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Resumo. Este artigo apresenta um estudo empirico sobre o aprendizado de eX-
treme Programming em ambiente académico. O estudo emprega duas aborda-
gens distintas para triangulagdo dos dados: andlise qualitativa com grounded
theory em um questiondrio e retrospectiva dgil para investigar o que o curso
precisa melhorar na visdo dos alunos. A partir dos resultados, acoes de melho-
ria mais direcionadas foram estabelecidas para as proximas edicoes.

Abstract. This paper presents an empirical study about learning eXtreme
Programming in an academic environment. The study employs two distinct
approaches to provide triangulation of the data: qualitative analysis with
grounded theory in a questionnaire and agile retrospective to investigate what
to improve in the course in the students point of view. From the results, specific
improvement actions were established for the next editions of the course.

1. Introducao

Em 2001, os métodos dgeis foram formalmente apresentados pelo Manifesto Agil
[Beck et al. 2001] e, desde entdo, t&ém recebido muita atencdo da industria e da academia
por revelar formas efetivas de desenvolver software.

O movimento pela agilidade no desenvolvimento de software tem provo-
cado uma quantidade substancial de debates e publicacdes. No entanto, dentro
do estado da arte de evidéncias empiricas, este assunto ainda se mantém escasso
[Dyba et al. 2010]. H& poucos estudos com rigor metodoldgico neste campo e a maio-
ria dos esfor¢os cientificos existentes encontra-se no ambito de eXtreme Programming
(XP) [Beck and Andres 2004].

[Dyba et al. 2010] relatam que, em ambiente académico, a programagdo em pares
tem promovido reducdo de 40-50% do tempo estimado para completar uma tarefa, au-
mento da satisfacdo no trabalho e qualidade de cédigo. Ao contrario disto, TDD (7est-
Driven Development) [Beck 2003]] tem dispendido maior tempo para a implementacao
(uma média de 16%), assim como teste antes de codificar (7est-First Programming) nao
acelera a implementacdo. Segundo eles, a eficiéncia na programacao em pares depende
da experiéncia do programador e da complexidade do sistema e das tarefas envolvidas.

1.1. Motivacao e Objetivo de Pesquisa

A motivagdo desta pesquisa consiste no interesse dos responsdveis pelo curso de XP da
instituicdo em melhord-lo para as proximas edi¢Oes através de feedback dos alunos. A
estratégia utilizada para atingir este objetivo considerou duas abordagens distintas:



1. Realizacao de pesquisa qualitativa através da andlise de respostas dos alunos a um
questiondrio ndo estruturado com questoes abertaﬂ

2. Retrospectiva final do curso com a participagdo de todos os integrantes (professor,
meta-coaches, meta-tracker, coaches e desenvolvedores).

Este artigo apresenta um estudo empirico que investiga o que o curso precisa me-
lhorar através da aplicacdo de técnicas de um método de pesquisa cientifico em dados
de um questionario e da analise do relatorio da retrospectiva final. A Secdo 2 descreve
o curso mencionado. Na Secdo 3 € apresentada a primeira abordagem realizada com os
alunos do curso, incluindo o uso de técnicas de grounded theory para a anélise qualitativa.
Ja na Secdo 4 ¢ relatada a segunda abordagem que corresponde a retrospectiva final. A
corroboracao dos resultados destas abordagens diferentes € a contribui¢do mais relevante
deste artigo. Finalmente, na Se¢do 5 sdo apresentadas as acoes de melhoria, as conclusdes
e os trabalhos futuros.

2. Laboratorio XP: Contexto do Curso

Desde 2001 [Goldman et al. 2004], o curso denominado Laboratério XP tem ofere-
cido aos alunos, de graduacdo e de pds-graduacdo em ciéncia da computagdo, uma
aproximacao a realidade de um projeto de desenvolvimento 4gil de software.

