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Desenvolvimento Agil Limpo

VALORES E PRINCIPI0S AGEIS PARA
UMA Nova GERACAD

Quase 20 anos apHs a primeira apresentacio do Manifesto Agil, o
lenddrio Robert €. Martin ("Uncle Bob®) reapresenta os valores ¢
o4 principios geis para uma nova geraglo — para programadores
e nio programadores. Martin, autor da obra Codigo Limpe,
Arquitetura Limpa e de outros quaas de deserwolvimento de
wiltware bastante influentes, estava li quando o dql nascew.
Aqora, em Desenvolvimento Agil Limpo: De volta és origens,
ele procura esclarecer ot mal-entendidos ¢ ot equivecos que,

aa lango dos anot, dificultaram 6w do gl & deturparam ot
abjetivos originais dos principios

Martin dewreve o que ¢ 0 g1 em lermon clard: uma pequena

disciplina que ajuda equipes pequenas 2 gerenciar pequendcs
projetos... com enormes impactos. Porque todo projeto grande

€ comnstituido de muilos pequenos projetos. Partindo de seus

30 anos de expernéncia em projelos de tlodos o tipos, o aulor
mosira Como o8 principeos dges podem contnibusr para trazer o
verdadero profissonalismo pata o deservolvimento de soltware,

® Volte @3 origems — o que ¢ 0 agil o que era £ o que deveria ser
» Compreenda o essenciel ¢ a pratica edequada do SCRUM

» Domine praticas ageis vitais parg o3 negocios, desde pequenos
langamentos ale testes de aceitagdo ¢ comunicagdo em edqiiipe

F Expiore o reloclonomenio dos membros do equipe Ggil uny oom
o3 oulros € coin seus produlos

» Redescubra praticas Wenicas agels indispensaveis; TDD,
refatoragdo, design simples ¢ programagdo em dupla
» Conhega habllidodes agels primordiafs para swa equipe

“Na jornoda pare o agirdade,
Uncle Rab fer ¢ acontecru ¢
pode dernorntrar (udo. [ile o
encantodor ¢ parte histdna, parte
trapeting pessoan, © o2 roplefo de
sabwdonia. ¢ Guer enlender © que ¢
a ogrbdade ¢ como surgiu, aie ko ¢
parg vocd.”

— Grady Booch

“0 desopontamertto de Bob esta
presente em lodas as froses de
Desenvolvimento Agil Limpea, mas
¢ um desapontamento petiicado

O gue exisle no mundo do
dewrnvolamenin ol naa # niodo
comparado oo que poderia existin,
fite bvro ¢ a perspectiva de Bob a
respeito do quee locer para chegar oo
que ‘podenia existhic”. F ole participou
de tudo, entdo vole @ pena ler.”

— Kent Beck

“[ bom ler @ oprido de Unde Bob
sobve o ogidode, Quer vord 10ja
apenas o inigiante ow wm agilisla
eapenignle, € imporfande ler ¢e3le
fivro, Conoordd com quaaie tudo, So
ndo corxordo com as paries que
me larem peroeber minhas fathas

Agara, verifo duplomente o cidigo
(85.09%.).~

— Jon Kern

Roaert C. ManmiN ("UncCLE Boa™) & programador desde 1970, Ele ¢ colundador da deancoderns.com, que
oferece lreinamento onbne para deservolvedores de software, e fundador da Uncle Bob Conulting

LLC. Trabalhou como prestador de servigo especializado na Bth Light Inc., uma empresa de consultoria

de soltware sedhada em Chicago, & editorchele da Cee Beport e presidente da Agile Alliance, Uncle Bob
também é autor das obras Cddigo Limpa, O Codiicador Limpo e Arquatetura Limpa.
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APRESENTACAO

0 que é o desenvolvimento Agil? De onde surgiu? Como evoluiu?

Neste livro, Uncle Bob apresenta respostas praticas para essas
perguntas, Ele também identifica as diversas maneiras pelas
quais o desenvolvimento agil foi mal interpretado ou deturpado.
Seu ponto de vista é relevante porque ele é uma autoridade no
assunto, participou do nascimento do desenvolvimento agil.

