera responder sobre questionamentos acerca do trabalho
de sua equipe.

3.20. Cartas de Projetos:
Essa pratica orienta que seja criado um documento de alto nivel dos principais fatores de
sucesso do projeto, 0 mesmo devera ser resumido o suficiente para que possa ser exibido em
uma parede da sala da equipe como uma folha de papel do tamanho de um flipchart. No
documento os itens que ndo podem faltar sdo: principais objetivos do projeto, limites de
escopo ¢ as partes interessadas (AGILE ALLIANCE, 2022).

Principais caracteristicas e beneficios: Uma das caracteristicas dessa pratica estd em

deixar claro os objetivos e o andamento do projeto, assim como outros interesses

comuns da equipe referente ao projeto, ou seja, o documento alinha de forma clara e

objetiva os desafios em comum da equipe.

Presente nas metodologias ageis: Teams.

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Nao foram encontrados na

literatura documentos que relatam ou mencionam a utilizagao desta pratica.

Modelo para Utilizagdo da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica a equipe devera

descrever de forma clara e objetiva todos os principais itens do projeto, apos a analise
do documento por todos os membros da equipe, o mesmo devera ser fixado na parede.

3.21. Quadro Kanban

Essa pratica agil visa a organizagdo, otimizacdo e produtividade dos projetos, geralmente
sendo composta por quatro etapas (Colunas): To do (a fazer), Doing (Fazendo), Testing
(Testando) e Done (feito). Os membros da equipe colocam no quadro Kanban as tarefas que
precisam ser realizadas e a medida que vao sendo feitas elas mudam de coluna. (ARBULU;
BALLARD; HARPER, 2003)
Principais caracteristicas e beneficios: A utilizacdo dessa pratica possui inimeros
beneficios entre eles estdo a melhoria na visualizagdo do fluxo de trabalho, defini¢do de
prioridades e foco na melhoria continua. Além de possibilitar que toda a equipe faca a
analise e o controle do andamento de suas atividades de maneira visual (NETO, 2017).
Presente nas metodologias ageis: Lean.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Modelo de gerenciamento
agil de projetos utilizando a metodologia kanban: aplicagdo em uma empresa de
software, 2020.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a utilizagdo dessa pratica a equipe devera
adotar um quadro com quatro colunas: A fazer, fazendo, testando e feito. Em seguida
deverdo inserir as atividades da equipe em cartdes de acordo com cada coluna,
posteriormente a medida que as tarefas forem realizadas os cartdes serdo movidos entre
as colunas.

3.22. Lead time (Tempo de Espera)
Essa pratica ¢ conhecida como o tempo de espera que vai desde a identificacdo de um
requisito até sua implementacdo (HOST; REGNELL; WOHLIN, 2000). Este termo faz
referéncia aos métodos de fabricacdo conhecidos como Lean ou Toyota Production System,
onde este tempo ¢ definido como o tempo gasto entre um cliente fazer um pedido e receber o
produto solicitado (AGILE ALLIANCE, 2022).



Principais caracteristicas e beneficios: Com a utilizacdo dessa pratica sera possivel
medir o tempo de efetividade das entregas dentro do projeto, além disso, a equipe
podera verificar quais etapas estdo demandando mais tempo para ser entregues (AGILE
ALLIANCE, 2022).

Presente nas metodologias ageis: Lean.

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Metodologias 4geis: anélise
e compara¢ao do Scrum, Kanban e Lean aplicados ao desenvolvimento de software,
2021.

Modelo para Utilizacao da Pratica: Para a utilizagao dessa pratica deverd ser medido
o tempo gasto entre a identificagdo dos requisitos até propriamente a sua
implementagdo. Um ponto de atengdo, e que a métrica utilizada assim como o periodo
deverd ser acordado previamente com todos os membros da equipe. Apos a medigdes os
dados poderao ser exibidos em graficos para uma melhor compreensao de todos.

3.23. Desenvolvimento iterativo
Essa pratica estd aliada ao desenvolvimento incremental, onde as atividades poderdo ser
revisitadas em diversos momentos do projeto, e ¢ organizado em iteracdes com objetivos
determinados (MARTIN, 1999).
Principais caracteristicas e beneficios: Uma das principais ferramentas dessa pratica
estd na possibilidade de prototipagem, pois a mesma tem uma estratégia iterativa e pode
ser um precursor para o desenvolvimento de ideias iterativas de desenvolvimento de
software (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum e Fundamentals.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Uma abordagem para
modelagem de software utilizando a OPM para desenvolvimento iterativo, incremental e
agil, 2017.
Modelo para Utilizacao da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica a equipe devera
utilizar a metodologia de desenvolvimento iterativo, onde cada incremento do projeto
devera ser desenvolvido, testado, integrado e validado com cliente.

3.24. Timebox
Essa pratica determina que a equipe deverd fixar uma quantidade de tempo a ser utilizada
para o desenvolvimento das etapas do software, ou seja, o timebox ¢ um intervalo de tempo
pré-definido no projeto, tendo como entrada a lista de fungdes e como saida o software que
serd avaliado para decidir se estd pronto para ser colocado em produgdo (ABBAS;
GRAVELL; WILLS, 2008).
Principais caracteristicas e beneficios: Um dos beneficios dessa pratica e a
possibilidade de interromper o trabalho quando o limite de tempo for atingido e avaliar
o que foi realizado e quais corregdes nos processos deverdo ser feitas. (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Uma ferramenta web para
suporte a definigdo de processos ageis, 2013.
Modelo para Utilizacio da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica devera ser definido
um periodo de tempo previamente acordado junto aos membros da equipe, afim de
trabalharem de forma constante para a conclusdo do objetivo definido no inicio do
processo (AGILE ALLIANCE, 2022).