O curso conta com 1 professor, 3 meta-coaches e 51 alunos, sendo 9 coaches (den-
tre eles 1 meta-tracker), que correspondem a alunos mais experientes ou que ja conhecem
ametodologia, e 42 desenvolvedores integrantes de 8 equipes que conduzem projetos reais
com clientes reaisﬂ Houve um projeto em que atuaram 2 coaches e outro em que o coach
também atuou como meta-tracker do curso, auxiliando todas as equipes na conducao de
tracking apropriado as caracteristicas de seus respectivos projetos. O curso também conta
com a dedicacao de 8h semanais dos alunos, por este motivo, almoco € oferecido para mo-
tiva-los a dispor deste tempo para o projeto. O curso disponibiliza toda a infraestrutura
fisica e tecnoldgica necessdria, e material para a aplicacdo da metodologia nos projetos.

Na primeira aula foram apresentados o curso, a forma de avaliagcdo e os projetos.
Cada aluno escolheu até trés projetos desejados para a formacgdo das equipes, além disto,
os coaches foram escolhidos. Na segunda e terceira aula, XP foi explicada aos alunos.
Separadamente, os coaches tinham aula com os meta-coaches para aprenderem mais so-
bre como atuar em um projeto 4gil. A partir de entdo, os alunos foram apresentados aos
seus respectivos ambientes de trabalho, projetos, coaches e clientes.

3. Primeira Abordagem: Questionario Aberto

A primeira abordagem corresponde a uma pesquisa qualitativa com base em dados
empiricos provenientes de um questiondrio fornecido aos alunos antes do final do curso
a fim de que pudessem expressar com mais fidelidade sua visdo sobre o curso. O estudo
realizado objetiva entender, pela 6tica dos alunos, o que precisa ser melhorado no curso.

3.1. Metodologia

A metodologia utilizada nesta abordagem corresponde a coleta de dados por questionario
e a andlise qualitativa com Grounded Theory (GT) [Corbin and Strauss 2007]].

!'A forma nio-estruturada e indireta do questiondrio visa incentivar os alunos a projetarem suas opinides,
dificuldades, motivagdes, crencas, atitudes ou sensagdes subjacentes sobre os problemas em estudo.
2Para detalhes sobre esta ediciio do curso acesse: http://www.ime.usp.br/"gold/cursos/2010/xp2010.html
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A coleta foi realizada de forma aberta, ndo obrigatdria e andnima. Os integrantes
das equipes foram convidados a responder as seguintes perguntas: O que aprendeu? O que
deu certo? O que deu errado? O que poderia melhorar? e entregar suas respostas aos seus
respectivos coaches. Houve equipes em que cada integrante respondeu o questiondrio,
mas também houve equipes que responderam o questiondrio em conjunto e outras que
ndo tiveram feedback de alguns integrantes, o que resultou em 44 respondentes.

O modo de coleta de dados pode implicar em viés de selecao, devido a possibili-
dade de omissao dos alunos por se sentirem intimidados em criticar o curso. Porém, todas
as equipes forneceram feedback representativo, o que minimizou este viés.

Para a andlise dos dados qualitativos, GT mais se adequava, devido se fundamentar
nos dados, lidar com fendmenos do comportamento humano e permitir extrair aspectos
significativos do caso em estudo, ao invés de s6 transforma-los em nimeros.

3.2. Método de Pesquisa Qualitativa Grounded Theory

O método de pesquisa qualitativa denominado Grounded Theory foi criado por
[Glaser and Strauss 1967|] com o objetivo de construir teoria indutiva por meio da coleta
e andlise interativa e sistematica (saturagdo tedrica)de dados empiricos. Diferentemente
de outros métodos que usam os dados para avaliar hipdteses predefinidas, este método
baseia-se nos dados coletados para gerar uma teoria fundamentada nos mesmos.

De acordo com [Urquhart et al. 2010]], este método possui quatro caracteristicas
fundamentais, que sdo: o seu principal propdsito € a construcdo de teoria; o conhecimento
prévio do pesquisador nao deve leva-lo a hipdteses pré-formuladas e nem dificultar o sur-
gimento de noc¢des fundamentadas nos dados; a andlise e a conceitualizagdo sao geradas
através de processos intercalados de coleta e andlise de dados utilizando a comparagao
constante; e os cddigos sdo selecionados por um processo de amostragem tedrica.

