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Resumo: O contexto competitivo atual forga as organizacdes a se posicionarem de tal forma que
tenham vantagem competitiva frente aos seus concorrentes. A garantia de sobrevivéncia nesse
mercado advém da capacidade que as empresas apresentam de se inovarem e aperfeicoarem
seus processos e métodos gerenciais. A metodologia Extreme Programming (XP) € uma ferramenta
orientada a area de tecnologia da informag¢éo, no entanto, surgiu no contexto da area administrati-
va, com o objetivo de ajudar na execugéo dos processos internos das empresas, obtendo respos-
tas mais ageis, simples, propagando um melhor clima organizacional, baseando-se em valores
como a comunicagao, simplicidade, feedback e o respeito. No presente trabalho, foi analisado se
a metodologia em estudo, freqlientemente utilizada em processos de Tl, pode ser utilizada de
maneira eficiente e eficaz nos processos gerenciais de uma empresa. Para tanto, realizou-se um
estudo de caso numa empresa de Tecnologia e Servicos S/A, pertencente ao ramo de tecnolo-
gia, que emprega em todos os setores da sua organiza¢do a metodologia Extreme Programming
(XP) Os resultados observados com a pesquisa indicaram que a metodologia XP pode ser apli-
cada em empresas, sobretudo, do ramo de tecnologia por possuir caracteristicas mais liberais,
criativas e menos tradicionais. Também, por ser um método simples e econémico, resultou em
melhorias no clima organizacional, relacionamento interpessoal, feedback, comunicacéo e na dis-
seminacao do conhecimento dentro da empresa.

Palavras-chave: Metodologia Extreme Programming (XP). Administracdo Estratégica de Empre-
sas. Inovacgéo. Tecnologia da Informacao. Ferramentas Gerenciais.

AS A MANAGEMENT TOOL: A CASE STUDY IN A
COMPANY’S BUSINESS AND TECHNOLOGY SERVICES

Abstract: The current competitive environment, is forcing organizations to position themselves so
they have a competitive advantage against its competitors. The guarantee of survival in this ma-
rket comes from the ability of enterprises have to innovate and improve their processes and
management methods. The Extreme Programming (XP) is a tool oriented to the area of informa-
tion technology, however, arose in the context of the administrative area, in order to assist in the
implementation of internal processes of companies, getting answers quicker, simpler, spreading
a better organizational climate, based on values such as communication, simplicity, feedback and
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respect. The present study examined whether the method under study, often used in IT processes,
can be used efficiently and effectively in the management processes of a company. To this end,
there was a case study of a company Technology & Services S / A, belonging to the branch of
technology, which employs in all areas of your organization to Extreme Programming (XP) The
results observed with the research indicated that the XP methodology can be applied to compa-
nies, especially technology by the industry have characteristics more liberal, creative and less
traditional. Also, being a simple, economical method, resulted in improvements in organizational
climate, interpersonal relationships, feedback, communication and dissemination of knowledge
within the company.

Keywords: Extreme Programming (XP). Strategic Management of Companies. Innovation. Mana-
gement Tools Information Technology.
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1. INTRODUCAO

Desde o seu surgimento, a tecnologia da informacao (Tl) tem influenciado as organizagoes,
de forma geral, na otimizagdo de seus processos, na inovagao de seus métodos gerenciais
e tomada de decisdo. A utilizagdo da Tl tem ajudado na sobrevivéncia dessas instituicoes
dentro de um mercado cada vez mais competitivo. Nesse contexto, a Tl tornou-se impor-
tante, pela contribuicdo que consegue dar aos resultados dos negocios e pela seguranga
em Seus processos.

Neste trabalho, optou-se por analisar a metodologia Extreme Programming (XP), que per-
tence ao grupo das metodologias ageis, voltada para a area de tecnologia e sua aplicabili-
dade na administracao geral de um negocio. 0 método XP é moldado por valores, praticas
e principios que, quando executados de forma correta, geram qualidade, rapidez, ambiente
colaborativo e beneficio mutuo (MANHAES, 2006).

Dentre as diversas metodologias que existem no ambiente de tecnologia, as ageis sao as
que chamam atencado pela sua celeridade na construcao de softwares, na intensificagao da
cooperagdo e da comunicagao entre os envolvidos no projeto, de forma simples, gerando
qualidade em seus resultados.

O presente estudo apresenta algumas limitagOes, pelo fato da metodologia XP ter origem e
aplicagdo geral na area tecnoldgica e pela dificuldade de encontrar referéncias que trazem
a sua correlagdo com a area administrativa. Assim, pode-se afirmar que esta pesquisa é
uma oportunidade de validar a possibilidade da criagao de uma nova metodologia gerencial
dentro da area de administracao aos moldes do método agil do Extreme Programming.

Para validar essa possibilidade, por meio de pesquisa de campo, foi pesquisada uma em-
presa brasileira, pertencente ao ramo de tecnologia de servigos, localizada em Sao Paulo-
-SP, que implementou, em seus processos, inclusive 0s administrativos, as praticas e 0s
valores da metodologia XP.

Considerando que as empresas necessitam de inovagdo em suas ag0es gerenciais para a
propria sobrevivéncia, tem-se a seguinte pergunta que guiara esta pesquisa: os valores e as
praticas utilizados na metodologia XP podem ser aplicados na area de administragdo como
uma ferramenta de gestao?

