Motivacao

Métodos Ageis
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« Alinsatisfacdo com os overheads envolvidos em
métodos tradicionais de desenvolvimento levou a
criacdo dos métodos ageis. Esses métodos:

*  Focam no cédigo ao invés de modelos ou documentos;
+ Baseiam-se em uma abordagem iterativa e incremental;

»  Visam entregar software funcionando rapidamente e
evoluir esse software também rapidamente, a fim de
satisfazer requisitos em constante mudanca

« Métodos ageis sdo mais
apropriados para sistemas de
negécios de tamanhos pequeno
ou médio
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O Manifesto Agil

O Manifesto Agil

Assinado por 17 desenvolvedores com
reconhecimento mundial em Utah em
fevereiro/2001.

Declaragéo de 4 valores
http://www.agilemanifesto.org/

ile
liance
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“Estamos evidenciando maneiras melhores de desenvolver
software fazendo-o n6s mesmos e ajudando outros a fazé-lo.
Através desse trabalho, passamos a entender que:

« Individuos e interagdes sdo mais importantes que processos
e ferramentas.

« Software funcionando é mais importante do que
documentagé&o completa e detalhada.

« Colaboragdo com o cliente é mais importante do que
negociacao de contratos.

« Adaptacdo a mudangas € mais importante do que seguir o
plano inicial.

Ou seja, mesmo tendo valor os itens a direita, valorizamos mais
os itens a esquerda. “
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Mudancas sempre ocorrem

Avancos

Clientes ndo sabem o que querem no inicio

Desenvolvedores ndo sabem qual a melhor
maneira de fazer o software no inicio

Medo da mudanca trava o desenvolvimento
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« Nos ultimos 30 anos...

* Melhoria nos processos
« lterativo Incremental

¢ Melhorias nas ferramentas
« IDEs, automagao...

* Maior abstragdo no desenvolvimento
« Orientacéo a Objetos
« Orientagéo a Aspectos
« Orientagéo a ...
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Mudar nao é tao caro

Principios dos Métodos Ageis

custo

Requisitos Andlise  Projeto Implementagao Testes Producéo t
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« Envolvimento do cliente
« Entrega incremental

« Pessoas, ndo processos
« Aceite as mudancas

« Mantenha a simplicidade
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Beneficios dos Métodos Ageis

Problemas com Métodos Ageis

« Clientes, quando ativamente envolvidos no
desenvolvimento, experimentam uma
“Sindrome de Estocolmo” benéfica

o Lidam bem com mudancas de requisitos

« Em geral, a equipe de desenvolvimento
gosta de processos mais focados no codigo
e menos em planos e modelos

« Produzem software funcional desde as
primeiras iteractes
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« Pode ser dificil manter os clientes tao
ativamente envolvidos quanto exigido pelos
métodos

« Membros da equipe podem néo se prestar
ao envolvimento intenso que caracteriza 0s
métodos ageis

« Manter a simplicidade requer trabalho extra

« Contratos podem ser um problema. Como
cobrar por um escopo aberto?
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Alguns Métodos Ageis

o eXtreme Pragyaammmimay

« Scrum

« FDD

« Lean Software Development
« Cristal Family
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XP - eXtreme Programming
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O surgimento do XP

O que é eXtreme Programming?

« Em meados de 1990, Kent Bedk procurou
formas mais simples e eficientes de
desenvolver software

< Identificou 0 que tornava simples e o que
dificultava o desenvolvimento de software

« Em Margo de 1996, ele iniciou um projeto
com novos conceitos que resultaram na
metodologia XP - eXtreme Programming
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“Trata-se de uma metodologia agil para equipes
pequenas e médias desenvolvendo software
com requisitos vagos e em constante
mudanca”

Kent Beck,
criador de XP
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O que é eXtreme Programming?

Programando ao Extremo

« Um dos métodos ageis mais populares e
amplamente utilizados
« Adota uma abordagem “extrema” para o
desenvolvimento iterativo e incremental:
* Novas versdes podem ser integradas varias vezes
por dia;
* Incrementos sdo entregues aos clientes mais ou
menos a cada duas semanas;

* Todos os testes devem ser executaveis e
executados para cada verséo integrada. Um build
S0 é aceito se 0s testes passarem.
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« Levar todas as boas préaticas ao Extremo
» Se testar € bom, vamos testar toda horal!!