3.25. Trés perguntas
Essa pratica orienta que durante a reunido didria sejam realizadas trés perguntas “O que vocé
concluiu desde a ultima reunido?”, “O que vocé planeja finalizar até a proxima reunidao?”,
“Existe algum impedimento?” (SUTHERLAND; VIKTOROV, 2007).
Principais caracteristicas e beneficios: Nessa pratica uma das principais caracteristicas
¢ entender o andamento das tarefas da equipe por meio das respostas de cada individuo e
posteriormente adotar medidas para melhorar o desempenho de cada um.
Presente nas metodologias ageis: Scrum.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Uso de metodologias de
desenvolvimento de software e de engenharia de requisitos em empresas de tecnologia:
um estudo a partir de um survey, 2019.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica ¢ necessario que
cada membro da equipe responda as seguintes perguntas: O que vocé fez desde a ultima
reunido; O que vocé planeja fazer até a proxima reunido; existe algum impedimento.
Mediante as respostas dos membros da equipe os gestores ou lideres poderao adotar
medidas para melhorarem a performance de cada um.

3.26. Grafico de Burndown
Essa pratica recomenda que seja exibido um grafico onde o eixo vertical representa a
quantidade de trabalho restante e no eixo horizontal o tempo decorrido desde o inicio do
projeto exibindo o futuro e o passado. O grafico ¢ considerado um “radar de informacgdes”,
desde que os mesmos sejam frequentemente atualizados (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: O principal beneficio dessa pratica estd na
possibilidade de visualizacao do status atualizado do projeto, ou seja, o grafico incentiva
a equipe a enfrentar quaisquer dificuldades mais cedo e de forma mais decisiva. Um
ponto importante ¢ que o mesmo devera ser grande o suficiente e situado em algum
lugar que possa proporcionar discursdes entre os membros da equipe. Além disso, o
mesmo nao pode ficar apenas em uma folha de papel A4 em um corredor distante ou no
fundo de uma gaveta. Outro ponto que merece destaque e a simplicidade na criagao dos
graficos e na sua eficacia (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Estudo da aplicagao de
metodologia 4gil para acelerar o processo da maturidade em processos de TI na pequena
empresa, 2019.
Modelo para Utiliza¢do da Pratica: Para a realiza¢do dessa pratica a equipe devera
criar um grafico com tempo e entregas realizadas e posteriormente disponibilizar em um
local bem visivel para todos os membros da equipe. O mesmo deverd ser atualizado
frequentemente para uma analise mais assertiva dos dados.

3.27. Quadro de Tarefas
Pratica que recomenda a utilizagdo de um quadro branco ou at¢é mesmo em uma parte da
parede, o mesmo devera ser dividido em trés colunas: “A Fazer”, “Em Andamento” e
“Concluido, posteriormente notas adesivas deverdo ser colocadas nas colunas refletindo o
status atual das tarefas (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Os beneficios mais relevantes estdo na
simplicidade e na flexibilidade do quadro de tarefas e seus materiais elementares como
notas adesivas, pontos adesivos. Isso permite que a equipe possa representar qualquer
informacao relevante no quadro. Além disso, cores poderdo ser usadas para distinguir
recursos de correcdes de bugs ou andamentos da atividade (AGILE ALLIANCE, 2022).



Presente nas metodologias ageis: Scrum.

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Nao foram encontrados na
literatura documentos que relatam ou mencionam a utilizagdo desta pratica.

Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica deverd ser
disponibilizado um quadro com trés colunas “A Fazer”, “Em Andamento” e “Concluido.
Posteriormente as tarefas da equipe deverdo ser inseridas por meio de notas adesivas de
acordo com o status disponiveis nas colunas.

3.28. Definicdo de Pronto
Essa pratica pode ser entendida como uma atividade que foi concluida no projeto (SOUZA,
2021).
Principais caracteristicas e beneficios: Com a definicdo de pronto a equipe consegue
realizar uma estimativa dos pontos concluidos no projeto, evitando mal-entendidos na
comunicagdo e melhorando a performance das entregas no projeto (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum e Lean.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Metodologia agil para gestao
e planejamento de projetos: implantagdo do Scrum e do framework Jira na qualidade em
uma empresa do setor aeronautico, 2018.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica a medida que o
incremento ou fase do projeto for entregue o mesmo devera literalmente “PRONTO” ou
seja pronto para a sua utilizagao.

3.29. Estimativa de Pontos
Préatica que utiliza uma das unidades, mas difundidas nas metodologias ageis, que sdo os
“pontos da historia” (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Essa pratica tem como caracteristica principal
o uso das unidades como pontos de histdria, ela enfatiza a dificuldade relativa sobre a o
tempo gasto, a velocidade absoluta. Portanto alivia algumas das tensdes que geralmente
surgem entre os desenvolvedores e gerentes em torno da estimativa do projeto: por
exemplo, solicitar aos desenvolvedores uma estimativa, ¢ logo, responsabilizando-os
como se fosse um compromisso firme (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Fatores criticos para
aplicacdo do Scrum em projetos de desenvolvimento de software, 2022.
Modelo para Utilizacido da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica deverdo ser
mapeadas os pontos da historia e em seguida mensurados afim de analisar como estd o
andamento das atividades.