3.2.1. Protocolo

Conforme [Corbin and Strauss 2007]], o protocolo deste método consiste em exami-
nar cada documento fornecido, mais de uma vez e independentemente por mais de
um pesquisador para evitar viés, buscando identificar unidades de significados para a
realizacdo da codificacdo aberta que, em primeira instancia, procura estabelecer catego-
rias conceituais. Neste passo, é necessario consenso entre os pesquisadores.

Em segunda instancia, sdo identificados os relacionamentos entre as categorias
conceituais para a realizacao da codificagdo axial. Nesta etapa, € necessdrio definir uma
l6gica de associacdo entre as categorias. Para tanto, o0 método de comparacdo constante
¢ empregado, trabalhando “para frente e para trds” entre as categorias ja estabelecidas e
os dados originais com o objetivo de identificar fendmenos relacionados, condi¢des cau-
sais, contextos, estratégias de acdo/interagc@o e consequéncias das agdes para desenvolver
categorias nocionais. Grificos podem ser usados para retratar estas relagdes.

Nesta etapa, também € possivel identificar um ou mais fendmenos interessantes
(dimensdes) dentro da amostragem tedrica nos diversos contextos apresentados.

Em terceira instancia, € realizada a codificacdo seletiva para identificar a(s) cate-
goria(s) principal(is), existente ou nova, para desenvolver uma narrativa descritiva (teo-



ria) ao redor dela(s). Em seguida, as interpretacdes da teoria sdao validadas e refinadas
através de integracdo tedrica, que consiste em relacionar a teoria resultante a outras teo-
rias existentes a fim de gerar confirmagdes e até formalizagdes.

3.3. Analise dos Dados

Os dados do questiondrio foram analisados através das etapas de codificacdo aberta e
axial. Para evitar viés, cada pesquisador realizou separadamente a codificacdo e dis-
cordancias foram discutidas até alcangar consenso.

Como s6 houve uma coleta de dados, a terceira etapa ainda ndo foi dada como
concluida, devido nao ter sido atingida a saturagdo tedrica. Mesmo assim, foi aplicada a
técnica de identificacdo de uma categoria principal para extrair a visdo dos alunos sobre o
curso nesta edicdo, o que ndo significa dizer que foi gerada uma teoria, a priori.

De posse da continuidade desta pesquisa, esta visao dos alunos € de grande utili-
dade para auxiliar na defini¢ao das proximas coletas e anélises de dados intercaladas, que,
consequentemente, culminem na gerac¢io de uma teoria fundamentada nos dados.

3.3.1. Codificacao Aberta

Nesta etapa foram utilizados cddigos “in vivo” [Corbin and Strauss 2007]], ou seja, basea-
dos na terminologia usada pelos informantes. A codificacdo aberta resultou em uma ma-
triz de 33 categorias conceituais, com exemplos de unidades de significado dos dados
originais e quantidade de ocorréncias (#). Por motivos de espago, a Tabela |l| exibe ape-
nas algumas das categorias conceituais extraidas nesta etap O texto sublinhado € uma
prévia de relacionamento entre categorias conceituais e é explicado na se¢ao seguinte.
Como GT estabelece a necessidade de coletas e analises intercaladas, e neste estudo so
houve uma coleta de dados, ainda nao foi possivel validar as categorias conceituais.

Table 1. Algumas categorias conceituais selecionadas da codificacao aberta
Id | Categoria Conceitual | Exemplo de Unidade de Significado #

1 Programacgdo em Pares | “Trabalho em pares facilita aplicagdo de boas prdticas e evita bugs. Além de | 24
promover que mais de uma pessoa saiba de todas as partes do c¢édigo”

2 Produtividade “Aprendemos a programar com mais agilidade (em termos de prdtica e | 10
qualidade)”
3 Qualidade de Cédigo “A meta de 100% de cobertura de testes e familiarizacdo com novas tecnologias 6

(Rails) foram coisas que achei que deram certo, com isso também conseguimos
desenvolver novas funcionalidades com codigo melhor”

Trabalho em Equipe “Aprendi a interatuar com o pessoal para trabalhar em colaborag¢do” 53