Para orientar a abordagem do problema proposto pela pesquisa, as seguintes hipoteses
foram adotadas:

A metodologia XP pode ser aplicada na area administrativa.

Os valores e as praticas da metodologia XP podem ajudar, também, na melhoria do clima
organizacional da empresa.
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Apesar de essa metodologia ser voltada para a construcdo de softwares, ela apresenta
caracteristicas multidisciplinares, que podem ser aplicadas em outras areas.

A aplicabilidade desse método ndo garante sucesso na area administrativa. Este método é
voltado apenas para o desenvolvimento de softwares.

O objetivo geral deste trabalho é analisar os resultados obtidos com a implementagdo da
metodologia XP, no &mbito administrativo, numa empresa do ramo de tecnologia.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo é resultado da pesquisa bibliografica realizada.

2.1. IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA DA
INFORMACAO (TI) NAS ORGANIZACOES

Atualmente, a Tl tem sido uma ferramenta essencial no funcionamento das organizagoes,
pois permite que as empresas gerenciem, de maneira eficiente, as informacoes e tomem
decisOes acertadas. A utilizacdo da Tl modificou as estruturas organizacionais e tem in-
fluenciado nos processos e na agilizagdo do processo decisorio. Nesse sentido, Chiavenato
(2004) afirma que a Tl invadiu a rotina das organizagoes e das pessoas, provocando pro-
fundas mudancas: compressao do espago, do tempo e a conectividade.

As transformacoes tecnoldgicas estdo modificando os limites e possibilidades das organi-
zagoes. De acordo com Porter (1999), inicialmente, as empresas usavam a tecnologia da
informacao, sobretudo, para fungoes de registro contabeis, assim, a Tl era mais voltada para
atividades burocraticas. Hoje em dia, diferentemente, a Tl se difunde por toda a cadeia de
valor e desempenha fungdes de otimizagao e controle, assim como atividades executivas.

2.2. ORIGEM DO EXTREME PROGRAMMING (XP)

A metodologia XP é o resultado de varias transformag6es que ocorreram ao longo dos dlti-
mos quinze anos, a partir de ideias de varios estudiosos no desenvolvimento de softwares,
como Kent Beck e Ward Cunninhgam (SANTANA JUNIOR, 2008).

Teles (2006) afirma que algumas dessas ideias e praticas sdo muito antigas e sempre
existiram individualmente, porém, s6 com a unido destas é que puderam comprovar a
sua viabilidade, oferecendo resultados de qualidade e rapidez em seus processos. Ainda
de acordo com Teles (2006), essa juncado, que acabou dando origem ao nome XP (Extre-
me Programming), s6 foi possivel com a implantagdo desse método no grande e impor-
tante projeto da Chrysler, pelo engenheiro de software, 0 americano Kent Beck, lider do
projeto, em marco de 1996, quando foi chamado para reescrever a aplicagao da folha de
pagamento da empresa.

Esse projeto, o primeiro a utilizar a metodologia XP, chamado de Chrysler Comprehensive
Compensation (C3), tinha a fungdo de unir 0s quatro sistemas distintos utilizados na em-
presa ha vinte anos, contendo 86.000 funcionarios (TELES, 2006).
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Kent concluiu o projeto em 1997, com sucesso. Desde entdo, a XP vem sendo utilizada
por varias empresas ao redor do mundo, especialmente nos Estados Unidos e Europa. No
Brasil, as praticas vém sendo utilizadas desde 1998 (TELES, 2006).

2.3. DEFINICAO DO EXTREME
PROGRAMMING (XP)

A XP é uma metodologia agil, orientada para equipes pequenas e médias, que desenvolvem
softwares baseados em requisitos vagos, que se modificam de forma rapida e se difere das
demais metodologias com relagao ao feedback constante, a abordagem incremental e a
comunicacgao encorajada entre as pessoas (KOSCIANSKI; SOARES, 2007).

Segundo Santana Junior (2008), a metodologia XP é definida como um método leve e
com énfase em atividades que tragam valor ao cliente, que enfatiza o desenvolvimento
de software para equipes de qualquer tamanho e adaptavel a requisitos vagos ou em
constantes mudancas.

Teles (2006), na mesma linha de raciocinio, confirma que o método XP é um processo de
desenvolvimento de soffwares, que busca assegurar que o cliente receba o maximo de
valor de cada dia de trabalho da equipe de desenvolvimento. Ja para Beck (1999), é uma
disciplina de desenvolvimento de softwares.

Na verdade, o termo agil significa realizar o maximo de produtividade por cada dia de traba-
lho, gerando, dessa forma, um maior valor agregado e alta qualidade a tarefa desenvolvida
(MEDEIROS, 2007).