3.30. Estimativa Relativa
Pratica agil que realiza uma estimativa ndo absoluta de tempo das historias de usuarios
(tarefas) em compara¢do com outras historias de usuarios (MIRANDA, 2001).
Principais caracteristicas e beneficios: Uma das caracteristicas importantes dessa
pratica estd no fato de algumas equipes usarem escalas ndo numéricas como forma de
“forcar” a estimativa relativa e os nomes das técnicas correspondentes refletem a escala,
onde sdo comuns a utilizacdo de escalas mais exoticas, por exemplo, frutas, bem
provavel que seja mais pelo valor de novidade do que por quaisquer ganhos reais em
clareza (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum.



Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Proposta de reestruturacao
do processo de estimativa de tarefas em projetos de software numa empresa que utiliza o
método agil Scrum, 2014.

Modelo para Utilizacido da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica deverdo ser
realizas as estimativas ndo absolutas das historias de usuarios.

3.31. Poker de Planejamento:
Essa pratica utiliza uma abordagem para a realizagdo de uma estimativa, onde o cliente ou o
product Owner descreve uma funcionalidade para os estimadores, esses por sua vez seguram
uma carta de baralho, geralmente seguindo a sequéncia de Fibonacci (0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20,
40 e 100. Esses valores geralmente representam as unidades de estimativas que fazem sentido
para o time (SCHWABER e SUTHERLAND, 2009).
Principais caracteristicas e beneficios: A caracteristica que chama mais atencao nessa
pratica estd no formato em que a reunido ¢ realizada. Pois trata-se de uma oportunidade
para alavancar a troca de conhecimentos entre os membros da equipe, tendo em vista
que em um formato de reunido menos estruturado, os membros mais participativos as
vezes excluem os mais retraidos. Além disso, ¢ uma 6tima maneira de reunir insights
sobre a historia do usudrio que estd sendo discutida e expor os desafios da
implementagao (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Ferramenta Open-Source
para apoio ao uso do Scrum por equipes distribuidas, 2009.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica o product owner
devera resumidamente falar sobre o valor e a intengdo de uma histéria. Em seguida,
cada membro da equipe de desenvolvimento seleciona uma estimativa e prepara a carta
correspondente, virada para baixo. Quando todos os membros tiverem ja escolhidos as
suas respectivas cartas, as mesmas sao viradas para cima e as estimativas sao lidas em
voz alta. Os membros da equipe que escolheram a estimativa mais alta e mais baixa
justificam seu raciocinio. Depois de uma breve discussao entre os integrantes, a equipe
pode buscar a convergéncia para uma estimativa de consenso jogando uma ou mais
rodadas adicionais (AGILE ALLIANCE, 2022).

3.32. Backlog
A préatica consiste em uma lista ordenada tudo que precisa ser desenvolvido, modificado ou
corrigido no projeto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2009). Além disso, pode ser
considerado como uma lista de novos recursos, correcdes de bugs e alteragdes de
infraestrutura ou em outras atividades que seja necessario realizar uma entregar para alcangar
um resultado especifico (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Essa pratica ¢ caracterizada por ser a unica
fonte autorizada para as funcionalidades em que a equipe podera trabalhar. Basicamente
isso significa que nada sera feito se ndo estiver no backlog. Porém, o simples fato da
presengca de um item em um backlog do produto ndo garante que ele serd entregue
(AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Scrum.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Ado¢cdo de SCRUM em uma
fabrica de desenvolvimento distribuido de software, 2007.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica a equipe devera
definir os itens que fardo parte do backlog, podendo iniciar a lista com as historias de
usudrios. O formato e estilo a serem utilizados deve ser previamente alinhado com todos
os membros da equipe.



3.33. Desenvolvimento incremental
Pratica 4gil onde o projeto e dividido em pequenas etapas (incrementos) e sdo adicionadas
novas funcionalidades visiveis aos usudrios em cada versao do projeto (MARTIN, 1999).
Principais caracteristicas e beneficios: Essa pratica tem como caracteristica principal
a entrega de um produto operacional a cada incremento, ou seja, uma funcionalidade do
produto sem erros e pronto para ser utilizado pelo usuario. Portanto mesmo que os
incrementos iniciais sejam partes do produto, essas partes sdo operacionais ¢ funcionam
sem as outras (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Product Manager e Fundamentals.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Metodologias 4geis para o
desenvolvimento de softwares, 2018.
Modelo para Utilizacado da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica deverdo ser
acrescentadas novas funcionalidades ao sistema a medida que o software e desenvolvido
ou durante a evolugdo do mesmo. Na primeira opg¢do, as funcionalidades sdo
implementadas completamente e entregues uma por vez, no segundo caso elas sao
criadas de forma simplificada para rapidamente entrarem em producdo e, caso seja
necessario outras funcionalidades serdo acrescentadas na proxima (Iteragdo) versao
(BASSI FILHO, 2008).

3.34. INVEST
Essa pratica utiliza o acronimo INVEST que em sua tradugao literal significa (Independente,
Negociavel, Avaliavel, Estiméavel, Apropriadamente Dimensionada e Testavel) (LONGO E
SILVA, 2014). A utilizagdo do INVEST ajuda a refinar as funcionalidades do software e
validar decisdes no processo. Sendo utilizada principalmente para validagao das historias de
usuarios (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Entre os principais beneficios do uso do
INVEST esta em contribuir para um melhor entendimento dos requisitos do sistema,
realizar estimativas mais acertada, estabelecer critérios de aceite e determinar o valor
agregado do requisito do negocio priorizando o que realmente de ser entregue ao cliente
(WAKE, 2003).
Presente nas metodologias ageis: Product Manager.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: A utilizacdo de historias de
usudrios no levantamento de requisitos ageis, 2014.
Modelo para Utilizacido da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica deverdo ser
obedecidos os critérios definidos na INVEST, ou seja, a mesma deverad ser
independente, negocidvel, avalidvel, estimavel, apropriadamente dimensionada e
testavel. Podendo utilizar essa pratica nas historias do usudrio, para refinar as
funcionalidades do software e auxiliar na validacdo de decisdes no processo de
desenvolvimento (AGILE ALLIANCE, 2022).