5 Novas Tecnolo gias “O aprendizado de muitas novas tecnologias e ferramentas” 63

3.3.2. Codificacao Axial

No inicio desta etapa, os relacionamentos explicitados pelos alunos foram sublinhados
(Tabela [T). Em seguida, utilizou-se um gréfico para ajudar na visualiza¢do destes rela-

SPara visualizar detalhes da codificacio aberta e a lista de categorias conceituais, acesse
http://www.ime.usp.br/"vsantos/pesquisal/
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cionamentos e na definicao da l6gica destas ligagdes para gerar categorias nocionais.

Por motivos de espago, a Figura [I] apresenta o grafo resultante minimizado com
0s agrupamentos existentes separados por coreﬂ Primeiramente foram identificados os
cliqueﬂ depois os cicloﬁ e por ultimo, as ligagdes simples. Houve categorias, como
por exemplo, “Carga Hordria do Curso”, que se relacionaram através de ligagdes sim-
ples com diferentes categorias - “Compartilhamento do Conhecimento”, “Novas Tecnolo-
gias” e “Teoria sobre XP” - no entanto, os autores escolheram agrupa-la a categoria que
possuia maior relevancia dentro do contexto, buscando estar sempre fundamentada nos
dados. Vdrios casos de relacionamento ndo resultaram em agrupamento, devido a forca
da ligacdo encontrada nos relatos de determinadas categorias.

Ap6s consenso, foram estabelecidas as categorias nocionais. A Tabela[2]apresenta
o identificador da categoria (Id), seu nome juntamente com a cor referente ao seu agru-
pamento, as categorias conceituais relacionadas, com seus respectivos identificadores a
esquerda, seguidas pelo nome e pela quantidade de ocorréncias entre parénteses. A Figura
[[jmostra o grafo resultante com as cores e o Id referente ao agrupamento das categorias.

Figure 1. Relacao entre as categorias conceituais

Para facilitar o entendimento de cada categoria nocional gerada pelos relaciona-
mentos de categorias conceituais, a narrativa em torno delas é descrita conforme a seguir.

No Jogo do Planejamento, o envolvimento do “Cliente” favorece a efetividade
da “Reunido de Planejamento”, facilitando o entendimento das “Histdrias” e o projeto
da solucdo nas “Reunides Técnicas da Equipe” na busca de gerar valor incremental em
“Iteragdes Curtas”.

Na categoria Refatoracao e Testes, os “Testes” influenciam na manutengdo do
codigo e propiciam a coragem para realizar “Refatoracdo”. Na categoria Fatores Tec-
nolégicos, o risco da adogcdo de “Novas Tecnologias” no projeto influenciou na “Produ-
tividade” da equipe, na “Qualidade de C6digo” e na aplicacdo de “Padrdes de Projeto”, o
qual foi atenuado com “Dojo e Superparing”.

J4 na categoria Comunicacao e Feedback, o envolvimento da equipe na

40 grafo em tamanho original também est4 disponivel em http://www.ime.usp.br/"vsantos/pesquisal/

3Clique é um subgrafo completo que para cada vértice hd uma aresta conectando este vértice a cada um
dos demais.

6Ciclo é um caminho que comega e acaba com o mesmo vértice.


http://www.ime.usp.br/~vsantos/pesquisa1/

Table 2. Categorias nocionais resultantes da codificacao axial
Id | Categoria Nocional Categorias Conceituais Relacionadas

1 | Jogo do Planejamento (verde) 9) Cliente (30)

10) Reunido de Planejamento (1)

12) Retrospectivas (11)

13) Histdrias (25)

23) Reunides Técnicas da Equipe (8)
25) Iteragdes Curtas (15)

Boas Préticas de Programagdo (roxo) 31) Boas Priticas de Programacio (5)
3 | Refatoragdo e Testes (laranja) 6) Testes (24)
33) Refatorag@o (8)
4 | Comunicacdo e Feedback (rosa) 1) Programacio em Pares (24)

4) Trabalho em Equipe (53)
8) Ambiente Informativo (8)
11) Comunicagao (13)