A metodologia XP traz alguns beneficios, tanto para programadores quanto para os clientes
e gerentes. De acordo com Beck (1999), a metodologia XP faz dois conjuntos de promes-
sas: aos programadores, promete que serao capazes de trabalhar em coisas que realmente
importam, a cada dia. Nao terdo de enfrentar situagoes complicadas sozinhos e serao capa-
zes de fazer tudo o que estiver em seu poder para fazer do sistema um sucesso. Tomarao
decisdes em que poderao fazer o melhor e nao tomarao decisoes que nao estao qualifica-
dos a fazer; aos clientes e gerentes, a XP promete que estes conseguirao maior valor pos-
sivel em cada semana de programacao. Toda semana eles serdo capazes de ver progresso
concreto nos objetivos que tragaram. Serdo capazes de mudar a dire¢do do projeto no meio
do desenvolvimento sem incorrer em custos exorbitantes.

2.3.1. Valores do Extreme Programming

A metodologia XP é composta por valores que dirigem sua implementagdo, quais sejam:
comunicacao, simplicidade, feedback e coragem. Neste topico, os valores da metodologia
em estudo serdao conceituados, também, na visao administrativa.

Na metodologia XP, a comunicagdo é um elemento fundamental no desenvolvimento de
softwares (TELES, 2006).

Numa abordagem organizacional, Chiavenato (2002) afirma que a comunicagdo ocorre,
quando uma informacgdo é transmitida a alguém, sendo, entdo, compartilhada, também,
por essa pessoa. Assim, para que haja comunicagdo, é necessario que o destinatario da
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informacao a receba e a compreenda. Comunicar significa tornar comum a uma ou mais
pessoas uma determinada informacgao.

A comunicacdo esta presente tanto no dmbito interno da organizacdo, entre os depar-
tamentos, quanto no externo, frente a publicidade com a imagem institucional, relacio-
namentos com parceiros, clientes, etc. As organizagoes, em geral, tém encontrado difi-
culdades em implantar um processo de comunicagao eficiente. Ha quem saiba informar,
mas nado saiba se comunicar.

Na visdo de Cavalcante (2008), os principais problemas encontrados dentro das organi-
zagOes tém, como principal fator, um sistema de comunicagdo mal definido. Este, quando
bem definido, trara maiores chances de obtencdo dos resultados esperados, pois evitara
possiveis desvios que dificultam o alcance dos objetivos estabelecidos.

Koscianski e Soares (2007) afirmam que, na XP, a simplicidade permite a criagéo de sof-
twares que ndo possuam funcdes desnecessarias, evitando-se adicionar funcionalidades
que, talvez, s6 venham a ser importantes no futuro.

A falta de simplicidade oferece aos softwares excesso de funcionalidades, que, muitas
vezes, nao sao Uteis a quem os utiliza. Essa situagdo implica perda de tempo, aumento nos
custos e disponibilizagdo de pessoas em tarefas desnecessarias.

A simplicidade se torna essencial nas soluces que evitam esforcos desnecessarios. E
mais valido gastar menos esforgo produzindo uma solug@o simples e, depois, sofistica-
-la do que criar, de imediato, implementagoes complexas, com funcionalidades extras
(BASSI FILHO, 2008).

Na administracdo, simplicidade pode significar mais agilidade e flexibilidade em seus pro-
cessos, executando tarefas de forma objetiva e excluindo aquilo que ndo é essencial aos
objetivos da empresa, departamento ou atividades. Para Medeiros (2007), o correto € pri-
vilegiar solugoes simples, pois estara diminuindo a complexidade e amenizando o impacto
negativo que um projeto complexo pode ter e maximizando seu nivel de produtividade.

0 feedback € essencial em qualquer ambito da organizagao e esta ligado diretamente a co-
municacdo. E uma ferramenta importante, que auxilia gestores, funcionarios e clientes na
obtencdo de informages essenciais na elaboracdo de novos objetivos e analise de resulta-
dos alcangados e estabelecidos. Nesse sentido, segundo Ambler (2004), o unico modo de
determinar se o seu trabalho esta correto é obtendo retorno (feedback).

Para Minicucci (1995), usar o feedback & o mesmo que verificar o desempenho através da
comunicagdo com outras pessoas e, dentro do possivel, poder modifica-lo.

O feedback é a realimentacao que o cliente fornece a equipe de desenvolvimento, quando
aprende algo novo sobre o sistema, quando aprende mais sobre 0s requisitos, ou quando
aprende mais sobre a forma como foram implementados (TELES, 2006).

Ter coragem em XP significa ter confianga nos mecanismos de seguranca utilizados para
proteger o projeto. Ao invés de acreditar que os problemas ndo ocorrerdo e fazer com
que a coragem se fundamente nessa crenca, 0s projetos XP partem do principio de que
problemas irdo acontecer, inclusive aqueles mais temidos. Entretanto, a equipe utiliza
redes de protecdo que possam ajudar a reduzir ou eliminar as consequéncias desses
problemas (TELES, 2005).
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Para Sato (2007), ter coragem nao significa que os integrantes da equipe devam fazer tudo
0 que desejarem, sem Se preocupar com as consequéncias trazidas ao time. A coragem,
sem a influéncia dos demais valores, pode ser perigosa, no entanto, quando junta aos de-
mais valores, pode ser muito poderosa.

A incerteza do futuro interfere na perspectiva comportamental de empresarios e funciona-
rios. Alguns tragos de comportamento, como coragem, determinam se uma pessoa tem
caracteristica empreendedora ou ndo. De acordo com Maximiano (2006), uma das caracte-
risticas do empreendedor é a disposicao para assumir riscos. Para o autor, arriscar signifi-
ca ter coragem para enfrentar a possibilidade de insucesso ou mesmo perda.