3.35. Os Trés Cs
Pratica 4gil que estabelece trés critérios basicos Cartdo, Conversa e Confirmagdo. O cartdo
serve como base para o inicio de uma conversa onde todos os detalhes sao discutidos e o
resultado desse discursdo, ou seja, os critérios de aceitagdo dessa historia sdo elencados e
anotados em um documento de confirmagao (SHARP; ROBINSON; PETRE, 2009).
Principais caracteristicas e beneficios: Essa pratica colabora com um conjunto de
critérios amplamente aceito, ou checklist, que auxilia a avaliar a qualidade de uma
historia de usuério. Caso a histéria ndo atenda a um desses critérios, a equipe de
desenvolvimento podera reformula-la ou até mesmo considerar uma reescrita, o que



geralmente significa rasgar fisicamente o cartdo de historia antigo e escrever um novo
(AGILE ALLIANCE, 2022).

Presente nas metodologias ageis: Product Manager.

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Concepcao de aplicacdes de
software de Business Analytics com metodologias ageis, 2017.

Modelo para Utilizacao da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica basicamente a
equipe devera contar com 03 elementos: Cartdo (habitualmente utilizado um post-it ou
cartdio de anotagdo), Conversagdo (Conversa entre os membros do projeto) e
Confirmagao (Geralmente utilizado um documento de aceite).

3.36. Divisao de Historias
Pratica agil que recomenda a divisdo das histdrias, ou seja, ela devera ser dividida em uma
série de historias menores e deverdo ser implementadas em até 03 dias (PATTON, 2008).
Principais caracteristicas e beneficios: O principal beneficio dessa pratica esta
justamente no proposito de apoiar e transmitir a necessidade do usuério de utilizar uma
linguagem simples e clara, facilitando o entendimento entre as partes. Dessa forma o
nivel de entendimento e assertividade no desenvolvimento do produto e bem maior
(AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Product Manager
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Modelo de desenvolvimento
de objetos de aprendizagem baseado em metodologias ageis, 2009.
Modelo para Utilizacado da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica a histéria de
usudrio devera ser subdividida em varias histérias menores, o prazo de implementacao ¢
de no maximo 03 dias. Caso ndo seja possivel a implementagdo no prazo estimado a
histéria devera ser divida novamente afim de cumprir os prazos.

3.37. Mapeamento de historia
Pratica 4gil que orienta que as histdrias dos usuarios sejam divididas em duas vertentes, uma
na horizontal com sequencia comportamental do sistema e outra na vertical com os
incrementos referentes as evolugdes das funcodes do sistema (PATTON, 2005).
Principais caracteristicas e beneficios: Tem como caracteristica principal a criagao de
um mapa com todas histérias organizadas em grupos funcionais. Tal pratica ajuda a
manter visualmente um panorama geral e ao mesmo tempo busca fornecer os todos os
detalhes de determinada aplicagao (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Product Manager.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Modelo de desenvolvimento
de objetos de aprendizagem baseado em metodologias ageis e Scaffoldings, 2010.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica deverd ser
realizado um mapeamento das historias afim de identificar ¢ ordenar cada uma de
acordo com o eixo vertical ou horizontal, descritos anteriormente.

3.38. Personas
Pratica que utiliza um modelo de um usudrio, descrito detalhadamente em termos de
necessidades, objetivos e tarefas (AOYAMA, 2005). Quando em um projeto ¢ considerado
importante a experiéncia de um usudrio a equipe cria biografias detalhadas e sintéticas de
usuarios ficticios do produto que sera desenvolvido, esses usuarios ficticios sdo chamados de
“personas” (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: A caracteristica principal dessa pratica estd na
possibilidade da criagdo de personagens hipotéticos bem especificos, ligados
principalmente aos detalhes sobre os hébitos, trabalho e consumo de um ou mais dos



seus clientes alvo, a fim de gerar maiores detalhes e insights durante o desenvolvimento
do produto (KOTLER et al., 2012)

Presente nas metodologias ageis: Product Manager.

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Proposta de um método
estruturado para a construgdo de uma solucdo de espagos inteligentes por meio de
praticas ageis, 2020.

Modelo para Utilizacao da Pratica: Para a elaboracdo dessa pratica devera ser criado
personagens ficticios para representar os possiveis usudrios do sistema, durante a
criacdo do personagem a equipe devera ter atencao nos detalhes sobre os habitos,
trabalho e consumo do seu cliente alvo.