Bob e eu somos amigos ha muitos anos. Nos nos conhecemos
quando entrei no departamento de telecomunicacoes da
Teradyne, em 1979. Como engenheiro elétrico, ajudei a instalar e
dar suporte a produtos; depois, me tornei um designer de
hardware.

Apods um ano no departamento, a empresa comegou a buscar
novas ideias de produtos. Em 1981, Bob e eu propusemos uma
secretaria eletronica para o telefone — era basicamente um
sistema de correio de voz com recursos de roteamento de
chamadas. A empresa gostou do conceito, e logo comegamos a
desenvolver a “E.R. — A Recepcionista Eletronica”. Nosso
prototipo era de ultima geragdo. Ele rodava o sistema operacional
MP/M em um processador Intel 8086. As mensagens de voz eram
armazenadas em um disco rigido Seagate ST-506 de cinco
megabytes. Projetei o hardware da porta de voz, ao passo que
Bob comecou a desenvolver o aplicativo. Quando terminei meu
design, também escrevi o codigo do aplicativo, e sou
desenvolvedor desde ent3o.

Por volta de 1985 ou 1986, a Teradyne interrompeu
repentinamente o desenvolvimento da E.R. e, ndo sabemos por
que motivo, retirou o pedido de patente. Foi uma decisdo



comercial da qual a empresa se arrependeria em breve e que
ainda assombra a mim e a Bob.

Por fim, deixamos a Teradyne em busca de outras oportunidades.
Bob montou um negdcio de consultoria em Chicago. Tornei-me
fornecedor e instrutor de software. Conseguimos manter contato,
mesmo eu tendo me mudado para outro estado.

Em 2000, eu estava ensinando Analise Orientada a Objetos e
Design na Learning Tree International. O curso englobava a UML
e 0 Processo de Desenvolvimento de Software Unificado (USDP).
Eu conhecia bem essas tecnologias, mas nao com Scrum, Extreme
Programming ou metodologias semelhantes.

Em fevereiro de 2001, o Manifesto Agil foi publicado. Como
muitos desenvolvedores, minha reacao inicial foi: “O que é agil?”
O tnico manifesto que conhecia era o de Karl Marx, um
comunista sedento. Esse tal de agil era um grito de guerra?
Malditos radicais tecnolégicos!

O manifesto comecou uma espécie de rebelido. O objetivo era
inspirar o desenvolvimento de codigo enxuto e limpo,
empregando uma abordagem colaborativa, adaptativa e
orientada por feedback. Ele oferecia uma alternativa aos
processos “pesados”, como o método cascata e o USDP,

Ja se passaram dezoito anos desde a publicagdo do Manifesto Agil.
Portanto, para a maioria dos desenvolvedores € coisa antiga.
Assim, seu entendimento a respeito do desenvolvimento 4gil
pode nao condizer com a intencdo de seus criadores.

Este livro apresenta um panorama historico por meio do qual é
possivel visualizar o desenvolvimento da agilidade de forma mais
completa e precisa. Uncle Bob é uma das pessoas mais
inteligentes que conhecgo e tem um entusiasmo sem limites pela
programacao. Se alguém pode desmistificar o desenvolvimento
agil, é ele.



— Jerry Fitzpatrick Software Renovation Corporation Margo de 2019



PREFACIO

Este livro ndo é um trabalho de pesquisa. Nao fiz uma analise
diligente da documentacgao disponivel. O que vocé esta prestes a
ler sao lembrancas, observagéGes e opinides pessoais sobre meu
envolvimento de vinte anos com a metodologia agil — nada mais,
nada menos.

O estilo de escrita é coloquial. As vezes, minhas escolhas de



palavras sdo um pouco grosseiras. E, embora eu ndo fale
palavrdes, um deles [um tanto modificado] chegou a estas
paginas porque nao consegui pensar em uma forma melhor de
transmitir o significado que queria.

Ah, claro, este livro ndo € uma festa completa. Quando
necessario, citei algumas referéncias para o leitor. Verifiquei
alguns dos meus fatos com os de outras pessoas que estdao na
comunidade agil ha bastante tempo. Até pedi para diversas
pessoas suas opinioes complementares e discordantes sobre os
capitulos e se¢oes. Talvez esta obra seja um livro de memorias —
os resmungos de um velho rabugento falando para todos aqueles
garotos ageis principiantes e moderninhos para sair do meu
quintal.

