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			Prefácio

	
			O ano era 2001 e eu estava prestes a abandonar a carreira de gerente de projetos de software. Eu não aguentava mais aquilo. Era o escopo que sempre mudava. O prazo e custo que sempre estouravam. O cliente que nunca sabia o que queria. A correria de fim de projeto. Fins de semana e madrugadas trabalhando. Conflitos. Prejuízo. E a eterna esperança de que “no próximo seria diferente”. Não dava mais.


Naquele mesmo ano um amigo me emprestou um livro sobre uma tal FDD (Feature-Driven Development) e, após ler e ver sentido em muito do que estava ali, decidi me dar mais uma chance e tentar novamente, mas agora de uma forma diferente, afinal, pensei, se você não pode mudar uma situação, deve mudar sua atitude em relação a ela. Naquele momento, abrindo minha mente às possibilidades, abracei Agile — sem saber que aquilo era Agile — e mudei completamente o meu destino profissional. Depois do primeiro projeto conseguindo ter minha qualidade de vida e autoestima profissional recuperadas, e vendo o sorriso no rosto do cliente, decidi mergulhar de cabeça neste mundo. Não haveria volta.


Hoje, depois do que vi na prática, nas trincheiras, por todos esses anos, eu afirmo a você: o resultado dos projetos de desenvolvimento de software que utilizam métodos ágeis é muito superior se comparado às técnicas mais tradicionais de gestão de projetos e engenharia de software. E quando eu falo em melhor resultado, não estou falando apenas de uma maior entrega de valor, tópico brilhantemente abordado neste livro, mas falo também de aspectos que vão desde a geração de produtos com qualidade técnica à construção de um melhor ambiente de trabalho. Estou certo de que em poucos anos nos lembraremos de Agile como um marco na nossa profissão, um marco para a área de tecnologia. 


Mas, afinal de contas, o que é Agile? É uma metodologia? Um processo? Um conjunto de valores? Um manifesto? Ferramentas? Práticas? Um movimento? Bem, por incrível que pareça, esta é uma pergunta difícil de ser respondida. Uma das razões é porque Agile pode não ser nada do que citei, e, ao mesmo tempo, pode compreender tudo aquilo. É muito difícil explicar Agile sem mostrar a prática. De fato, frequentemente cito que a forma correta de explicar o que é Agile deveria ser “Ei, venha aqui ver como estou fazendo!” E é neste ponto que destaco o valor de cada uma das páginas deste livro, elas mostram o Agile do “mundo real”, infestado de pragmatismo e de preciosas anotações de quem valoriza sim uma boa teoria, mão não antes de pratica-la, de vê-la realmente funcionando.


Um livro de verdade sobre Agile não poderia ter capítulos cujos títulos fossem puramente relacionados a uma regra, artefato ou ferramenta de um ou outro método ágil. Um verdadeiro livro sobre Agile deveria manter o foco de seus capítulos na entrega de valor ao negócio, na otimização deste valor e na construção de um novo ambiente de trabalho, uma nova gestão. Um verdadeiro livro de Agile tiraria os holofotes dos famosos métodos ágeis, tais como Scrum, XP e Kanban, e os apresentaria apenas como um meio para se desenvolver da forma certa produtos que realmente agreguem valor a quem paga a conta: nossos clientes.


Sendo assim, não hesito em afirmar que este é um verdadeiro livro de Agile. É o livro que você deve ler caso queira construir um novo e melhor caminho para a sua carreira na área de projetos de software.


Alexandre Magno


Agile Expert e fundador da AdaptWorks

	    	
	   	


        

            
                
                    Capítulo 1:
                
                Introdução a Métodos Ágeis
            

            
    
            Na semana passada, entrevistei Joana, uma moça que havia passado 8 meses trabalhando em um projeto para um grande banco. Ela e sua equipe passaram todo esse tempo apenas fazendo levantamento de requisitos e documentando suas descobertas, até que descobriram que o problema que o software a ser desenvolvido se propunha a resolver já havia sido solucionado por uma ferramenta trazida de uma fusão com outro banco (há dois anos atrás) e já não era mais um problema. O projeto foi cancelado. 