3.39. Preparacio de Pendencias
Pratica também conhecida como refinamento de pendéncias. A mesma consiste em uma
revisdo dos itens da pendéncia para garantir que a mesma contenha os itens apropriados, que
sejam priorizados (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: O principal beneficio dessa pratica esta em
garantir que o backlog permaneca preenchido com itens relevantes, detalhados e
estimados de acordo com a sua prioridade e entendimento do projeto. Por exemplo, nem
todas as historias de usuarios tem a necessidade de ser divididas em um nivel refinado
no inicio do projeto. No entanto ¢ importante que a qualquer momento um nimero
“suficiente” de historias esteja pronto para agendamento nas proximas iteragdes (AGILE
ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Product Manager.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Nao foram encontrados na
literatura documentos que relatam ou mencionam a utilizagdo desta pratica.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica algumas das
atividades deverdo ser realizadas, por exemplo, remover histérias de usudrios que nao
sdo mais relevantes para o projeto, criar novas historias de usudrio de acordo com as
necessidades descobertas durante a evolugdo do projeto e reavaliar a prioridade relativa
das historias (AGILE ALLIANCE, 2022).

3.40. Controle de Versao
Préatica que utiliza um controle de versdao, para criar, armazenar € reconstruir versoes do
sistema de software (BALL; KIM; SIY, 1997).
Principais caracteristicas e beneficios: Um dos principais benéficos dessa pratica esta
em refletir detalhadamente sobre suas politicas de infraestrutura de controle de versao e
garantir que as praticas de engenharia funcionem corretamente (AGILE ALLIANCE,
2022).
Presente nas metodologias ageis: Devops e Fundamentals.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Analisando a agilidade em
processos ageis, 2011.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica o time de
desenvolvimento devera contar com mecanismo para o controle de versdo, uma das
ferramentas mais utilizadas ¢ a plataforma GitHub, a mesma realiza a hospedagem de
codigo, controle de versao e possibilita que mais de um desenvolvedor trabalhe junto em
um mesmo projeto (GITHUB, 2022).

3.41. Compilacao Automatizada
Pratica agil onde as etapas repetiveis poderdo ser automatizas, ou seja, ndo necessitam
diretamente de intervencdo humana e podendo ser executadas a qualquer instante, sem



nenhuma informacao adicional, além do que ja esta armazenado no repositdrio de controle de
cédigo-fonte (PONTES E ARTHAUD, 2018).
Principais caracteristicas e beneficios: Entre as principais caracteristicas estdo a
possibilidade da criacdo de automagdo entre as tarefas, por exemplo, um determinado
software poderia extrair e organizar os resultados de uma pesquisa, apresentando
posteriormente ao gestor. Dessa forma o processo de decisdo se torna mais agil e
eficiente (PONTES E ARTHAUD, 2018).
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Estudo de caso: processos de
desenvolvimento de software embarcado utilizando ferramentas de automatizagao,
2021.
Presente nas metodologias ageis: Devops.
Modelo para Utiliza¢do da Pratica: Para a realiza¢do dessa pratica a equipe devera
planejar e implantar a automacao das tarefas que podem ser automatizadas, deixando o
projeto mais rapido e eficiente.

3.42. Implantacao continua
Prética que ¢ considerada uma extensdo da integracao continua, ou seja, a mesma consiste em
automatizar o processo de implantacdo do software (HUMBLE; READ; NORTH, 2006).
Nessa pratica a equipe conta com uma infraestrutura que instrumenta e automatiza as diversas
etapas que levam a implantacdo, afim de que, depois de cada integragdo que atenda com
sucesso os critérios de langamento, o sistema atual seja atualizado com novo codigo (AGILE
ALLIANCE, 2022).

Principais caracteristicas e beneficios: Os principais beneficios dessa pratica estdo na

redugdo do lead time, além do retorno antecipado do investimento para cada recurso

depois de desenvolvido, e a redugdo na necessidade de grandes investimentos de capital.

Outro benéficos estd no feedback prévio dos usudrios sobre cada nova funcionalidade a

medida que ¢ langada para produgdao (AGILE ALLIANCE, 2022).

Presente nas metodologias ageis: Devops

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Mitigacdo de dificuldades na

implantagdo de métodos ageis de desenvolvimento de software no SERPRO, 2015.

Modelo para Utilizacio da Pratica: Para realizacdo dessa pratica a equipe devera

realizar uma implantagdo continua de novas funcionalidades do sistema.

3.43. Cartoes CRC
Nessa pratica sao utilizados cartdes contendo as classes, os colaboradores e as suas
responsabilidades. Essa pratica tem a intencdo de esbocar rapidamente diversas ideias
diferentes para algum recurso do projeto (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: O principal beneficio dessa pratica estd na
possibilidade da reutiliza¢ao de funcionalidades e classes disponiveis no sistema.
Presente nas metodologias ageis: Designer
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Estudo das subareas da
engenharia de requisitos em metodologias ageis, 2013.
Modelo para Utilizacado da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica os membros da
equipe anotam os nomes das classes mais importantes envolvidas na funcionalidade do
sistema. Em seguida os cartdes sdo preenchidos com as listas de responsabilidades de
cada classe e posteriormente os nomes dos colaboradores. Por fim, o préximo passo ¢é
validar — ou invalidar, cada ideia de design, ou seja, cada desenvolvedor assumi o papel
de uma ou mais classes (AGILE ALLIANCE, 2022).

