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Acompanhamento ágil 
Baseada na apresentação do LABXP e na dissertação de Renan Oliveira 
 



Agenda 
¨  IME/USP: Laboratório XP e Grupo Soma 
¨  Acompanhamento ágil – Conceitos 
¨  Exemplos do LabXP 2011 (IME/USP) 
¨  Guidelines 
 



Grupo Soma 
http://ccsl.ime.usp.br/soma 

¨  Métodos ágeis e métricas de software 
¨  Desde 2011 
¨  Integrantes: 3 professores, 4 alunos de doutorado e 

6 alunos de mestrado  
¨  Reuniões todas as sextas-feiras 
¨  Objetivo: Discussão de temas relacionados e 

colaboração em pesquisas conjuntas 



Acompanhamento ágil - Conceitos 



O que é? 
¨  Manipulação e disponibilização informal de 

métricas e informações úteis no contexto do projeto 
¨  Utiliza-se recursos visuais no próprio ambiente de 

trabalho  
¨  Tarefas: análise, escolha, manipulação e 

disponibilização de métricas/informações úteis 



Exemplos 
¨  Quadros 



Exemplos 
¨  Gráficos 



Exemplos 
¨  Lembretes 



Exemplos 
¨  Ferramental 



Exemplos 
¨  Outras informações 



Exemplos 
¨  Outras informações 



Princípios ágeis no acompanhamento 
¨  Feedback 
¨  Adaptabilidade 
¨  Humanidade 
¨  Foco e fluxo de trabalho 

¤  Quais itens foram completados desde a ultima reunião 
¤  Quais impedimentos foram encontrados que precisam ser 

resolvidos 
¤  Quais novas tarefas a equipe deve realizar até a próxima 

iteração 
¨  Comunicação, reflexão e aprendizado 
¨  Interação com o cliente 



Estimativa 
¨  Previsão + incerteza 
¨  Refinamento 
¨  Pontos 

¤  Medida pura de tamanho 
¤  Estimativa relativa 
¤  Mais abstrato 
¤  Medida por uma escala (Ex: 

sequência de Fibonacci) 

¨  Dias, dias ideais, horas 



Velocidade da equipe 

Exemplo de gráfico de velocidade (Fonte: VersionOne) 

¨  Soma das estimativas 
das funcionalidades 
entregues por 
iteração 

¨  Tende a estabilizar 
com o tempo 

¨  Base para 
planejamentos 

¨  Curiosidade: equipes 
mais maduras 
geralmente deixam 
de coletar 



Outros 
¨  Cobertura de testes 
¨  Defeitos (incidências ou erros) 
¨  Tempo das reuniões diárias 
¨  Funcionalidades entregues por iteração 
¨  Tempo de entrega de uma funcionalidade 
¨  Estimado versus Realizado 
¨  Revezamento de pares 
¨  Humor da equipe 
¨  Satisfação do cliente 



eXtreme Programming (XP) 
¨  Espaço de trabalho informativo 

¤  Capturar o andamento geral do projeto em 15 segundos 
¤  Suprir algumas necessidades humanas 
¤  Identificação de problemas reais ou potenciais  algum tempo 

¨  Papel do tracker  
¤  Coleta de dados referentes às métricas 
¤  Consciência da equipe 

¨  Acompanhamento reflete a capacidade de aprender 
¨  “Big visible Charts” de Ron Jeffries (http://xprogramming.com/articles/

bigvisiblecharts/) 
¨  Deve ter um equilíbrio: pode consumir tempo e desestimular a equipe 



Crystal 
¨  Família de metodologias 
¨  Crystal Clear para equipes de até 8 integrantes 
¨  Entrega frequente, comunicação próxima e otimização 

reflexiva 
¨  Radiadores de informações 

¤ Devem ser grandes, visíveis, compreensíveis, atualizáveis e 
ser de valor constante para a equipe 

¨  Comunicação osmótica 



Lean Software Development 
¨  Adaptação da abordagem de desenvolvimento de produtos da 

manufatura 

¨  7 princípios: “Eliminar desperdício”, “Amplificar o aprendizado”, 
“Decidir o mais tarde possível”,  “Entregar o mais rápido possível”, 
“Fortaleçer a equipe”, “Construir com integridade”, “Ver o todo” 

¨  Acompanhamento: aprendizado contínuo 

¨  Trabalho auto-direcionado necessita de controles visuais 

¨  Listas de problemas encontrados, idéias para melhoria, candidatos 
para refatoração, etc. 



Kanban 
¨  Sistema de 

“puxar” 

¨  Compartilha 
informações: 
¤  Tarefas  
¤  Tipos de tarefas 

¤  Estado das tarefas 
¤  Estimativas 

¤  Atribuições 
Fonte: Espaço informativo de um projeto do LabXP (2011) 



Scrum 
¨  Burndown 

¤  Progresso da 
equipe em 
alcançar a meta 
da iteração 

¤  Qtde trabalho 
restante em cada 
ponto do tempo 

¤  Poder emocional 
¤  Não é bom para 

lidar com 
mudanças de 
escopo 



Scrum 
¨  Burn-up 

¤ Planejado x Realizado 
¤ Mostra também o impacto 

das mudanças em relação a 
data da entrega 

Fonte: http://alistair.cockburn.us/Earned-value+and+burn+charts  



Outros indicadores 
¨  Calendário Niko-Niko 

¤ Humorômetro 
¤ Ajuda a sinalizar 

problemas na equipe/
projeto 



Outros indicadores (cont.) 
¨  Revezamento de pares 

João Ana Carol 

Marcos 1 6 2 

Carol 7 1 

Ana 3 



Sinalizadores 
¨  Lava lamp ¨  Faróis 

¨  Até música! 



Exemplos do LabXP 2011 



Exemplos de quadros 









Uso de Pokebolas Fonte: http://cemshost.com.br/bcc/w/LabXP 

¨  Estimativas inicial e final; horas 
trabalhadas; status das tarefas 

¨  Ajuda a identificar erros de 
estimativa 



Exemplos de cartazes 







Retrospectiva 







Guidelines gerais (resultado de pesquisa) 

¨  Mantenha quadros mais importantes próximos ao local da reunião 
diária 

¨  Promova a alteração dos quadros por todos os integrantes da 
equipe 

¨  Foque-se em necessidades específicas do momento 
¨  Disponibilize informação fácil de ser assimilada 
¨  Realize o preenchimento e alteração dos quadros em duplas 
¨  Promova a praticidade e facilidade na manutenção 
¨  Remova quadros com pouco valor 



Guidelines gerais (resultado de pesquisa) 



Guidelines gerais (resultado de pesquisa) 

http://ime.usp.br/~renan/dissertacao.pdf 

¨  Detalhamento de cada guideline: 
¤ Por que? 
¤ Como implementar? 
¤ Quando implementar? 



Ferramentas 
¨  Jira (Atlassian) 
¨  Mingle (ThoughtWorks) 
¨  Pivotal Tracker (Pivotal Labs) 
¨  Rally (Rally Software) 
¨  Calopsita (Caelum) 
¨  Redmine (software livre) 
¨  Xplanner (software livre) 



Fim 
¤  Dúvidas ou comentários? 

 
Renan de Melo Oliveira 

 renan@ime.usp.br 

 



Slides originais 
Viviane dos Santos 

viviane.almeida@gmail.com 

 