O resultado de 8 meses de trabalho de uma equipe, mais o investimento do tempo de diversos interessados que colaboraram com informações para o projeto se resumiu a um "bolo de documentação" que agora, provavelmente, nunca mais será sequer lida por ninguém. Joana estava frustrada com sua última experiência, e provavelmente quem quer que estivesse pagando por esse projeto também. 

A experiência de Joana não é um caso isolado. Na verdade, muitos e muitos projetos tiveram e, infelizmente, ainda terão destinos semelhantes a esse. Mas por quê? Será que há uma forma melhor de gerenciar e desenvolver software que evite tanto desperdício? A boa notícia é que há! Métodos ágeis são uma vacina contra o desperdício.

Por isso, nos últimos anos, os métodos ágeis vêm ganhando mais e mais popularidade, e grandes empresas como Google, Yahoo!, Microsoft, IBM, Cisco, Symantec e Siemens os têm utilizado [null]. Mas afinal o que os métodos ágeis trazem de diferente? O que tem despertado tanto interesse nesses grandes players do mercado de tecnologia? Para compreender melhor, vejamos como tudo começou.

No início da década de 90, no intuito de desburocratizar os processos de desenvolvimento de software, novas abordagens chamadas de "processos leves", como Scrum, Extreme Programming (XP), e Feature Driven Development (FDD), para citar algumas, começaram a emergir, mostrando-se mais bem sucedidas do que tentativas anteriores.

            
                
                    
                        
                            1.1
                        
                        O Manifesto Ágil
                    

                    
                        Devido ao grande número de referências a esses processos leves, que emergiam como resposta aos constantes fracassos de projetos utilizando abordagens tradicionais, em fevereiro de 2001 um grupo de profissionais extraordinários do desenvolvimento de software reuniu-se em um Resort de Ski em Wasatch Range para discutir melhores maneiras de desenvolver software. Esse encontro deu origem ao manifesto ágil, uma declaração com os princípios que regem o desenvolvimento ágil [null]:

                        

	




O Manifesto Ágil

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o nós mesmos e ajudando outros a fazê-lo. Através desse trabalho, passamos a valorizar:


	
Indivíduos e a interação entre eles mais que processos e ferramentas;

	
Software em funcionamento mais que documentação abrangente;

	
Colaboração com o cliente mais que negociação contratual;

	
Responder a mudanças mais que seguir um plano.



Mesmo havendo valor nos itens à direita, valorizamos mais os itens à esquerda.



	





                        Além desses 4 valores, o manifesto ágil também é composto por 12 princípios:

                        
	Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega contínua e adiantada de software com valor agregado.

	Mudanças nos requisitos são bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento. Processos ágeis tiram vantagem das mudanças visando vantagem competitiva para o cliente.

	Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses, com preferência à menor escala de tempo.

	Pessoas de negócio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo o projeto.

	Construa projetos em torno de indivíduos motivados.  Dê a eles o ambiente e o suporte necessário e confie neles para fazer o trabalho.

	O método mais eficiente e eficaz de transmitir informações para e entre uma equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face.

	Software funcionando é a medida primária de progresso.

	Os processos ágeis promovem desenvolvimento sustentável. Os patrocinadores, desenvolvedores e usuários devem ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente.

	Contínua atenção à excelência técnica e bom design aumenta a agilidade.

	Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho não realizado — é essencial.

	As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizáveis.

	Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e então refina e ajusta seu comportamento de acordo.



                        Os profissionais que deram origem ao manifesto ágil foram Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas.

                        Ao longo desse livro nós estudaremos como esses valores e princípio são colocados em prática nas atividades e no dia a dia das equipes ágeis.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.2
                        
                        Métodos Ágeis
                    

                    
                        O Manifesto ágil é o embasamento filosófico de todos os métodos ágeis e diversos métodos de desenvolvimento de software estão alinhados a ele. A maioria deles se utiliza de ciclos curtos, que são chamados de iterações e normalmente têm duração de poucas semanas, dessa forma garantindo feedback frequente e respostas rápidas às mudanças. 

                        Cada iteração contém todas as etapas necessárias para que se realize um incremento no produto, ou seja, no software: planejamento, análise, design, codificação, testes e documentação. Em métodos não ágeis, também conhecidos como métodos tradicionais, geralmente se encontra um processo em cascata em que todas as etapas citadas são executadas uma única vez e em sequência (ainda que idealmente, prevendo-se revisões incrementais de cada etapa, se necessário).