3.44. Sessao de Design Rapido



Essa pratica projeta e prioriza a solugdo mais simples possivel e que tenha a intengdo de
solucionar apenas os problemas atuais, outro ponto importante, ¢ que a complexidade e o
codigo extras devem ser evitados (BECK ,2004).
Principais caracteristicas e beneficios: A principal caracteristica dessa pratica estd em
favorecer um “design simples”, aos desenvolvedores que geralmente lidam com as
decisoes locais de design a todo momento, porém estdo alertas para escolhas de design
que podem ser de longo alcance. Quando tal escolha surge, dois ou mais
desenvolvedores se reunem para uma breve sessdo de design, ou seja, a pratica de
design simples, recomenda que o time opte por um cddigo mais simples, que seja
suficiente para atender as necessidades atuais (BECK, 2000).
Presente nas metodologias ageis: Designer.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Analise da aderéncia das
praticas recomendadas pelos métodos ageis: XP, Scrum e TDD com a utilizagdo de
ferramentas CASE, 2012.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica deverdo ser
seguidas as seguintes etapas: o codigo devera ter um design simples e funcional, ser de
facil compreensao por todos os membros da equipe de desenvolvimento, o design deve
atingir o objetivo para que foi criado, as repeticdes de codigos idénticos deverdo ser
evitadas e nao deve ser criada funcionalidades extras que ndo serdo utilizadas naquele
momento (POPPENDIECK & POPPENDIECK, 2003).

3.45. Regras de Simplicidade
Essa pratica consiste na realizagdo de testes referente a regras de simplicidade do cédigo,
onde o sistema frequentemente verifica se existe duplicidade de codigos € se 0 mesmo esté
utilizando o minimo de classes possiveis (BECK, 2000).
Principais caracteristicas e beneficios: O principal beneficio dessa pratica estdo na
simplicidade e na comunicagdo pois existe uma excelente relagdo de apoio mutuo.
Portanto, quanto maior for o grau de comunicagdo, mais claramente sera possivel ver o
que precisa ser feito e maior serd a certeza sobre o que realmente nao precisa ser feito.
Dessa forma, quanto mais simples for o seu sistema, menor sera a necessidade de
comunicar sobre ele (BECK, 2000).
Presente nas metodologias ageis: Designer.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: M¢étodos ageis e gestao de
software livre, 2019.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica devera ser criada
rotinas de verifica¢do do codigo, referentes a simplicidade, a duplicidade do codigo e a
quantidade no numero de classes utilizadas.

3.46. Linguagem Onipresente (ubiqua)
Pratica agil usada para realizar a comunicagdo entre os membros da equipe, a mesma deve
conter detalhes sobre o dominio do tipo de negdcio combinados com o os nomes padrdes de
design de sistemas utilizados (LANDRE; WESENBERG; OLMHEIM, 2007).
Principais caracteristicas e beneficios: Uma das caracteristicas mais importantes esta
no constante conflito introduzido pela utilizacdo de dois vocabularios distintos, de um
lado a linguagem do tipo de negdcio e do outro lado a linguagem dos desenvolvedores.
Até determinado ponto, essa duplicidade ¢ inevitavel, pois os desenvolvedores devem
adequar seus trabalhos em termos de algoritmos de computacao, que habitualmente nao
tém equivaléncia direta no vocabulario de negocios.
Presente nas metodologias ageis: Designer.



Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: uma abordagem agil para
transformar modelos cognitivos em modelos comportamentais e de dominio, 2014.
Modelo para Utilizacado da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica a equipe devera
definir qual vocabulério serd utilizado em um determinado projeto de acordo com tipo
de negdbcio e design utilizado no projeto.

3.47. Testando usabilidade
Essa pratica utiliza uma técnica exploratéria e empirica criada a bastante tempo para
responder a perguntas como: Um usudrio final conseguiria utilizar o software desenvolvido
em condicdes realistas? (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: A principal caracteristica dessa pratica estd em
analisar um usudrio final representativo utilizando o produto, em um determinado
objetivo a ser alcangado, porém sem muitas instrugdes especificas para usar o produto.
Justamente para testar a usabilidade e facilidade em utilizar a funcionalidade
desenvolvida (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Uma estratégia de apoio a
institucionalizacdo da usabilidade em ambientes de desenvolvimento agil, 2008.
Modelo para Utiliza¢ao da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica a equipe podera
solicitar a um usudrio que nao tenha participado do desenvolvimento do sistema, que
realize analise da usabilidade e facilidade das funcionalidades desenvolvidas no sistema.

3.48. Teste exploratorio
Essa pratica utiliza diferentes formas de realizar determinado teste, a mesma da possibilidade
para que sejam criados novos ¢ melhores testes a partir do que ja foi criado, ela ndo se limita
a apenas com testes de scripts (BACH, 2003).
Principais caracteristicas e beneficios: A principal caracteristica dessa pratica estad
relacionada com a realiza¢do de varias atividades relacionadas aos testes, por exemplo,
o projeto de teste, a execucdo de teste e interpretacdo de resultados dos testes, sendo
realizados de forma intercalada, no decorrer do projeto, em vez de em uma sequéncia
fixa (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Framework para testes ageis
de software: uma proposta exploratoria, 2018.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica deverdo ser
elaborados diversos teste das funcionalidades do software, a equipe pode definir um
testador para realizagao dessas atividades ao longo do projeto, o mesmo devera ter uma
participagdo ativa no time, entendendo as integragdes e a automagao das atividades afim
de testar da melhor forma possivel.

3.49. Teste de unidade
Essa pratica proporcionam uma rede de seguranga dos testes de regressdo e validagdo, para
que seja possivel refatorar e integrar de forma eficaz. Além disso, a criagdo de testes de
unidades antes do codigo auxilia ainda mais a consolidar os requisitos aumentando o foco do
desenvolvedor (BECK, 2000).
Principais caracteristicas e beneficios: O principal beneficio dessa pratica estd na
possibilidade da realizagdo de testes dos componentes do software, por exemplo, como
métodos ou classes de objeto, pois estes sdo o tipo mais simples de componente. Além
disso, esses testes priorizam a logica interna de processamento e as estruturas de dados
nos limites de um componente (J OVANOVIC, 2008; WAZLAWICK, 2013).