* Se projetar é bom, vamos fazer disso parte do
trabalho diario de cada pessoa!

+ Seintegrar € bom, vamos integrar a maior
guantidade de vezes possivel!

*+ Se iteragdes curtas € bom, vamos deixar as
iteracdes realmente curtas!
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XP inclui...

Comunicacgao

« Comunicacao
« Coragem

« Feedback

« Simplicidade
« Respeito
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» Solugbes de problemas normalmente ja séo
conhecidas...

« O problema € a solugéo chegar a quem
precisa

« Comunicacdo face a face € a maneira mais
rapida de “espalhar” conhecimento
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Coragem

Feedback

« Extreme Programming é novo e diferente
« Atitude é mais importante que processo

» Coragem para dizer a verdade, para
recomecar do zero, para inovar
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« Feedback €-> Comunicagdo

« Feedback aumenta aprendizado e
produtividade
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Simplicidade

Respeito

« Regra geral

» Pensar sempre: “ O que pode ser feito que
seja 0 mais simples que funciona?”

« Simplicidade normalmente gera mais valor

Overhead Geragao de valor
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« Coragem, Feedback, Simplicidade,
Comunicag&o...

« Respeito é necessario para tirar 0 maximo
desses valores

« Respeito pelo proximo
* Feedback, Comunicagéo

« Respeito por si mesmo
e Coragem, Simplicidade
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Praticas de XP

Praticas de XP

Incremental planning Requisitos s@o escritos em cartdes de estérias e as estdrias a serem
incluidas em um release sao i pelo tempo disp e sua
prioridade relativa. Os desenvolvedores quebram essas estérias
em tarefas de desenvolvimento.

Small releases O conjunto minimo de funcionalidades (teis que fornece valor ao

negécio é desenvolvido em primeiro lugar. Versées do sistema sao

q e ici ionali ao primeiro release.

Simple design O “design” suficiente para atender as exigéncias atuais ¢ realizado e
nada mais.

Test-first development ~ Um framework de teste de unidade automatizado € utilizado para
escrever os testes para uma nova de funcionalidade antes que a
funcionalidade seja implementada.

Refactoring Todos os programadores devem refatorar o cédigo continuamente, logo
que melhorias possiveis para o codigo sdo descobertas. Isso mantém
o codigo simples e facil de manter.
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Pair programming Os desenvolvedores trabalham em pares, verificando o trabalho dos
outros e oferecendo o apoio para sempre fazer um bom trabalho.

Collective ownership Os pares de desenvolvedores trabalham em todas as areas do
sistema, de modo que ndo exista nenhuma "ilha de conhecimento” e
todos os desenvolvedores sao responsaveis por todo o cédigo. Qualquer
um pode alterar qualquer parte do cédigo.

Continuous integration | Logo que o trabalho numa tarefa esta completo, é integrado ao sistema
como um todo. Depois de tal integracéo, todos os testes de unidade no
sistema devem passar.

Sustainable pace Grandes quantidades de horas extras ndo s@o consideradas aceitaveis,
pois podem reduzir a i do cédigo e a ivi da equipe a
médio prazo.

On-site customer Um representante do cliente do sistema deve estar disponivel em
tempo integral para a equipe de XP. O cliente € um membro da equipe de

e é a por trazer os requisitos do

sistema para a equipe de desenvolvimento.
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Requisitos em XP

Requisitos sdo expressos por meio de estorias de
usuarios

Estdrias sdo escritas em cartdes e quebradas em
tarefas de implementacéo.

« Essas tarefas séo a base para determinar o cronograma e
para estimativas de custo
¢ Uma estéria esta mais para um “lembrete” do que para uma
descricdo detalhada dos requisitos
O cliente escolhe as estérias que seréo incluidas no
préximo release com base em suas prioridades e nas
estimativas do cronograma

25/61

Frogm: Lperest ||1mra;éo: 02 || [

CARTAQ DE USER STORY

[Titulo: Cadastro de wsudrio

Analisado.em 01 /0812005
Por:

Descrigio:

ando-s

i« principal, administradores do sistems .
. Lwiz e Brune

tém privill a0t cadastro de u

S i (05 g 08 r 2005
O modulo ::_':'Elﬁﬂﬂ em (10 g Uy UL

Leandro

Estimado em (2 cmey poine:

Iniclado em (17 [ 08 2003
Por:

Leandro

Terminado em (9 A8 2005

Realizado em _”’_ gy paints

Planejamento das iteracdes

O Ciclo de Vida de XP

« Divida o projeto em etapas de 1 ou 2 semanas;

« Considere prazos fixos e escolha um dia da semana
para integragdes e entregas;

« Planeje reunides diarias para acompanhara
evolucdo do projeto (“stand-up”, de preferéncia uma
reunido matinal);

« AsiteracBes serdo as unidades de referéncia para
fazer estimativas;

« Planeje a entrega de um “produto” a cada iteracéo.

27/61

Selecionar estérias

de usuarios para
esterelease

Quebrar estérias Planejarel
em tarefas

Avaliar o Liberar o
sistema software

Desenvolver/integrar/
testar o software
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Papéis no XP

Papéis no XP

Big Boss / XpManager
Deve fazer:
e Agendar reunibes;
e Escrever atas;

¢ Manter o XP Tracker informado dos
acontecimentos das reunides

Néo deve fazer:

 Deixar que problemas externos interfiram no
desenvolvimento

¢ Dizer quando as coisas devem acontecer
 Dizer as pessoas o que fazer
e Cobrar das pessoas
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Xp Gold Owner (Cliente - O proprietario do
ouro)

E quem paga pelo sistema, geralmente o dono da empresa.

Xp Goal Donor

Néao deve fazer:
e Implementar cédigo

« Definir quanto tempo uma
tarefa leva para ser feita

Deve fazer:

e Escrever User Stories

* Definir prioridades

« Definir testes de aceitagao
« Validar testes de aceitagdo
¢ Esclarecer duvidas
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Papéis no XP

Papéis no XP

Coordenadores

Xp Coach

Responsavel pela negociagdo
com o cliente quanto ao
escoPo e pela coordenagdo
lanning Game.

do P,

Xp Tracker

Deve fazer:
o Coletar métricas
¢ Manter todos informados

do que esta acontecendo
« Definir testes de aceitagdo

* Tomar atitudes diante de
problemas

e Sugerir sess6es de CRC
&Class, Responsabilities,
ollaboration)
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Programador
(Driver/Partner)

Deve fazer:

* Estimar prazos para User Stories
e Implementar codigo de produgdo
* Trabalhar em par

* Fazer refactoring

* Corrigir bugs

Néao deve fazer:
e Criar/Alterar novas funcionalidades
« Escrever testes de aceitagdo
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XP e Mudancas

Testes em XP

A “sabedoria convencional” da engenharia de
software prega que se deve projetar para mudancgas

*  SupGe que antecipar mudancas antes que ocorram reduz
custos em estagios posteriores do desenvolvimento

XP, porém, assume que esse esfor¢o ndo vale a
pena, ja que é muito dificil antecipar as mudangas

Ao invés disso, o método propde o uso de
refatoragdo para facilitar a incorporacdo de
mudangcas, quando elas forem necessarias.
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Desenvolvimento de “testes antes”

Desenvolvimento incremental de testes a
partir das estérias de usuarios

O usuério esta envolvido no
desenvolvimento de testes de aceitacao

Conjuntos de testes automéaticos
sdo executados para todo o
sistema cada vez que um

novo release é produzido
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Beneficios dos “Testes Antes”

Programacdo em Pares

Escrever os testes antes clarifica os requisitos a serem
implementados

«  Funciona, ao mesmo tempo, como uma especificagio da
funcionalidade e um projeto detalhado

Os testes sdo programas ao invés de especificacdes e
podem ser executados automaticamente.

Cada teste construido funciona como teste de regressao
nas iteracdes seguintes.

« Se uma modificag&o quebra o cédigo existente, esse problema
¢é detectado imediatamente
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Em XP, programadores trabalham em pares, sentando-
se juntos para desenvolver codigo

Isso auxilia na propriedade coletiva do cédigo e
espalha conhecimento por todo o time

Funciona como um processo informal de revisao

* Mais de uma pessoa olha para cada linha de cédigo

Ha estudos que sugerem que a
produtividade da programacéo em
pares é similar a de duas pessoas
trabalhando independentemente




XP e Principios Ageis

Desenvolvimento incremental é apoiado por releases
frequentes e pequenos

Envolvimento do cliente é completo, ja que ele é parte
da equipe de desenvolvimento

Programacé&o em pares, propriedade coletiva do codigo
e ritmo sustentavel apdiam o principio de Pessoas e
ndo Processos

Mudangas séo aceitas através de diversas praticas
(releases curtos, refatoracéo, desenvolvimento de
“testes antes”, etc.)