                        Scrum, Extreme Programming (XP), Crystal Clear e Feature Driven Development são exemplos de métodos ágeis. Cada um deles traz uma abordagem diferente que inclui diversos valores, práticas e reuniões. O Scrum, por exemplo, traz uma abordagem mais voltada para a gestão, com maior foco nas reuniões, no planejamento e na melhoria contínua. Já o XP, trazem maior enfoque nas práticas técnicas. Ao decorrer do livro estudaremos melhor esses métodos e exploraremos algumas práticas ágeis.

                        

A cascata dos métodos tradicionais



                        

“Não é o mais forte que sobrevive, nem o mais inteligente, mas o que melhor se adapta às mudanças.” 
 --Charles Darwin



                        Em contra partida, os processos tradicionais ou em cascata (figura 1.1), que eram amplamente utilizados do mercado antes dos métodos ágeis, assumem que o desenvolvimento de software pode ser realizado através de uma sequência de atividades facilmente identificadas, previsíveis e repetíveis, mas diferente de outras engenharias, desenvolvimento de software requer criatividade, e geralmente envolve um alto nível de riscos e incertezas [null].

                        O processo cascata costuma ser realizado através de fases de análise de requisitos, projeto (design), implementação, testes, integração e manutenção, de forma que uma fase é iniciada somente quando a anterior termina. O termo foi originado em um artigo publicado em 1970 por W. W. Royce 1.1. O próprio autor descreveu o método como arriscado e propenso a falhas.

                        [image: Processo em Cascata (Waterfall)]
Fig. 1.1: Processo em Cascata (Waterfall)




                        É claro que desenvolvimento ágil não é a única forma de se encarar o desenvolvimento de software, nem é a única maneira eficiente; como disse, Frederick Brooks em 1986, nenhuma tecnologia ou técnica de gestão resolve todos os problemas de todos os contextos. Ele resumiu essa ideia dizendo que "não há bala de prata" [null]. 

                        Métodos ágeis assumem imprevisibilidade natural do desenvolvimento de software, por isso, considera-se que o cliente também está aprendendo sobre o que precisa e, que a cada feedback pode mudar de ideia e alterar o escopo do projeto. Assume-se também que estimativas de esforço e tempo de desenvolvimento são, de fato, estimativas, e não devem ser tratadas como algo certo e sem margem de erro. 

                        Por assumir a imprevisibilidade envolvida no desenvolvimento de software, métodos ágeis se baseiam nos ciclos de feedback constante permitindo que o cliente e a equipe de desenvolvimento possam adaptar-se às mudanças, aumentando assim as chances de sucesso do projeto.

                        Um fato interessante, que muitas vezes é deixado de lado nas discussões sobre métodos ágeis, é que o manifesto ágil não foi uma reação apenas aos métodos tradicionais e burocráticos, mas também foi uma reação aos métodos caóticos que resultavam em produtos de baixa qualidade. Os métodos ágeis representam, justamente, um meio termo entre métodos estruturados demais e métodos sem estrutura, são o meio termo entre a ordem e o caos [null].

                        Com intuito de promover os métodos ágeis, foi instituída a Aliança Ágil (Agile Alliance), que apoiou e realizou uma série de eventos e conferências ao redor do mundo. Com o tempo, mais e mais empresas e pessoas foram adotando métodos ágeis e atualmente milhões de pessoas consideram-se praticantes desses métodos.

                        

Métodos prescritivos e adaptativos



                        Métodos ágeis são adaptativos ao invés de prescritivos, por isso, incentivam a melhoria contínua (implicando em um constante estado de mudanças e transformação, visando alcançar um estado melhor) através de ciclos inspeção e adaptação. Esse é o motivo pelo qual métodos ágeis utilizam processos empíricos, em vez de prescritivos [null]. 

                        Enquanto processos empíricos são apropriados para domínios instáveis e com alto nível de mudanças, processos prescritivos são indicados para atividades ordenadas que podem ser alcanças através de uma sequência de passos.