Presente nas metodologias ageis: Testing.

Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: A importancia dos testes
automatizados, 2008.

Modelo para Utiliza¢do da Pratica: Para a realiza¢do dessa pratica a equipe devera
examinar o comportamento de uma unidade distinta de trabalho, realizando o teste
unitario, o mesmo devera assegurar que as unidades menores: modulo, método ou classe
funcionem de acordo com o que foi especificado (MASSOL et al., 2010).

3.50. Objetos simulados
Essa prética consiste na realizacdo de uma técnica usada habitualmente no contexto de
desenvolvimento de testes unitdrios automatizados. Ou seja, ela instancia uma versao
especifica de teste de um componente de software, geralmente uma classe, que diferente dos
comportamentos normais, fornece resultados pré-computados (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: A principal caracteristica dessa pratica estd na
possibilidade de separar os componentes de software para fins de teste, por exemplo, o
coddigo que sera inserido, ndo necessariamente deverd observar os detalhes de
implementagdo de banco de dados, sua correta fung¢do depende muito mais da
organizagdo logica dos dados e ndo de aspectos concretos, como o armazenamento dos
dados em disco ou sobre estabelecer os protocolos de conexdes em rede. Portanto, os
objetos simulados realizam testes que apenas usam o comportamento dos componentes
de software e nao dependem do comportamento dos outros componentes nao
relacionados (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: WS-TDD - Uma abordagem
agil para o desenvolvimento de servigos web, 2016.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica deverdo ser
definidos os testes com os objetos simulados do software, de acordo com o exemplo
acima descrito, a equipe devera selecionar quais componentes serdo testados.

3.51. Teste de aceitacio
Essa pratica consiste em uma descricdo formal do comportamento de um produto de
software. Na maioria das vezes ¢ utilizado um exemplo ou cendrio de uso. Geralmente, o
objetivo € que seja possivel automatizar a execu¢do dos testes por uma ferramenta de
software (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: Uma das principais caracteristicas dessa pratica
¢ desenvolver um processo para a defini¢do dos critérios de aceitacdo. Além de criar um
processo para a elaboragao de um plano de teste de aceitagdao e desenvolver um processo
para o registo dos testes e posteriormente apresentar os resultados dos testes de
aceitagao (MAIDASANI, 2007).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: M¢étricas para medir a
uniformidade de dados em teste de aceitagao, 2020.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica a equipe devera
elaborar os testes de aceitacdo das funcionalidades que estdo sendo desenvolvidas, ou
seja, serdo verificados se todos os itens estdo de acordo como foram definidos. Apos a
realizacdo dos testes, 0 mesmo devera ser registrado e o documento de aceite assinado.

3.52. Desenvolvimento Orientado a Testes de Aceitacio (ATDD)



Essa pratica enfatiza que definindo os testes de aceitacio e discutindo sobre eles
detalhadamente havera um melhor entendimento dos requisitos. Isso acontece devido os
testes de aceitacdo exigirem que se chegue a um acordo so6lido sobre o comportamento exato
que o software devera expor quando estiver concluido (HENDRICKSON, 2008).
Principais caracteristicas e beneficios: A principal caracteristica dessa pratica estd em
adotar uma metodologia de desenvolvimento de software que promove a participagdo
entre desenvolvedores, testadores e clientes, na qual a automacao dos testes desempenha
um papel de destaque (AGILE ALLIANCE, 2022).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Estudo sobre metodologias
ageis de desenvolvimento aplicando a metodologia extreme programming em uma
aplicacdao web, 2014.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizacdo dessa pratica todos os
envolvidos no projeto deverdo se unir, colaborando entre si, para escreverem os testes de
aceitagdo antes da implementacao das funcionalidades do software (GARTNER, 2012).

3.53. Desenvolvimento Orientado ao Comportamento (BDD)
Essa pratica consiste na automatizacao de testes de comportamentos esperados do software,
uma vez que estes comportamentos deverdo descrever os requisitos do sistema (TAVARES et
al., 2010).
Principais caracteristicas e beneficios: Essa pratica tem como principal caracteristica
aumentar o entendimento da equipe em relacdo ao comportamento do software que sera
desenvolvido. Além de possibilitar as praticas como o Test-Driven Development (TDD)
(ASTELS, 2003).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: ProDOC - Uma proposta de
processo de desenvolvimento orientado a comportamento, 2018.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a utilizagdo dessa pratica a equipe deve ser
capaz de fornecer uma parte da documentagdo funcional na forma de histérias de
usuario, se possivel com cendrios ou exemplos executaveis. Além disso, ao invés de se
referir a teste, deverdo preferir utilizar o termo cenario e especificacdo. Portanto,
deverdo reunir em um unico local a especificagdo de um resultado importante para o
usudrio, geralmente usando a matriz de fungdes (AGILE ALLIANCE, 2022).

3.54. Dado — Quando — Entao
Essa pratica consiste em um modelo para escrita de testes de aceitagdo, buscando evitar o
excesso de textos dado um contexto, quando um evento ocorre, entdo um resultado ¢
esperado (TON, 2007).
Principais caracteristicas e beneficios: A principal caracteristica dessa ferramenta esta
na utilizacao da técnica Dado-quando-entdo, sendo estd um modelo destinado a orientar
a realizagdo de testes de aceitagdo para uma historia de usudrio (AGILE ALLIANCE,
2022).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Proposta de uso da técnica
BDD para otimizar a escrita e automacao de testes no framework Scrum, 2019.
Modelo para Utilizacao da Pratica: Para a utilizacdo dessa pratica serdo seguidos
basicamente trés elementos: Algum contexto (Dado); alguma agao ¢ realizada (Quando);
um conjunto particular de consequéncias observaveis deve-se obter (Entdo) (AGILE
ALLIANCE, 2022).