Este livro é para programadores e pessoas que nao programam.
Nao é técnico nem tem codigo. Ele visa apresentar um panorama
geral da intenc¢do original do desenvolvimento de software agil
sem entrar nos detalhes técnicos de programacao, testes e
gerenciamento.

E um livro pequeno, pois o assunto nao é tio extenso. A
metodologia agil é uma ideia simples sobre um problema banal
de equipes pequenas de programacao fazendo coisas
insignificantes. A agilidade nao ¢ nenhuma grande ideia sobre
um problemao de equipes grandes de programacao fazendo
coisas significativas. E um pouco irénico que essa solugao
simplificada para um problema banal tenha um nome. Afinal de
contas, o problema banal em questao foi resolvido nos anos 1950
e 1960, assim que o software foi inventado. Naquela época,
equipes pequenas de software aprendiam a fazer as coisas
insignificantes relativamente bem. Mas tudo foi por dgua abaixo
na década de 1970, quando as equipes pequenas de software que
faziam coisas insignificantes adotaram uma ideologia cujo
principio era fazer grandes coisas com equipes grandes.



Mas nao deveriamos fazer coisas significativas com as equipes
grandes? Nao! Coisas significativas ndo sao feitas por equipes
grandes; elas sao feitas pela colaboragao de muitas equipes
pequenas que fazem muitas coisas insignificantes. Os
programadores das décadas de 1950 e 1960 sabiam disso
instintivamente. Mas isso foi esquecido nos anos 1970.

Por qué? Suspeito que foi por causa de uma descontinuidade. A
quantidade de programadores no mundo comegou a explodir na
década de 1970. Antes, havia somente alguns milhares de
programadores. Depois, havia centenas de milhares. Agora,
temos quase 100 milhdes.

Os primeiros programadores das décadas de 1950 e 1960 nao
eram la muito jovens. Eles comegaram a programar com cerca de
30, 40 e 50 anos. Na década de 1970, quando a quantidade de
programadores estava comeg¢ando a explodir, esses velhinhos
comecaram a se aposentar. Logo, ninguém teve o treinamento
necessario. Um grupo bastante jovem de 20 e poucos anos entrou
no mercado de trabalho no momento em que os velhinhos
experientes estavam saindo, e a experiéncia deles nao foi
compartilhada.

Dizem as mas-linguas que isso instaurou uma espécie de Idade
Média na programacao. Durante trinta anos, nos debatemos com
a ideia de que deveriamos fazer coisas significativas com equipes
grandes, sem saber que o segredo era fazer muitas coisas
insignificantes com muitas equipes pequenas.

Entao, em meados dos anos 1990, come¢amos a perceber nossa
negligéncia. A ideia de equipes pequenas comegou a germinar e
florescer. Ela se espalhou pela comunidade de desenvolvedores
de software, ganhando forga. Em 2000, notamos que
precisavamos reiniciar o setor como um todo. Precisavamos nos
lembrar do que nossos antepassados instintivamente sabiam.



Precisavamos, mais uma vez, perceber que coisas significativas
sdo feitas por muitas equipes pequenas de forma colaborativa.

Com o intuito de popularizar essa ideia, a batizamos de “agil”.

Escrevi esse prefacio no comego de 2019. Ja se passaram quase
duas décadas desde a reinicializagao de 2000, e me parece que é
hora de mais uma. Por qué? Porque os principios simples e
enxutos da metodologia dgil se deturparam ao longo dos anos.
Eles foram misturados com os conceitos de Lean, Kanban, LeSS,
SAFe, Modern, Skilled e muitos outros. Essas ideias nao sao ruins
por completo, mas também nao sdo as ideias originais da

agilidade.



Assim, chegou 0 momento de lembrarmos o que nossos
antepassados sabiam nas décadas de 1950 e 1960 e o que
reaprendemos em 2000. Chegou a hora de resgatar o que a
agilidade realmente é.