                        [image: Métodos mais e menos prescritivos]
Fig. 1.2: Métodos mais e menos prescritivos




                        É por isso que métodos ágeis são menos explícitos em termos de papéis, atividades e artefatos do que métodos tradicionais (prescritivos). Para se ter uma ideia, o RUP possui mais de 120 prescrições, o XP 13, o Scrum 9, e Kanban apenas 3 [null]. 

                        Quanto mais prescritivo um método for, mais específico para um determinado tipo de contexto ele será. Em contrapartida, quanto mais adaptativo, maior será sua aderência e flexibilidade para que seja otimizado com maior eficiência em diferentes contextos. 

                        Em regra geral, ao utilizar um método prescritivo como RUP, por exemplo, você, possivelmente, precisará encontrará muito mais do que realmente precisa, e já com métodos menos prescritivos como Scrum, você precisará incluir tudo aquilo que estiver faltando para que o processo seja eficiente em seu contexto.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.3
                        
                        Compreendendo os valores Ágeis
                    

                    
                        Conforme citado anteriormente, o Manifesto Ágil é formado por quatro valores fundamentais, que agora vamos explorar em mais detalhes.

                        O primeiro valor, que diz "indivíduos e a interação entre eles mais que processos e ferramentas", trata de entender que uma equipe é formada por pessoas e, que cada uma é diferente e única e possui pontos fortes e fracos, e não são vistas apenas "recursos" homogêneos e substituíveis. 

                        O bom relacionamento entre os membros da equipe é considerado crucial, e por isso, a agilidade do ambiente estimula o trabalho em equipe, a colaboração, e a comunicação constante. As equipes, geralmente, são formadas por pessoas com diferentes papéis, que se responsabilizam juntas pelo resultado do trabalho que realizam.

                        Processos são realizados por pessoas, e as ferramentas são utilizadas por pessoas. Se a interação entre elas não estiver fluída e bem equilibrada, provavelmente, a eficácia dos processos e ferramentas será comprometida. Por isso, nos métodos ágeis, as pessoas estão em primeiro lugar. Outro fator importante é que excelentes ferramentas e processos sem pessoas excelentes envolvidas, muito provavelmente, produzirão um resultado medíocre em vez de excelente [null].

                        Por outro lado, é importante ressaltar que as ferramentas também são importantes, apenas não são mais importantes do que as pessoas. Essa lógica vale para todos os valores do manifesto: o elemento da esquerda é mais importante do que o da direita, porém o da direita também é importante e relevante.

                        O segundo valor "software em funcionamento mais que documentação abrangente" é uma resposta a projetos tradicionais em que, por serem realizados por fases, costumava-se passar meses produzindo apenas documentação, que por si só, não agrega muito valor, ou, talvez nenhum valor ao cliente. 

                        A natureza iterativa dos métodos ágeis permite que software em funcionamento seja entregue ao cliente em curtos períodos de tempo, dessa forma agregando valor maior em curto espaço de tempo. É claro que uma vez que a documentação é importante para o projeto, a cada entrega, ela poderá ser devidamente produzida e entregue junto com o software em funcionamento.  

                        A "colaboração com o cliente é mais valorizada do que negociação contratual" justifica-se porque o objetivo da equipe ágil é entregar um produto que agregue valor, e para isso é preciso estar sempre pronto a adaptar-se às mudanças que, geralmente, ocorrem no mundo dos negócios, e consequentemente afetam uma ideia de escopo inicial que o cliente tinha do projeto a ser desenvolvido. 

                        Contratos, geralmente, são necessários, mas muitos são protecionistas demais e procuram fechar o escopo do projeto desde o início, reduzindo assim as oportunidades de colaboração e descoberta junto com o cliente ao longo do processo de desenvolvimento, resultando em produtos que, muitas vezes, não atendem à necessidade de quem está pagando. 

                        O importante é que o contrato mantenha o máximo de opções abertas para que o projeto possa mudar na medida do necessário e dessa forma o projeto seja adaptável e, realmente, gere valor ao cliente. 

                        Além disso, é essencial a colaboração e participação do cliente durante o desenvolvimento. Métodos ágeis procuram trazer o cliente para perto da equipe, o cliente faz parte do projeto e tem um papel muito importante para que o projeto seja bem-sucedido.