Além disso, o valor coragem pode esta presente no ambiente corporativo no sentido es-
trito da palavra, por exemplo, no processo decisorio, nos casos de decisdes dificeis, na
implantacdo de novas ideias ou projetos, em situagdes em que seja necessario realizar um
feedback ou arriscar, mesmo nas escolhas dos integrantes que formarédo suas equipes.

2.3.2. Praticas do Extreme Programming (XP)

Nesta subsecdo, serdo apresentadas as praticas da metodologia XP e sua analogia teorica
no ambito empresarial.

Na tecnologia, de acordo com Koscianski e Soares (2007), é fundamental a participagao do
cliente durante todo o processo de desenvolvimento de um projeto. Ele deve estar sempre
disponivel para tirar suas dividas, evitando assim atrasos e construgdes erroneas.

Da mesma forma, Teles (2006) acredita que a participagado do cliente durante o processo é
importante, porque viabiliza a simplicidade do processo. Permite, ainda, que o projeto seja
conduzido através de uma série de pequenos ajustes e ndo através de mudancas bruscas
a0 longo do caminho.

Essa pratica se relaciona com os valores da comunicagao e do feedback, porque, juntos, con-
seguem-se realizar trabalhos eficientes, de acordo com os objetivos tragados (BECK, 1999).

Trazendo essa pratica para a area administrativa, é importante ressaltar que, em alguns
momentos, o cliente pode ndo estar disponivel em todas as etapas do desenvolvimento do
produto ou servigo, neste tltimo caso, apenas no momento da sua contratagao.

Para Teles (2005), o planejamento é usado em XP para assegurar que a equipe esteja sem-
pre trabalhando no mais importante, em cada momento do projeto.

Soares e Koscianski (2007) dizem que o planejamento consiste em decidir o que é neces-
sario fazer e o que pode ser adiado no projeto. Dessa forma, é imprescindivel que os se-
tores que estejam, direta ou indiretamente, ligados ao projeto trabalhem com cooperagao.

A metodologia XP considera o planejamento uma atividade continua a ser desempenhada
durante todo o desenvolvimento do projeto. O maior valor ndo esta nos planos que sao
gerados, mas no exercicio de gera-los (TELES, 2005).

0 planejamento é uma funcdo gerencial presente desde os primoérdios da administragao.
Fazendo uma correlagdo com o d&mbito da administracdo, o jogo do planejamento pode
ser visto como o habito de revisar o projeto continuamente para assegurar que a equipe
esteja sempre executando suas tarefas conforme as prioridades estipuladas previamente e
naquilo que é o mais importante para o cliente.
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0 planejamento ajuda as organizag6es a nao perderem o controle do cumprimento das
suas metas e objetivos tragados, como exemplos, o controle do tempo e a elaboragao de
estratégias. Portanto, esse planejamento deve ser repassado a todos os envolvidos no tra-
balho, para que entendam sua importancia e, assim, possam trabalhar na mesma sintonia,
com mais qualidade e eficiéncia para alcancgar o sucesso.

Reunido em pé refere-se a uma reuniao rapida, que ocorre todos os dias, envolvendo todos
0s membros da equipe de desenvolvimento. E recomendavel que essa reuniao consuma
cerca de dez minutos (TELES, 2006).

Nessa pratica, cada membro da equipe deve responder a trés questoes: o que fez ontem; o
que pretende fazer hoje; e quais problemas impedem o seu progresso (SATO, 2007). Essa
pratica é bastante interessante, uma vez que permite o entendimento de todos os integran-
tes da equipe acerca dos problemas ocorridos durante o processo e das solugdes encon-
tradas. Permite, também, manter todo o pessoal a par do andamento do projeto a cada dia.

As reunioes geralmente se mostram demoradas e costumam fugir um pouco do obje-
tivo proposto. Como forma de contribuicdo dessa pratica a area administrativa, pode
haver uma tentativa de diminuir ou acabar com a formalidade que ocorre nos demais
meios de comunicagao (e-mails, relatorios, telefones, etc.), transformando os encon-
tros mais informais e rapidos.

Trata-se do incentivo ao valor da comunicacgao e da disseminagdo do conhecimento entre
os departamentos da empresa. Para que uma reunidao seja eficiente, ela precisa ter uma
pauta definida, ser marcada com antecedéncia, ter o tempo administrado, ter as discussoes
coordenadas e, por ultimo, ter, em seu encerramento, o registro da ata (ALMEIDA, 2009).

A programacao em par & uma técnica, na qual, dois programadores trabalham em um
mesmo problema, ao mesmo tempo, € em um mesmo computador. Dessa forma, en-
quanto uma pessoa (o condutor) assume o teclado e digita os comandos que fardo parte
do programa, a outra (navegador) a acompanha fazendo um trabalho de estrategista. A
programacgao em par tem o objetivo de fazer com que as correg0es sejam aplicadas ime-
diatamente, assim que os erros aparecam (TELES, 2006).

Trabalhar em par permite um aprendizado mutuo, o entrosamento da dupla e o desenvol-
vimento de habilidades sociais. Para Bassi Filho (2008), a programagao em par, com 0
tempo, promove a replicagdo de conhecimentos especificos de cada participante em varios
membros da equipe. A selecdo dos pares geralmente ocorre de acordo com a tarefa, da
disponibilidade dos desenvolvedores e da experiéncia de cada um.