17) Tracking (27)

18) Horérios do Curso (4)
19) Almoco (9)

22) Papo em Pé (3)

26) Estimativas (21)

30) Comprometimento (5)

5 | Fatores Tecnolégicos (amarelo) 2) Produtividade (10)

3) Qualidade de Cddigo (6)
5) Novas Tecnologias (63)
27) Dojo e Superparing (4)
32) Padrdes de Projeto (2)

6 | Forma do Curso (azul) 14) Carga Horiria do Curso (29)

15) Teoria sobre XP (24)

20) Avaliacdo (6)

28) Envolvimento do Professor e dos Meta-Coaches (8)

7 | Formas de Interagdo (cyan) 7) Ambiente (9)
21) Reunido de Coaches (5)

24) Compartilhamento de Conhecimento (8)
29) Coach (18)

8 | Ambiente de Desenvolvimento (vermelho) | 16) Ambiente de Desenvolvimento (10)

“Programacao em Pares”, no “Papo em P¢€”, na defini¢ao de “Estimativas”, no “Almog¢o”,
na atualizacdo do “Ambiente Informativo” e dos gréificos de “Tracking”, favorecem a
“Comunicac¢do”, o “Comprometimento” e a pontualidade nos “Horarios do Curso” dos
integrantes para o bom andamento do “Trabalho em Equipe”.

A Forma do Curso requer maior “Envolvimento do Professor e dos Meta-
Coaches” e “Carga Horéria do Curso”, mais ‘“Teoria sobre XP” e melhor “Avaliacdo”.
As Formas de Interacao entre as equipes ndo deveriam ocorrer apenas na “Reunido de
Coaches”, devido ao grau de confianga da equipe no “Coach’”, assim, um melhor uso do
“Ambiente” ajuda a intensificar o “Compartilhamento de Conhecimento”.

A categoria Ambiente de Desenvolvimento nio se encaixou na légica uti-
lizada para as categorias anteriores, no entanto, os alunos relataram sua ligacdo com
o andamento do projeto, desta forma, utilizando-se da sensibilidade e expertise dos
pesquisadores, conclui-se que Ambiente de Desenvolvimento inapto afeta o andamento
do Jogo do Planejamento. Observe que, através da comparagdo constante, foi identifi-
cada uma relacdo entre duas categorias nocionais.

Da mesma forma, a categoria Boas Praticas de Programacao também nao se
ligou fortemente a nenhuma outra categoria a ponto de juntar-se. No entanto, os alunos



relataram que facilitam o desenvolvimento e a manutencao do cédigo-fonte. Portanto,
Boas Praticas de Programaciao também favorecem o bom andamento do Jogo do
Planejamento, influencia na Comunicacao e Feedback, nos Fatores Tecnologicos e na
Refatoracao e Testes.

Ap6s a defini¢do das categorias nocionais, conforme o protocolo, o método de
comparacao constante € aplicado entre as categorias e os dados originais para estabelecer
as dimensdes das categorias. A Tabela [3|apresenta as dimensdes resultantes.

Table 3. Dimensoes das categorias nocionais

Dimensoes
Id | Categoria Nocional | Similaridades Diferencas
1 | Jogo do Planeja- | Eficiéncia gradativa da equipe Acompanhamento das deficiéncias
mento no desenvolvimento
2 | Boas Praticas de | Reconhecimento do valor da sua | Incentivos a sua aplicagio
_ aplicacdo
Programacao
3 | Refatoracdo e Testes | Valorizagao das préticas Grau de dificuldade em aplicar
Comunicagdo e | Eficiéncia gradativa da equipe Acompanhamento das deficiéncias
Feedback no desenvolvimento
5 | Fatores Tecnolégicos | Valorizacdo dos fatores tec- | Nivel de experiéncia em tecnolo-
noldgicos gias de mercado
6 | Forma do Curso Necessidade de maior carga | Iniciativa dos alunos
hordria, mais teoria e maior
acompanhamento
7 | Formas de Interacdo | Nivelamento do aprendizado Acompanhamento das deficiéncias
no desenvolvimento
8 | Ambiente de Desen- | Necessidade de estar inicialmente | Experiéncia em tecnologias de mer-
volvimento apto ao desenvolvimento cado

3.3.3. Codificacao Seletiva

Esta técnica de codificagdo foi aplicada para extrair a visao dos alunos sobre o curso nesta
edicao. Isto ndo implica em teoria, mas em subsidio para as proximas estratégias de coleta
e andlise intercaladas, e para identificar o que o curso precisa melhorar.