3.55. Modelo de historia de usuario



Essa pratica consiste na utilizacdo de formato comum utilizado para a escrita de historia de
usudrio, que auxilia na inclusdo de informacdes importantes sobre essa historia. E a pratica
mais recomendada para auxiliar as equipes e proprietarios de produtos que querem comegar a
trabalhar com historias de usuérios (AGILE ALLIANCE, 2022).
Principais caracteristicas e beneficios: As principais caracteristicas dessa pratica estao
as descricdes das histérias de usudrios, que devem ser escritas de maneira curta e
abstrata do que deve ser implementado e que primeiramente devem servir como ancoras
para maiores discussoes com os clientes (MAURER; MARTEL, 2002).
Presente nas metodologias ageis: Testing.
Estudo na literatura que menciona a pratica abordada: Experiéncias de ensino a
distancia do gerenciamento agil de projetos com Scrum e apoio de uma ferramenta para
geréncia de historias de usudrio, 2016.
Modelo para Utilizacdo da Pratica: Para a realizagdo dessa pratica a equipe devera
escrever histérias de usudrio e maneira simples e objetiva. O principal objetivo e
especificar as funcionalidades do sistema da melhor maneira possivel, sem entrar nos
detalhes técnicos ou de implementacdo, qual o propdsito da andlise, quem sdo os
envolvidos e o contexto na qual a pesquisa esta inserida.

4., CONCLUSAO

Durante a elaboragao desse estudo percebeu-se que, mesmo existindo um grande aumento na
utilizacdo das praticas ageis, existem pontos fracos com relagdo a elas. Um dos principais
exemplos que se pode citar estd na falta de documentagdo consistente sobre o tema abordado,
ou ainda, a falta de referéncias bibliograficas relatando detalhes de determinadas praticas
ageis, ou seja, existem estudos considerados superficiais quando comparados com a
bibliografias de modelos tradicionais de desenvolvimento de software. (PONTES E
ARTHAUD, 2018).

No entanto, a capacidade natural das praticas ageis em se adaptar a cada projeto em
que ela serad utilizada, pode fazer com que as percep¢des dessas falhas ndo sejam sentidas
pela equipe, tendo em vista a utilizacdo de mais de uma pratica em cada projeto, ou até
mesmo a utilizagdo parcial de determinada pratica afim de otimizar um determinado processo
de software. Entretanto, assim como nas metodologias tradicionais, ndo existe formula
magica para a realizacdo dos processos de desenvolvimento de software. O sucesso na
aplicacdo das praticas depende do conhecimento da equipe aliadas experiéncia e a melhoria
continua do projeto (PONTES E ARTHAUD, 2018).

Além disso, através do presente estudo, observou-se que as praticas ageis catalogadas
em sua maioria foram desenvolvidas afim de otimizar o processo de desenvolvimento de
software, para satisfazer clientes que queriam uma versao funcional do produto o mais rapido
possivel, e isto s6 foi possivel com a criacio de novas técnicas ageis, onde inimeros
processos foram melhorados e houve um aumento na satisfagao do cliente.

Ademais, contatou-se que ndo existe um consenso sobre quais praticas sao mais
recomenda em um determinado cenario, ou seja, depende da andlise criteriosa da equipe em
decidir qual pratica adotar no processo e quais serdo os beneficios da mesma. Pode-se ainda
destacar que estudos mostram que algumas praticas sdo poucos relevantes para o andamento
do processo de software, por outro lado, o mesmo estudo afirma que, as caracteristicas de
trabalho em equipe, adaptabilidade a mudangas e a implementa¢do de constantes feedback,
foram consideradas de alta relevancia em todas as praticas ageis. (DE MELLO, DA SILVA,
TRAVASSOS, 2014).

Portanto, a partir da catalogacdo das praticas ageis, foi possivel observar o quanto ¢
dificil responder o que realmente caracteriza agilidade no processo de desenvolvimento de



software, principalmente quando se trata de uma heterogeneidade na comunidade de
engenharia de software (DE MELLO, DA SILVA, TRAVASSOS, 2014). Onde muitos
especialistas no assunto defendem suas praticas sem a observancia no processo como um
todo. Dessa forma, ¢ importante validar se a interpretacdo de agilidade feita por este
individuo ¢ tdo somente fundamentada em uma andlise pessoal de suas habilidades ou se
existe algum embasamento fundamentado na observagdo consciente e integral do processo da
pratica. (DE MELLO, DA SILVA, TRAVASSOS, 2014)

Como trabalho futuro, ¢ sugerido a realizacdo de novos estudos incorporando as
praticas disponiveis no mercado que nao foram citadas neste trabalho, bem como uma
comparagdo entre elas, afim de descobrir caracteristicas em comum. Além disso, sugere-se
que seja mantido a dinamica utilizada no trabalho atual, no que tange a recomendacao de
como utilizar as praticas, dessa forma, sera possivel corroborar para a disseminagao de como
usar as diferentes praticas ageis disponiveis no mercado, afim de cada vez mais melhorar o
processo de desenvolvimento de software.
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