De acordo com Soares e Koscianski (2007), a grande vantagem dessa pratica é a possibilida-
de de os desenvolvedores aprenderem um com o outro, ou Seja, somarem 0s conhecimentos.

Talvez ndo seja favoravel a implantagdo dessa pratica, no ambiente administrativo, seguin-
do 0s mesmos moldes da XP. Porém, a ideia da checagem de todos 0s processos reali-
zados na empresa, por colaboradores da equipe, pode ser uma oportunidade de diminuir
erros que passam despercebidos. Para tanto, a comunicagado e a humildade entre os cola-
boradores devem ser praticas constantes.

O Refactoring é uma atividade de altera¢do de codigo pelo desenvolvedor, quando este pa-
recer duvidoso ou ilegivel. Codigos mal formulados podem dificultar o trabalho de desen-
volvedores no futuro, quando sentirem a necessidade de compreendé-los ou modifica-los.
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Para Teles (2006), a XP determina que seja obrigacao do desenvolvedor fazer o refactoring
de qualquer parte do codigo que esteja pouco legivel e essa alteragdo nao deve afetar o
comportamento original do codigo, apenas torna-lo mais legivel.

Para Sato (2007), cada incremento na qualidade oferece reflexos de melhoria nas demais
areas do projeto, como a produtividade, a eficiéncia e a motivagao. Essa pratica, trazendo
para a area administrativa, pode estar relacionada diretamente a qualidade. Toda vez que
surgir uma nova ideia que possa vir a melhorar uma ideia antiga, trata-se do refactoring.
Este permite a eficiéncia nos processos e nos resultados.

Teste é a parte do desenvolvimento de software que todos sabem da importancia de ser
feita, porém ninguém quer fazer. Testar costuma ser considerada uma tarefa chata, que
consome tempo e SO é valorizada depois que o sistema entra em produgéo e varios proble-
mas comecgam a surgir (TELES, 2006).

Ainda de acordo com Teles (2006), mesmo que os desenvolvedores tentem verificar todos
0S cenarios, enquanto programam, é comum aparecerem erros no sistema, devido a situ-
ac0es imprevistas, erros de l0gica, falta de atencdo, interpretacdo incorreta dos requisitos,
entre outros fatores.

Beck (1999) afirma que os desenvolvedores escrevem testes de unidade para que a sua
confianca se torne parte do programa. Como resultado, tem-se um programa cada vez
mais confiavel e capaz de aceitar modificagoes.

Em outras palavras, o desenvolvimento guiado pelos testes é uma forma de testar cada
etapa do processo de um determinado projeto antes da sua entrega ao cliente.

Essa pratica, segundo Teles (2006), atua como um seguro de saude. Existe um custo asso-
ciado, mas que é pequeno em comparagao ao custo de remediar.

Esse tipo de pratica pode ser comparado, na administragdo, aos Circulos da Qualida-
de. Para Robbins (2002), essa técnica era formada por uma equipe que Se reunia para
discutir problemas de qualidade, investigar as causas desses problemas, recomendar
solucdes e realizar agOes corretivas. Empresas japonesas a utilizavam para a fabricagao
de produtos de alta qualidade.

Em diversas areas profissionais, € comum encontrar uma divisao do trabalho para os pro-
fissionais envolvidos em determinado projeto. Essa divisao permite que determinadas are-
as do projeto sejam entregues nas maos de profissionais capacitados a desempenharem
seu trabalho com eficiéncia. Porém, essa pratica pode impedir que os demais profissionais
envolvidos tenham conhecimento da totalidade do projeto.

Nessa mesma linha de pensamento, Teles (2006) trava uma batalha permanente a esta for-
ma de trabalho. Nao existe uma pessoa responsavel pelo codigo. Cada desenvolvedor tem
acesso a todas as partes do codigo e total liberdade para alterar o que necessitar, ou seja,
0 codigo é coletivo e pertence a todas as pessoas que fazem parte da equipe.

Com relagdo ao ambiente administrativo, essa pratica pode permitir o compartilhamento
de informacdes entre os individuos da equipe. Toda empresa possui objetivos e, para estes
serem alcangados, é necessario que todos os colaboradores tenham em mente o que é
imperativo saber para atingir as metas da organizagao. Evita-se, assim, que, na auséncia
de um, o trabalho pare.
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A comunicacdo em XP é um dos valores fundamentais, como foi citado anteriormente. Do
mesmo modo que a comunicacao deve ser praticada de forma clara e compreensivel, 0s
codigos também devem ser claros e compreensiveis aos olhos dos programadores. Para
isso, faz-se necessario criar padrdes de codificagao que facilitem o seu entendimento.

Os diferentes estilos de codigos costumam estar presentes entre 0s programadores de
qualquer equipe de desenvolvimento e tais diferencas dificultam a compreensao do codigo
por todos 0s membros da equipe. 1sso pode ser evitado, se todos 0s programadores ado-
tarem um mesmo estilo de codificagdo (TELES, 2006).