Assim, as categorias Jogo do Planejamento, Boas Praticas de Programacao,
Refatoracao e Testes, Comunicacdo e Feedback, Fatores Tecnologicos, Forma do
Curso, Formas de Interacao e Ambiente de Desenvolvimento podem ser interpretadas
como fatores essenciais ao sucesso do curso. Cada categoria conta parte da historia,
nenhuma captura-a completamente. Por este motivo, um outro termo ou frase abstrata
¢ necessdria, uma idéia conceitual sob a qual todas as categorias sdo incluidas. Assim,
conclui-se que a categoria principal resultante € “Formas de Suporte ao Aprendizado de
XP”.

Desta forma, a linha da histéria para melhorar o curso é a seguinte: O curso
Laboratorio XP é de grande valor para os alunos, pois proporciona o aprendizado através
do desenvolvimento dgil de um projeto de software em um contexto mais proximo da
realidade. No entanto, necessita de mais suporte para um aprendizado mais efetivo de



tecnologias, conceitos e prdticas; de continua avaliacdo dos alunos; e de reconsideracdo
dos pré-requisitos e da carga hordria do curso.

4. Segunda Abordagem: Retrospectiva Final

Na udltima aula do curso foi realizada uma retrospectiva 4gil adaptada com todos os par-
ticipantes objetivando coletar dados e refletir sobre o curso para estabelecer uma visao
compartilhada de melhorias necessarias para as proximas edi¢oes.

4.1. Metodologia

A dinamica ocorreu em uma sala de aula com sessoes de sete minutos para a discussao
civilizada de cada tépico. O professor e 0os meta-coaches gerenciavam e registravam as
sessOes em um relatorio. Havendo necessidade de estender a discussdo, outra sessao de
sete minutos poderia ser criada, até atingir consenso.

Esta dindmica utilizou uma abordagem disciplinada, devido o grande nimero de
participantes e o pouco tempo para discussdo (duas horas-aula). Portanto, foram dispostas
cinco cadeiras na frente da sala para que interessados em relatar algo sobre o topico em
discussdo na sessdo pudessem se sentar e expressar sua opinido, em voz alta. As dis-
cussOes sO poderiam ocorrer entre as pessoas sentadas nas cadeiras. O restante da sala
deveria ficar em siléncio, sem nenhuma conversa paralela. Dentre as cinco cadeiras, sem-
pre deveria haver uma cadeira livre para o proximo interessado em discutir sobre o tépico.
Portanto, se alguém se sentasse na cadeira vazia remanescente, uma das quatro pessoas
sentadas, liberaria a sua propria cadeira, visto que ja expOs sua visao.

Antes de iniciar as sessoes, os alunos sugeriram topicos para discussao (17 temas).
Depois, para cada tema, houve uma vota¢do do nimero de interessados na sua discussao.

4.2. Resultados

Por questdes de tempo, foram discutidos os cinco temas mais votados na dindmica. A
Tabela [] lista os temas com o nimero de votos entre parénteses, algumas transcri¢des
do relatério e o nimero de sessdes realizadas (#). Sempre que terminava uma sessao,
as consideracoes registradas pelo meta-coach eram lidas e confirmadas ou alteradas pe-
los participantes até atingir consenso. O relatdrio, gerado a partir da retrospectiva final,
descreve fielmente os pontos tratados na dindmica.