                        

A única coisa constante é a mudança.” 
 --Heráclito de Éfeso



                        Finalmente, "responder a mudanças é mais importante do que seguir um plano", diz respeito, essencialmente, à capacidade de adaptação que uma equipe ágil precisa possuir. Planejar é preciso, mas planos não precisam ser "escritos em pedras", eles podem ser apagados, corrigidos, refeitos. 

                        A capacidade de adaptar-se em um mundo em constante mudança é uma qualidade essencial entregar projetos relevantes e bem-sucedidos.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.4
                        
                        Benefícios dos métodos Ágeis
                    

                    
                        Uma das maiores motivações para a transição para métodos são os benefícios que são trazidos para a organização devido ao valor que é agregado ao cliente com qualidade e velocidade [null]. Métodos ágeis ajudam organizações a responder mais rapidamente às necessidades do mercado, muitas vezes, resultando em grande vantagem competitiva. 

                        Uma pesquisa realizada pela VersionOne.com em 2011 [null] envolveu mais de 6.000 pessoas e organizações dos mais variados perfis na industria de desenvolvimento de software. Ela nos mostra alguns dos principais benefícios obtidos por essas organizações após a transição par métodos ágeis. Os principais benefícios são:

                        
	
Melhor time-to-market e maior retorno sobre o investimento: quanto mais cedo os clientes puderem começar a utilizar o produto, mais rápido receberá o retorno do valor investido no desenvolvimento do produto, seja através de lucros diretos gerados pelo produto ou através dos benefícios gerados pela utilização do produto na organização.

	
Maior satisfação do cliente e melhor gestão de mudanças de prioridades: o planejamento iterativo permite que o cliente facilmente mude suas prioridades com impacto reduzido na produtividade da equipe porque planeja-se detalhamento apenas daquilo que está mais próximo de ser feito, evitando também desperdícios e custos desnecessários. A comunicação constante e a proximidade com o cliente frequentemente resulta também em um melhor alinhamento entre os objetivos de TI e com os objetivos de negócio da organização.

	
Melhor visibilidade dos projetos: faz parte da cultura ágil manter as informações do projeto visíveis e transparentes através de ferramentas como burndown-charts, e card walls (discutidas posteriormente), com as quais a equipe e gestão podem acompanhar dia a dia a evolução do projeto em relação às metas do projeto e das iterações;

	
Maior produtividade: infelizmente, não há uma forma universalmente aceita de se medir produtividade de equipes de desenvolvimento de software. Muitos consideram essa tarefa até impossível ou algo subjetivo demais, mas na pesquisa supracitada, 75% dos participantes afirmaram ter alcançado melhor produtividade depois da transição para métodos ágeis;

	
Equipes mais motivadas: métodos ágeis promovem ritmos sustentáveis de trabalho, são muitos os casos em que organizações reportaram uma diminuição significativa nas horas extras e madrugadas trabalhadas depois da transição para métodos ágeis [null]. A promoção do ritmo sustentável, de uma cultura de qualidade, de constante comunicação e trabalho em equipe são alguns dos fatores que contribuem para equipes mais motivadas e satisfeitas com seu ambiente de trabalho.

	
Melhor disciplina na engenharia e melhor qualidade interna: a utilização de práticas ágeis como redução de dívida técnica (melhorar a qualidade interna do produto), refactoring, desenvolvimento orientado a testes e programação em par, unido ao mindset de qualidade estimulado de pelos métodos ágeis, contribuem para a entrega de produtos com melhor mantenabilidade, extensibilidade e com menos defeitos.

	
Processo de desenvolvimento simplificado: os métodos ágeis são, em regra geral, menos prescritivos do que os métodos tradicionais, definem menos papéis e menos artefatos. São mais facilmente compreendidos pela equipe, e oferecem maior margem para otimização e adaptação para a maior eficiência no contexto da organização em que está sendo aplicado.

	
Redução de risco: o planejamento iterativo e as releases frequentes permitem que as prioridades do projeto sejam reajustadas constantemente. Métodos ágeis possibilitam que as incertezas do projeto, no nível dos requisitos, ou no nível técnico, sejam estimadas e distribuídas de forma inteligente nos releases, para manter o risco sempre balanceado. Além disso, as entregas em prazos curtos oferecem maior visibilidade da velocidade do time, oferecendo maior previsibilidade do prazo necessário para concluir o projeto.