Padroes de codigo ajudam a equipe a utilizar a pratica de codigo coletivo, bem como o
codigo coletivo ajuda a equipe a manter os padrdes de codificagdo. Dado que o codigo é
manipulado por diferentes pessoas na equipe, caso alguém fuja do padrao, isso sera iden-
tificado rapidamente (TELES, 2006).

Essa pratica na area administrativa pode ser relacionada a padronizagdo nos processos de
trabalho. Empresas de Call Center, por exemplo, devem seguir um padrao de respostas de
atendimento. Esse padrao deve existir para garantir que todos os clientes sempre recebam
as mesmas informagoes pertinentes as suas duvidas, contribuindo, assim, para a qualida-
de no atendimento.

Todas as praticas do XP sdo voltadas para a criagdo de valor para o cliente final do projeto e
iSSo é especialmente verdade em relagdo a abordagem utilizada para o design mais simples do
sistema. A XP determina que a equipe deva assumir o design mais simples possivel, que seja
capaz de fazer uma funcionalidade passar nos testes criados para a mesma (TELES, 2006).

0O sistema deve ser desenvolvido o mais simples quanto possivel, em qualquer momento,
pois a complexidade extra é removida assim que é descoberta (BECK, 1999).

De acordo com Teles (2003), existem, ao menos, quatro aspectos que 0s usuarios de um
software devem esperar dele:

* Fazer a coisa certa;
 Funcionar;

* Utilizagao facil e

* Evolugdo com o tempo.

Essa pratica esta diretamente relacionada com o valor da simplicidade. Existem varias ma-
neiras de atingir um determinado objetivo. Algumas delas sdo complexas e outras sao
mais simples, porém, todas podem chegar ao mesmo objetivo. O ideal é chegar ao objetivo
pela maneira mais simples possivel, evitando perda de tempo e energia em situagdes que
poderiam ser resolvidas futuramente.

Essa pratica pode ser entendida, no dmbito da administragdo, como a busca por maneiras
mais simples que possam facilitar a execucdo de qualquer atividade dentro da organizagao.
Quanto mais complexas forem as atividades, maiores serdo as chances de surgirem erros
que possam passar despercebidos.

Bassi Filho (2008) comprova esta situagao ao dizer que as funcionalidades extras ou a fle-
xibilidade desnecessaria irdo atrasar o cumprimento das tarefas essenciais e aumentarao
a complexidade do sistema, dificultando, assim, a inclusdo das proximas funcionalidades.
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Metafora é um artificio em que o individuo se utiliza de uma ideia para explicar uma deter-
minada situagao, que nao seja essa mesma ideia, permitindo, assim, seu entendimento.

De acordo com Bassi Filho (2008), os participantes do projeto devem encontrar uma lin-
guagem comum, que facilite o entendimento do sistema, relacionando suas abstragoes
com elementos do mundo real.

A XP utiliza a metafora para comunicar varios aspectos do projeto. Procura utilizar a meta-
fora para criar uma visdo comum sobre o projeto em si e permite uma comunicagao com o
cliente e com o0s outros envolvidos no projeto de forma muito mais eficaz. Se a metafora for
bem escolhida, a equipe podera recorrer a ela para esclarecer davidas e explicar o sistema
para aqueles que estejam iniciando o projeto (TELES, 2006).

Determinadas tarefas podem ser dificeis de serem explicadas ou repassadas e a metafora
aparece, nesse cenario, justamente para ajudar na sua compreensao, abstraindo determinado
contetdo da situagdo real para uma situacao de conhecimento comum, utilizando exemplos.

0 Ritmo do trabalho é um aspecto bastante importante, quando se fala em concentragéo e
criatividade nas organizagoes. Profissionais que trabalham em excesso podem ter suas ati-
vidades diarias da empresa comprometidas, pois muito trabalho pode interferir diretamen-
te no cumprimento dessas atividades. Trabalhar muito pode significar falta de eficiéncia.

Para Teles (2006), pessoas descansadas produzem melhor, tém ideias eficazes, sao mais
atentas e poupam tempo do desenvolvimento. Trabalhar além do tempo regulamentar pa-
rece ser uma pratica bastante comum nas organizagdes. As vezes, é confundido com o
comprometimento do funcionario com o trabalho.

Essa préatica independe do tipo de ramo empresarial. E importante que os administradores,
gestores e chefes de equipes tenham a nogdo da sobrecarga que podem estar colocando
sobre seus subordinados.

Todo profissional tem seu limite e a sobrecarga pode diminuir suas chances de eficiéncia
e qualidade no trabalho.

Ao desenvolver um software, a equipe envolvida, geralmente, divide o projeto em partes,
que ficardo sob a responsabilidade de alguns desenvolvedores. Dessa forma, um desen-
volvedor se preocupa apenas com uma parte do sistema, reduzindo a complexidade a qual
é exposto (TELES, 2006).

De acordo com Beck (1999), os pares de desenvolvedores trabalham de forma isolada,
porém, integram o que produzem com a versao mais atualizada do cddigo de producado,
varias vezes ao dia, ou seja, 0S pares se sincronizam com frequéncia.

Segundo Sato (2007), essa pratica permite que o conhecimento do sistema se espalhe
mais facilmente por toda a equipe.