Neste livro, vocé nao encontrara nenhuma novidade, nada
impressionante ou surpreendente, tampouco revolucionario, que
rompa com os paradigmas. O que encontrara € uma reafirmacao
da metodologia agil, conforme ocorreu em 2000. Ah, e narrada de
uma perspectiva diferente, e aprendemos algumas coisas nos
ultimos vinte anos que também inclui. Mas, em geral, a
mensagem deste livro é a mesma de 2001 e da década de 1950.

E a velha e boa mensagem. E verdadeira. E uma mensagem que
nos fornece a solucao simplificada para problemas banais de
equipes pequenas de software fazendo coisas insignificantes.
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A Administragdo Cientifica, ou Taylorismo, recebeu esse nome
gracas ao trabalho de Frederick Winslow Taylor na década de
1880. Taylor oficializou e comercializou a abordagem e fez sua
fortuna como consultor de gerenciamento. A técnica foi um
grande sucesso e resultou em ganhos de eficiéncia e
produtividade gigantescos durante as décadas que se seguiram.

E foi assim que, em 1970, o mundo do software estava no
cruzamento dessas duas técnicas divergentes, Por um lado, o pré-
agil (a metodologia agil antes de ser chamada de “agil”) seguiu
passos breves e reativos que foram calculados e refinados rumo a
um escalonamento, em uma caminhada aleatéria direcionada,
visando um bom resultado. Do outro lado, a Administrac¢ao
Cientifica postergava a acao até que uma analise completa e um
planejamento detalhado resultante tivessem sido elaborados. O
pré-agil funcionava bem em projetos com baixo custo de
mudanca e resolvia os problemas parcialmente definidos com
objetivos especificados de modo informal. A Administragao
Cientifica funcionava melhor em projetos com alto custo de
mudanca e solucionava problemas bem definidos com objetivos
extremamente especificos.

A questdo era: que tipo de projeto eram os projetos de software?
Eles tinham altos custos de mudanga e eram bem definidos com
objetivos especificos ou tinham baixos custos de mudanga e eram
parcialmente definidos com objetivos informais?

Nao leia muito esse paragrafo anterior. Ninguém, que eu saiba,
fez essa pergunta. Ironicamente, o caminho que escolhemos na
década de 1970 parece ter sido mais obra do acaso do que a
intencao.

Em 1970, Winston Royce produziu um artigo® que descreveu suas
ideias para gerenciar projetos de software em larga escala. O
artigo tinha um diagrama (Figura 1.1) que retratava seu plano.
Royce ndo criou esse diagrama, nem o defendia como um plano.
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problema deveria ser a gente. De alguma forma, estavamos
fazendo algo de errado.

O nivel em que o mindset do Método Cascata nos dominava pode
ser exemplificado com as linguagens de programacao atuais.
Quando Dijkstra criou a Programacao Estruturada, em 1968, a
Analise Estruturada’ e o Design Estruturado® ndo estavam muito
atras. Quando a Programacao Orientada a Objetos (OOP) comegou
a se popularizar em 1988, a Analise Orientada a Objetos’e o
Design Orientado a Objetos' (00D) também nao ficaram muito
atras. Estavamos a mercé desse trio de conceitos e desse
triunvirato de fases. Simplesmente nao conseguiamos conceber
uma maneira diferente de trabalhar.

E entdo, de repente, conseguimos.

O inicio da reformulac¢ao da agilidade comegou no final dos anos
de 1980 ou inicio dos anos 1990. Na década de 1980, a comunidade
da linguagem de programagao Smalltalk ja comecava a
demonstrar os sinais da agilidade. Também havia indicios dela no
livro de Booch de 1991 sobre 0O0D.' Mais resolucdo apareceu em
Crystal Methods, de Cockburn, em 1991. A comunidade de Design
Patterns comegou a discuti-la em 1994, estimulada por um artigo
escrito por James Coplien."

Em 1995, Beedle,"” Devos, Sharon, Schwaber e Sutherland haviam
escrito o famoso artigo sobre o Scrum."” E as comportas foram
abertas. O bastido do Método Cascata havia sido violado e nio
tinha mais volta.

E assim, mais uma vez, eu entro na historia. O que relato a seguir
é proveniente das minhas memorias; nao tentei verificar nada
com os envolvidos. Logo, vocé deve estar ciente de que minhas
recordacoes tém muitas omissOes e coisas inacreditaveis, ou, no
minimo, um tanto imprecisas. Mas nao se assuste, pelo menos
tentei ser um pouco divertido.



desconfiava de qualquer tipo de processo de marca e simpatizava
com todos.