Simplicidade é mantida através de projeto simples e
refatoracao

37/61

SCRUM
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O que é o SCRUM?

SCRUM

= Um processo de desenvolvimento iterativo e
incremental que pode ser aplicado a qualquer
produto ou no gerenciamento de qualquer atividade

complexa.

= Ken Schwaber e Mike Beedle desenvolveram a
metodologia na década de 90 baseando-se em sua
prépria experiéncia no desenvolvimento de sistemas

€ processos
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= O Scrum ndo é um processo previsivel, ele ndo
define o que fazer em toda circunstancia. KEN
SCHWABER (2004).

= E um framework e um conjunto de praticas
= Bastante objetivo

= Papéis e Responsabilidade bem definidas
= Facil adaptacéo

= Curva de aprendizado baixa
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Caracteristicas

O ciclo de vida do Scrum

= Equipes auto-organizadas

= Produto progride em uma série de “sprints”

de duas semanas a um més

= Requisitos sdo capturados como itens em

uma lista de um “product backlog”

41/61

DALY SCRUM
MEETING

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PRODUET
INCREMENT

Eomvaiant £ 2008, MousTAN BOAT SOrTwARE
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Artefatos do Scrum: Product
Backlog

Artefatos do Scrum: Product
Backlog

Lista priorizada dos requisitos do projeto com o tempo estimado

para torna-los em funcionalidade

Estimativas em dias, sendo mais precisas para itens mais

prioritarios

Mudangas podem ser feitas de acordo com as necessidades

que aparecem

Nunca esta completo, sendo que o utilizado no plano de projeto

é meramente uma estimativa inicial dos requisitos

O responsavel é o Product Owner
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= Qualquer membro do time pode adicionar ou remover itens
= Com consentimento do Product Owner

= Sé&o requisitos funcionais ou ndo-funcionais, ou qualquer topico
de discussédo

= Os itens com maior prioridade seréo selecionados para o
proéximo Sprint

= Quanto menos prioritarios, mais abstratos sdo os itens

= Podem existir muito mais requisitos que n&o foram ainda
listados ou nem pensados

= E atualizado pelo Product Owner sempre que necessario
= Permite a adaptabilidade do processo
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Artefatos do Scrum: Sprint
Backlog

Papéis no Scrum: Product Owner

= Lista de tarefas que define o trabalho do time durante o Sprint

= Cadatarefa identifica o responsavel que iré trabalhar sobre ela e o

restante do tempo estimado para terminéa-la em dias

= Tarefas devem estar organizadas para que estejam em 4 a 16 horas

de trabalho

= Apenas o time pode modifica-lo
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= Responsavel por representar os interesses de todos os stakeholders
= Tem o poder de tomar (para o time) decisdes pelo Cliente e Usuarios

= Define fundamentos iniciais do projeto, objetivos com relagédo ao ROl e

planos de release
= Alista de requisitos é o Product Backlog

= Certifica se as atividades com maior valor para o negécio séo criadas
primeiro

= Priorizagéo frequiente das funcionalidades antes de cada iteragéo
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Papéis no Scrum: ScrumMaster

Papéis no Scrum: Time

= Responsavel pelo sucesso do Scrum
= Ensina o Scrum para os envolvidos com o projeto

= Implementa o Scrum na empresa de forma adaptada a sua

cultura, para continuamente gerar beneficios

= Certifica se cada pessoa envolvida esta seguindo seus papéis e

as regras do Scrum

= Certifica que pessoas ndo responsaveis nao interfiram no

processo
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= Responsavel por escolher as funcionalidades a
serem desenvolvidas e cada interacédo e desenvolvé-
las

= Otime se auto-gerencia, se auto-organiza

= Todos os membros do time séo coletivamente

responsaveis pelo sucesso de cada iteragédo
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Papéis x Ciclo de Vida