No ambiente administrativo ndo é diferente. Qualquer atividade, seja ela de desenvolvi-
mento de projetos, criacdo de produtos, seja de servigos, é dividida e orientada aos pro-
fissionais de acordo com as suas competéncias e capacidades. Dessa forma, evita-se a
sobrecarga de tarefas centralizadas em apenas um tnico colaborador, contribuindo para a
geracdo de valor ao cliente final.

Tradicionalmente, os softwares sao desenvolvidos em partes: analise, design, implementa-
cdo, testes e, por dltimo, a sua implantagao, ou seja, a entrega do sistema ao cliente. Por
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esse motivo, os clientes sé terao os beneficios de retorno do sistema na sua fase final,
quando estiver finalizado.

Segundo Teles (2005), com o release curto, o cliente tem a chance de receber um feedback
sobre o potencial do projeto. Dessa forma, tem a opgéo de decidir se continua ou ndao com
0 projeto e se continua investindo na equipe de desenvolvimento.

Essa pratica pode ser entendida como um complemento da pratica do cliente presente.
Mesmo com a presenca do cliente em todas as fases de desenvolvimento do servigo ou,
pelo menos, em sua grande maioria, é importante que esse receba sempre um feedback do
que esta sendo feito ou ndo, facilitando, assim, seu maior controle de tempo e do escopo.

3. EMPRESA PESQUISADA

A organizagao pesquisada é uma empresa de médio porte, pertencente ao ramo de tecno-
logia, que conta com um efetivo de 124 funcionarios.

Suas atividades tiveram inicio em 2004, com o objetivo de criar solugbes de servigo e
tecnologia para empresas que querem crescer seus negocios através de um private label
(cartdes de crédito emitidos por um varejista, usualmente utilizados nas compras em es-
tabelecimentos desses varejistas ou credenciados), em que as transagoes entre lojistas e
clientes s@o realizadas via SMS (Servigo de Mensagens Curtas), ou Seja, pagamento por
celular. 0 mobile payment (pagamento movel) é seu grande diferencial competitivo.

A empresa oferece o gerenciamento de todas as etapas do sistema de cartdo de crédito
desde a entrada de cliente e a adesao de um lojista, passando pela aprovagao de crédito,
captura e autorizagao de transacoes, liquidagdo financeira das vendas e envio de extrato,
até o processo de faturamento e cobranca.

Oferece um sistema em que as interfaces sao todas web e foi desenvolvido utilizando solu-
¢Oes open source (codigo aberto) e plataformas de baixo custo facilmente escalonaveis. O
sistema é adaptavel as necessidades de cada cliente.

Para conquistar esse objetivo, a organizagao em estudo optou por uma metodologia agil da
area de tecnologia, a Extreme Programming (XP). Essa metodologia foi implantada no time
de desenvolvimento (TI), porém, rapidamente foi implantada em todos os setores da em-
presa, ajudando a desenvolver uma das caracteristicas da forte cultura, que é “pessoas”.
A empresa acredita que um time talentoso, que é apaixonado pelo que faz e pelo ambiente
em que trabalha, é a chave para o sucesso da organizagao.

4. RESULTADOS DA PESQUISA

Ao serem indagados sobre como descobriram a respeito da Metodologia XP, 90% dos en-
trevistados a descobriram na propria empresa e 10% responderam a opg¢ao outros.

Percebe-se que esses resultados sao coerentes, uma vez que tal metodologia pertence a
area tecnoldgica e, de acordo com a pesquisa, somente a empresa repassou tais conceitos
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a todos os setores. Na opgao outros, os entrevistados responderam que a conheceram no
curso de Sistema de Informagao e ndo ha maiores informagoes a respeito.

Ao ponderar se tinham algum conhecimento sobre todas as praticas da Metodologia XP na
empresa, 60% dos respondentes conheciam algumas das suas praticas e 40% as conhe-
ciam em sua totalidade.

E razoavel que nem todos os entrevistados saibam dessas préticas, porque a empresa
adaptou algumas delas para que fossem trabalhadas de acordo com o perfil de cada setor.
Os demais entrevistados que as conhecem em sua totalidade ja trabalham diariamente com
elas como método de trabalho.

Quando foram indagados sobre as dificuldades que tiveram em seguir as praticas de XP
dentro da empresa, 90% dos entrevistados afirmaram que nao tiveram qualquer dificulda-
de na execugdo das suas praticas e os 10% disseram que enfrentaram dificuldades.

Para a Gerente de Gente da empresa em estudo, essas dificuldades se referem as resis-
téncias que os novos colaboradores enfrentam com essa metodologia ao fornecer ou dar
feedbacks constantes, devido as suas experiéncias anteriores com outras empresas. Para
ela, quem nao se encaixa nessa metodologia, nao serve para trabalhar com a XP.

Em relagdo ao objetivo de adequar as praticas da metodologia XP as técnicas gerenciais,
80% dos entrevistados responderam que a empresa conseguiu adequar a maioria das pra-
ticas de XP ao ambito gerencial. De acordo com a gerente entrevistada, isso se deu com
todas, sem excecdo. No entanto, em alguns casos, elas tiveram que ser adaptadas.

Ao serem questionados sobre como avaliam o sucesso da implantagao da XP na empresa
como um todo, 70% dos entrevistados responderam que o sucesso da implantagdo da XP
na empresa foi 6timo e 30% responderam que foi bom.