Table 4. Temas abordados na retrospectiva final

Id | Tema Transcricoes do Relatério
1 Parte tedrica (29) “Espalhar as aulas permitiria ligar teoria a prdtica”
2 Hordérios da disciplina e dedicac@o esper- | “Talvez a disciplina merecesse mais crédito e mais
ada fora dos horarios (25) aulas por semana.”
3 Aprendizado das tecnologias (16) “Necessidade de muitas tecnologias que ndo eram
dominadas (ex: Eclipse, Ruby, Rails, Git efc.)”
4 Participag@o dos meta-coaches e do profes- | “Ter mais proximidade entre o grupo e meta-coaches
sor (12) para ter mais tempo de sentir o que estd OK e o que
ndo estd”
5 Critério de avaliagcdo (10) “Falta de feedback com critérios subjetivos deixa
tudo largado. Muito dificil melhorar.”




Os pesquisadores também atuaram na dinamica como observadores participantes
do caso em estudo. Mesmo discutindo apenas cinco temas, muitos temas relacionados
também foram mencionados. O que permitiu criar uma no¢ao mais clara das necessidades
mais urgentes do curso proveniente do que foi expresso na dinamica.

Com a andlise do relatério, baseada na experiéncia dos pesquisadores, é possivel
concluir que, na visdo dos alunos, € necessirio mais acompanhamento, apoio e feedback
dos responsdveis pelo curso em relagdo a aprendizagem de XP, das tecnologias envolvidas
e de suas deficiéncias no desenvolvimento do projeto.

5. Conclusao

Dentre as duas abordagens estudadas percebe-se que houve uma intersecao entre os as-
suntos tratados. A combinac¢do das abordagens confere triangulagcdo dos resultados.

De acordo com a observagdo dos participantes, os projetos do curso apresentaram
complexidades variadas, bem como equipes que conseguiram superar os problemas, ou-
tras que superaram parcialmente e outras que nao os superaram.

Para tanto, como a¢des de melhoria, sdo propostas solu¢des conhecidas, como
as dinamicas de Coding Dojo [Sato et al. 2008]], retrospectivas e minipalestras com to-
dos os alunos para incentivar a adocao, o aprendizado e o compartilhamento dos valores,
principios e praticas de XP; para prover a exposicdo mais detalhada do assunto e para
detecgao/tratamento das deficiéncias dos alunos durante o desenvolvimento agil de soft-
ware; e para facilitar a preparacdo do ambiente de desenvolvimento.

Outras acoes de melhoria sdo o aumento do numero de créditos e, consequente-
mente, da carga-horaria do curso; e a reconsideracio da forma de composicao das equipes,
conforme [Sfetsos et al. 2009 e dos critérios das avaliacdes periddicas. Além de contar
com a teoria da auto—eﬁcéci;ﬂ visto que [Endres et al. 2009] revela que, em ambientes
académicos, o compartilhamento do conhecimento em um grupo depende da interagdo
entre auto-eficacia e conhecimento reciproco esperado de seus integrantes.

Tendo em vista que o sucesso de um projeto 4gil depende do tipo de projeto e
da equipe, estes devem ser avaliados continuamente durante o curso para proporcionar o
suporte necessario as dificuldades enfrentadas.

Este estudo corresponde ao inicio de uma pesquisa mais abrangente sobre melho-
ria continua em métodos dgeis. Como nao houve saturacao tedrica, devido a coleta ter sido
feita apenas uma vez e ao final do curso, os pesquisadores pretendem utilizar estes resul-
tados preliminares para especificar melhor as proximas coletas (aprimorar o questiondrio,
a amostragem tedrica, utilizar outros tipos de coleta, etc.) e andlises intercaladas durante
o curso para confirmar ou refutar os resultados. Os autores também consideram construir
um repositorio de experiéncias descrito conforme [Meng et al. 2007] e aplicar técnicas de
Aprendizagem Organizacional [Argyris and Schon 1978] para identificar formas efetivas
de gerar melhorias em organizacodes ageis.

70 autor declara que equipes dgeis mais eficazes sdo aquelas que consideram a heterogeneidade dos
seus integrantes, confirmando a pritica XP de time completo (Whole XP Team) [Beck and Andres 2004]

8 A teoria da auto-eficdcia explica que o nivel de confianga do individuo em suas habilidades é um forte
motivador para a realizacdo de uma determinada tarefa [Bandura 1997].
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