	
Redução de custos: equipes ágeis são menos propensas a desenvolver funcionalidades de baixa prioridade ou que se tornaram desnecessárias ao longo do tempo [null]. Abordagens não ágeis geralmente tendem a cair nesse problema devido ao grande espaço de tempo entre o levantamento dos requisitos e entrega do produto.



                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.5
                        
                        Agregando mais valor com Scrum
                    

                    
                        [image: Scrum]
Fig. 1.3: Scrum




                        Scrum é um dos métodos ágeis mais populares na atualidade e tem foco maior nos aspectos gerenciais do desenvolvimento de software. Nele, cada iteração é chamada de sprint. Geralmente cada sprint tem um período de mês que pode variar de poucos dias a algumas semanas. As pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento são dividas no Scrum em três papéis principais: o Scrum Master, o Product Owner (dono do produto) e a equipe.

                        O Product Owner é o maior interessado no software, é aquele que teve (ou que representa quem teve) a necessidade do produto, e por isso tem a visão do produto. Define o que deve ser feito, e prioriza as funcionalidades a serem desenvolvidas, mantendo-as em um artefato chamado de product backlog, que nada mais é do que uma lista de todas as funcionalidades que devem ser implementadas, ordenadas por prioridade. 

                        É também responsabilidade do Product Owner passar toda a informação de negócio que for necessária para que a equipe possa transformar suas ideias em software.

                        A Equipe é composta por um número que varia de cinco a nove pessoas e é cross-funcional, isto é, há pessoas dos mais variados perfis, como testadores, desenvolvedores, designers, analistas de negócio etc. integrando a equipe. O principal objetivo dela é implementar as funcionalidades que foram selecionadas para serem desenvolvidas na iteração e entregá-las em funcionamento ao final desse período. No capítulo 6 abordaremos mais a fundo as vantagens de se trabalhar com equipes pequenas.

                        O Scrum Master, também chamado de facilitador, é responsável por manter o processo em funcionamento, assegurando que todas as regras estão sendo aplicadas, e remover os impedimentos da equipe, isto é, resolver qualquer problema que possa atrapalhar o progresso do desenvolvimento, garantindo assim que o objetivo da iteração seja atingido. 

                        É importante ressaltar que o Scrum Master não atua como um gerente ou chefe da equipe porque ela é auto-organizável. O Scrum Master não determina o que cada membro da equipe deve ou não fazer: a equipe se compromete com a entrega das funcionalidades e, então, se auto-organiza, definindo por quem e em qual momento as tarefas serão realizadas.

                        Toda sprint começa com uma reunião de planejamento, que é dividida em duas partes. A primeira delas tem um enfoque mais estratégico, na qual se decide o que será feito, isto é, quais funcionalidades serão implementadas e define-se uma meta para a Sprint. Para isso, o Product Owner apresenta os itens do product backlog, e a equipe obtém informações suficientes sobre cada um dos itens, dessa forma, é possível fornecer uma estimativa que expresse um tamanho ou um número de horas para o trabalho e assim seja definido quantas e quais tarefas poderão ser desenvolvidas no sprint (de acordo com a velocidade da equipe que é calculada através de dados de sprints passados). 

                        Depois de definidas quais tarefas serão desenvolvidas no sprint, a equipe utiliza a segunda parte da reunião, que tem um enfoque mais tático, para decidir como serão feitas as tarefas. Então se analisa tarefa por tarefa com mais detalhes, mais informações de negócio são apresentadas e é possível tomar diversas decisões de negócio e decisões técnicas.

                        Ao fim da reunião de planejamento a equipe começa a trabalhar nas tarefas, respeitando as prioridades: fazendo sempre primeiro as tarefas mais importantes, que representam maior valor para o produto de acordo com o Product Owner. Todos os dias é realizada uma reunião para que a equipe converse sobre o andamento do sprint. Posteriormente apresentaremos em mais detalhes as reuniões.

                        Ao longo da Sprint a equipe mantém sempre em mente a sua meta e quando o andamento das coisas foge do que foi previsto, ela pode negociar o escopo com o Product Owner, de forma que não comprometa a meta [null].