Nao me recordo muito dos dois dias em que nos reunimos. Outros
que estiveram la tém uma lembranca diferente da minha."” Entao,
vou lhe contar o que me lembro, mas sao memorias de quase
duas décadas de um homem de 65 anos. Nao vou lembrar de
alguns detalhes, mas a esséncia provavelmente néao se perdera.

Foi acordado, de alguma forma, que eu daria inicio a reuniao.
Agradeci a todos por terem vindo e sugeri que nossa missao fosse
criar um manifesto que descrevesse o que acreditavamos ser
comum em relagado a todos esses processos leves e no que dizia
respeito ao desenvolvimento de software em geral. Depois, me
sentei. Acredito que essa foi a minha unica contribuicio para a
reuniao.

Fizemos o tipo de coisa padrao em que escrevemos os problemas
em cartoes e, em seguida, os colocamos no chao e os
classificamos em grupos de afinidade. Nem sei se isso ajudou em
alguma coisa; apenas lembro de fazé-lo.

Nao me recordo se a magica ocorreu no primeiro ou no segundo
dia. Parece-me que foi no final do primeiro dia. Talvez os grupos
de afinidade tenham determinado os quatro valores: Individuos e
Interacgoes, Validacao do Software, Colaboracdo com o Cliente e
Resposta a Mudanga. Alguém os escreveu no quadro branco na
frente da sala e teve a brilhante ideia de dizer que aqueles eram
preferenciais, mas nao substituiam os valores complementares de
processos, ferramentas, dncumentagﬁn, contratos e plﬂﬂDS.

Essa é a esséncia do Manifesto Agil, e ninguém consegue se
lembrar muito bem de quem a colocou primeiro no quadro.
Lembro-me de ter sido Ward Cunningham. Mas Ward acredita
que foi Martin Fowler.



quatro. Pode ter um projeto que seja bom, rapido e barato, mas
ndo sera concluido. Pode ter um projeto concluido, barato e
rapido, mas nao sera nem um pouco bom.

A realidade é que um bom gerente de projetos entende que esses
quatro atributos tém coeficientes. Um gerente competente
coordena um projeto para ser bom, rapido e barato o suficiente e
concluido quando for necessario. Um bom gerente administra os
coeficientes desses atributos, em vez de exigir que todos esses
coeficientes sejam 100%. A metodologia agil se esforga para
atingir esse tipo de gerenciamento.

A partir desse momento, quero ter certeza de que vocé entende
que o agil é um tframework que gjuda os desenvolvedores e os
gerentes que desempenham esse tipo de gerenciamento
pragmatico de projetos. No entanto, esse gerenciamento nao
ocorre automaticamente, e ndo existe a garantia de que os
gerentes tomem as decisdes adequadas. Na verdade, é
perfeitamente possivel trabalhar com o framework agil e ainda
gerenciar mal o projeto, jogando tudo por agua abaixo.

GRrAFICOS NA PAREDE

Entao, como a agilidade pode contribuir com esse tipo de
gerenciamento? A agilidade fornece dados. Uma equipe de
desenvolvimento agil produz somente os tipos de dados que os
gerentes precisam para tomar boas decisoes.

Veja a Figura 1.2. Imagine que ela esta pregada na parede da sala
do projeto. Isso nao seria um espetaculo?



os requisitos estdo sendo constantemente reavaliados e
repensados. Adiciona-se novas funcionalidades. Remove-se as
funcionalidades antigas. A interface do usuario altera o
formulario semanalmente, se nao todos os dias.

Este é o mundo de uma equipe de desenvolvimento de software. E
um mundo em que os prazos sdo congelados e os requisitos
constantemente mudam. E, de alguma forma, nesse contexto, a
equipe de desenvolvimento deve fazer com que o projeto tenha
um bom resultado.

A REuNIAO

0 Modelo Cascata prometia nos oferecer uma saida para lidar
com esse problema. Com o intuito de compreender o quanto isso
era tentador e ineficaz, mostrarei como era A Reuniao.