Regras do Scrum

Pega itens

Product Owner

Product Backlog

t

0 que sobrar...devolve P AN

¢
Sprint Backlog

serve

Scrum Master
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= O ScrumMaster deve se certificar de que cada envolvido no

projeto siga suas regras
= As regras permitem a execucéo correta do Scrum
= Mudangas das regras devem originar do time

= Scrum Master deve ser convencido de que todos envolvidos
entenderam suficientemente as regras do Scrum para o correto

discernimento

= Discussdes desnecessarias sdo perdas de tempo de producdo da

equipe
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Regras do Scrum: Sprint
Planning Meeting

Regras do Scrum: Sprint
Planning Meeting

= Areunido de planejamento do Sprint deve ocorrer
dentro de 8 horas com duas partes de 4 horas
= Primeiro seguimento:

= Product Owner deve preparar o Product Backlog antes da

reunido

= Selecéo dos itens do Product Backlog que o time se
compromete em torné-los incrementos potencialmente

implementaveis
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= Segundo seguimento:
= Ocorre imediatamente ap6s o primeiro

= Product Owner deve estar disponivel para o que o

time faca perguntas sobre o Product Backlog

= O time deve decidir sozinho como os itens

selecionados serdo implementados
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Regras do Scrum: Reunido Diaria
do Scrum

Regras do Scrum: Reunido Diaria
do Scrum

= Reunido de no maximo 15 minutos, a menos que o
time seja grande o suficiente para precisar de mais
tempo

= Deve ser feita no mesmo lugar onde o time trabalha

= Resulta em melhores resultados se realizada no

inicio do dia de trabalho

= Todos os membros do time devem participar desta

reuniao
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= Perguntas fundamentais
= 1. O que fiz desde a Ultima reunido?
= 2.0 que farei até a préxima reuniao?

= 3. Existe algum obstaculo?
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Regras do Scrum: Sprint

Regras do Scrum: Sprint

= N&o deve ser maior do que 30 dias consecutivos

= Sem considerar outros fatores, este € o tempo
necessario para produzir algo de interesse para o

Product Owner e os stakeholders

= O time pode pesquisar e requisitar ajuda externa
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= Responsabilidades do time durante o Sprint:
= Participar das reunides diarias do Scrum
= Manter o Sprint Backlog atualizado

= Disponibilizar o Sprint Backlog publicamente

= O time tem o compromisso de implementar

todos os itens selecionados
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Regras do Scrum: Reuniao de
Revisao

Regras do Scrum: Reuniao de
Revisao

= Reunido ao final do Sprint de no maximo 4 horas sob

responsabilidade do ScrumMaster

= Otime ndo deve gastar mais de 1 hora na

preparacao desta reunido

= Objetivo: mostrar o Product Owner e stakeholders as

funcionalidades que foram feitas

= Artefatos ndo devem ser apresentados, pois ndo sao

funcionalidades
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= No final da reuniao

= Cada stakeholder fala suas impressoes e sugere mudancas

com suas respectivas prioridades

= Possiveis modificagdes no Product Backlog séo discutidas

entre o Product Owner e o time

= Scrum Master anuncia a data e o local da préxima reunido
de revis&do do Sprint ao Product Owner e a todos

stakeholders
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Regras do Scrum: Reuniao
Retrospectiva do Sprint

Regras do Scrum: Reuniao
Retrospectiva do Sprint

Ocorre logo ap6s a reunido de revisao

= Na&o deve ser maior do que 3 horas.

Participam desta reunido: time, o ScrumMaster e,
opcionalmente, o Product Owner
= Os membros do time devem responder a duas
guestdes:

= O que aconteceu de bom durante o Ultimo Sprint?

= O que pode ser melhorado para o préximo Sprint? solst

= ScrumMaster escreve as respostas e prioriza
na ordem que deseja discutir as potenciais

melhorias

= ScrumMaster nesta reunido tem o papel de
facilitar que o time encontre melhores formas

de aplicar o Scrum

60/61




Consideracoes Finais

« Métodos Ageis sdo métodos de desenvolvimento
iterativos e incrementais

«  Visam reduzir o overhead de desenvolvimento, produzindo
software de qualidade mais rapidamente

« Mudanga é algo normal

«  Aceitar, ndo fugir
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