                        

	




Timeboxes

O Scrum reforça a ideia de que todas as cerimônias do time precisam ter um timebox (tempo definido) e que é muito importante que esses tempos sejam respeitados para se manter um ritmo sustentável. Se as Sprints, por exemplo, tem duração de duas semanas, é importante que não sejam estendidas. Se a reunião diária dura 15 minutos, é importante que a reunião não seja estendida. Os timeboxes das outras reuniões variam de acordo o timebox da Sprint e e podem variar também de acordo com cada contexto da equipe. 

Os tempos sugeridos para um Sprint de 30 dias são [null]:


	Reunião Planejamento: 8 horas.

	Reunião de Revisão (Demonstração): 4 horas.

	Reunião de Retrospectiva: 3 horas.





	





                        Ao fim do sprint, mais duas reuniões acontecem: a reunião de revisão e a reunião de retrospectiva. Na reunião de revisão a equipe apresenta ao Product Owner o trabalho que foi desenvolvido durante o sprint, para que ele possa oferecer feedback, e aprovar ou não tudo o que foi produzido. Na reunião de retrospectiva os principais acontecimentos do sprint são apresentados e discute-se sobre as lições aprendidas e melhorias que podem ser aplicadas ao processo.

                    
                    

                

                
                    
                        
                            1.6
                        
                        Excelência técnica com XP
                    

                    
                        O método ágil Extreme Programming (em português Programação Extrema), mais conhecida simplesmente como XP, foi criado e inicialmente divulgado por Kent Beck nos anos 90, e é um dos métodos ágeis que melhor cobre aspectos técnicos do desenvolvimento de software como codificação, design e testes, veremos mais detalhes a seguir. 

                        Segundo o XP, durante o processo de desenvolvimento há quatro atividades básicas a serem executadas: Ouvir, Desenhar, Codificar e Testar.

                        É preciso ouvir porque desenvolvedores nem sempre possuem o conhecimento de negócio necessário para se construir o software. O Planning Game é uma reunião que acontece uma vez a cada iteração, em que o principal objetivo é decidir quais funcionalidades serão desenvolvidas na iteração e aprender mais sobre elas. O cliente escreve histórias de usuário em cartões que representam a necessidade de funcionalidade a ser desenvolvida, e explica para os desenvolvedores tudo o que for preciso para que eles possam implementá-la.

                        Um bom design é uma excelente ferramenta para que todos possam compreender melhor os sistemas complexos, suas estruturas, dependências e regras de negócio. O principal objetivo é manter o design sempre simples, evitando aumentar a complexidade com a criação de funcionalidades que não sejam realmente necessárias. 

                        Essa é a máxima do principio YAGNI (You aren't gonna need it – Você não vai precisar disto) que basicamente diz que devemos fazer as coisas somente no momento em que realmente precisarmos delas: muitas vezes antecipamos o desenvolvimento antes mesmo que surja a necessidade real, assumindo que um dia ela chegará, porém, essa necessidade pode nunca chegar. 

                        Ao manter o design simples e fazer somente aquilo que for necessário, você poupará tempo, porque deixará de escrever código que não precisa e terá mais tempo para se concentrar na qualidade do que realmente é necessário e que vai agregar valor para a demanda real e atual do cliente.

                        Codificar é uma atividade essencial para o desenvolvimento de software, afinal de contas, sem código não existe software algum. Nessa etapa, é extremante importante que o cliente continue acessível para que possa oferecer feedback e responder às diversas dúvidas que surgem durante o desenvolvimento. 

                        Com XP, os testes de unidade são escritos antes do código de produção (discutiremos em detalhes mais à frente); todo o código fonte que será executado em produção é desenvolvido em pares; a integração do código fonte é realizada frequentemente através da prática de integração contínua; e o código fonte é coletivo, ou seja, pertence a todos os membros da equipe, e deve ser escrito de acordo com os padrões definidos pelo próprio time.

                        Testar é uma atividade de extrema importância para garantir a qualidade do software e não é algo opcional com XP, ao contrário, todo código deve possuir testes de unidade, e todos os testes devem ser executados com sucesso antes que uma entrega seja feita. Quando um defeito é encontrado, cria-se um teste de unidade para assegurar que esse mesmo defeito jamais volte a acontecer. No XP os testes são escritos antes do código de produção através de TDD (Test Driven Development, ou Desenvolvimento Guiado por Testes).
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