E 1° de maio. O chefao chama todos nés para uma sala de reunido.

“Temos um projeto novo”, diz o poderoso chefao. “Ele deve estar
concluido no dia 1° de novembro. Ainda nao temos requisitos,
mas teremos nas proximas semanas.”

“Agora, quanto tempo vocés levam para fazer a analise?”

Todos se olham de rabo de olho. Ninguém esta disposto a falar.
Como vocé responde a uma pergunta dessa? Um de nds
murmura: “Mas ainda ndo temos requisitos.”

“Finjam que tém os requisitos!”, fala o chefao, aos gritos. “Vocés
sabem como isso funciona. Sdao todos profissionais. Eu nao
preciso de uma data exata. SO preciso de alguma coisa para
colocar no cronograma. Lembrem-se de que, se demorar mais de
dois meses, é melhor nem pegarmos esse projeto.”

As palavras “dois meses?” escapa da boca de alguém, mas o
poderoso chefdo toma isso como uma afirmacéo. “Bom! — Foi o



entanto, nao temos tempo para nos preocupar com isso, porque
estamos correndo contra o reldgio e as horas extras sé
aumentam.

Assim, por volta do dia 15 de outubro, alguém diz: “Ei, qual é
prazo? Quando ele termina?” Nesse momento, percebemos que
restam somente duas semanas e nunca concluiremos o projeto
até o dia 1° de novembro. Também € a primeira vez que as partes
interessadas sao informadas de que pode ocorrer um pequeno
contratempo com o projeto.

Imagine a angustia das partes interessadas. “Vocés nao poderiam
ter nos informado isso na fase de analise? Nao era quando
deveriam dimensionar o projeto e comprovar a viabilidade do
cronograma? Vocés nao poderiam ter nos informado isso durante
a Fase de Design? Nao era quando deveriam dividir o design em
modulos, atribui-los a equipes e fazer as proje¢oes dos recursos
humanos? Por que estdo nos informando isso apenas duas
semanas antes do prazo?”

E eles tém razao, nao tém?

Fase: MarcHANDO PARA A MORTE

Agora, entramos na Fase Marchando para a Morte do projeto. Os
clientes estdo furiosos. As partes interessadas estdo possessas. A
pressdo aumenta. As horas extras disparam. As pessoas desistem.
SO desgraca.

Em margo, entregamos meio nas coxas alguma coisa que faz mais
ou menos o que os clientes querem, Todo mundo estad chateado e
desmotivado. E prometemos a nds mesmos que NUNCca mais
faremos outro projeto como este. Da préxima vez, vamos fazer a
coisa certa! Da proxima vez faremos mais analise e mais design.

Chamo isso de Inflacdo Desenfreada do Processo (Runaway
Process Inflation). Vamos fazer coisas que nao funcionam, e



No final da iteragao, uma parte das historias que planejamos
terminar sera concluida. Isso nos fornece nossa primeira
avaliacao de quanto pode ser concluido em uma iteragao. Ou seja,
sao dados reais. Se assumirmos que toda iteracao sera
semelhante, podemos utilizar esses dados para ajustar nosso
planejamento original e calcular uma nova data final para o
projeto (Figura 1.5).

Analise e Design de Alto Nivel
' Y

Fatias em todos os subsistemas

N S / ]
\—J\“\ A Data Calculada

Figura 1.5 Calculo da nova data de término

E provavel que esse calculo seja bem desanimador. E quase certo
que a data final original do projeto sera excedida por um fator
significativo. Por outro lado, essa data nova tem como base os
dados reais, logo, ndo deve ser ignorada. Ela também nao pode
ser levada muito a sério, pois se baseia em um tinico ponto de
dados; as margens de erro dessa data projetada sdo bem grandes.

Com o objetivo de limita-las, devemos fazer mais duas ou trés
iteracoes. Assim, obtemos mais dados sobre quantas historias
podem ser realizadas em uma iteracdo. Descobriremos que esse
numero varia de iteracdo para iteracdo, porém a média é de uma
velocidade relativamente estavel. Apos quatro ou cinco
iteracgoes, teremos uma ideia bem melhor de quando esse projeto

sera concluido (Figura 1.6).