Para a gerente de gente, a empresa optou por trabalhar com a XP, por possuir caracteristicas
que sO ela mesma possui, como a rapidez, a simplicidade, a comunicagéo entre o0s colabo-
radores, a disseminagdo do conhecimento e a troca de experiéncias dentro da organizacao.

Com relagdo as melhorias que a implantagdo da XP causou a empresa, 0s entrevistados,
em sua totalidade, responderam que o relacionamento interpessoal melhorou. 70% res-
ponderam que o clima organizacional e a produtividade melhoraram. Para 50%, o feedback
e o respeito também melhoraram e apenas 20% responderam a opgao outros. Nesta opgao,
constam que o conhecimento técnico e a rapidez nos resultados também foram melhorias.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos com a pesquisa, pode-se comprovar a viabilidade do pro-
blema de pesquisa proposto neste trabalho. Os valores e as praticas utilizados na meto-
dologia Extreme Programming (XP), podem ser aplicados na area de administragao como
uma ferramenta de gestao, obtendo resultados de qualidade e, ainda, proporcionando uma
melhora do clima organizacional da empresa, além do aumento da pratica do feedback, do
relacionamento interpessoal, da comunicacao, entre outras melhorias.
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A revisao literaria possibilitou conhecer a respeito dos valores e praticas de uma metodo-
logia orientada a area de tecnologia da informacado (TI), chamada Extreme Programming
(XP). Essa metodologia permite a agilidade e flexibilidade na execugao dos processos inter-
nos da empresa, proporcionando a entrega de resultados de qualidade, valorizando sempre
a equipe de trabalho, sem investir muito financeiramente. Baseando-se nessa pesquisa
bibliografica, pode-se formular como o estudo de caso seria realizado, com o proposito
principal de validar ou ndo as hipoteses levantadas.

De acordo com a pesquisa realizada, pode-se inferir que o mercado requer organizagoes
que possam oferecer respostas mais rapidas em seus processos, entregando resultados
de qualidade para suprirem as necessidades dos seus clientes, tanto internos quanto ex-
ternos. Diante deste cenario, as metodologias, ferramentas ou processos de trabalho apa-
receram para facilitar e auxiliar as empresas no cumprimento dos seus objetivos e metas,
de forma a entregar valor aos seus clientes.

Outrossim, observa-se que a implantagdo da metodologia Extreme Programming (XP)
dentro da empresa pesquisada em todos 0s seus setores organizacionais permitiu uma
melhora consideravel em seu clima organizacional. Percebeu-se, também, que a organi-
zagao alcangou, com essa metodologia, resultados superiores ao esperado originalmen-
te. Concluiu-se, ainda, que, além da finalidade proposta, que era oferecer agilidade em
seus processos, flexibilidade e qualidade com baixo investimento, proporcionou, ainda, o
acréscimo do feedback, da disseminagao do conhecimento, da comunicagao e do relacio-
namento interpessoal.

Por meio da analise comparativa entre 0s conceitos gerenciais e 0s da metodologia XP,
observou-se que essa metodologia surgiu no contexto das organizagdes como mais um
método de trabalho eficaz, que pode ajudar as empresas a atingirem seus objetivos com
eficiéncia e qualidade. Porém, apresentou uma caracteristica distinta das demais, que foi a
preocupacao de criar um ambiente amistoso entre seus colaboradores, pois, dessa forma,
acreditou-se que, quanto mais o funcionario estiver satisfeito e feliz com o seu trabalho,
maiores serao as chances de obter resultados de qualidade.

A partir do levantamento literario e do estudo de caso realizado, duas das quatro hipoteses
nao puderam ser comprovadas. A primeira, a de que a metodologia XP pode ser aplicada
na area administrativa para a obtencdo de resultados de qualidade, ndo foi totalmente con-
firmada, uma vez que a aplicagao desse método na area administrativa ocorreu dentro de
uma empresa do ramo de tecnologia. Nesse caso, caberiam maiores estudos em empresas
pertencentes a outros ramos empresariais. A segunda, a hipotese de que a aplicabilidade
desse método ndo garante sucesso na area administrativa e que é voltado apenas para
0 desenvolvimento de soffwares na area tecnologica, nao pode ser confirmada, uma vez
que a metodologia XP, mesmo sendo orientada a area tecnoldgica, foi implantada na area
administrativa da organizagdo pesquisada, como uma ferramenta de gestao e obteve bons
resultados. Porém, como se trata de uma empresa do ramo Tl, caberiam maiores estudos
em outros ramos empresariais.

As outras duas hipoteses levantadas puderam ser confirmadas. As hipoteses de que 0s
valores e as praticas da metodologia XP podem ajudar, também, na melhoria do clima
organizacional da empresa e a de que, apesar dessa metodologia ser voltada para a
construgao de softwares, ela apresenta caracteristicas multidisciplinares que podem ser
aplicadas em outras areas.
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0O estudo foi realizado em apenas uma empresa e esta pertencente ao ramo de tecnologia,
por isso, pelos resultados obtidos, ndo é possivel fazer maiores generalizagGes de que 0 Su-
cesso da implantagao dessa metodologia em qualquer outro ramo empresarial seja positivo.
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