Revista

Viste Agfl

Gestao Agillde Projetos
com Scrum e EDD

Por Manoel Pimentel Medeiros

e Scrum laflce E Engenheiro de Software, com 15 anos na area de T, atualmente trabalha como
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Como tratamos o
desenvolvimento de software?

Fonte: Vinicius Manhé&es Teles - www.improveit.com
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Vocé comeria toda essa carne?



O Manifesto Agil

‘E stam os descobrindo m ehorres m anexas de desenvolersoflware,
fazendo soflware e ajndando outros a &z€-b.
Atraves deste tabaho passam os a vabrizar:

| ndividuos e interacdées m ais que processos e ferram entas.
Software que funciona m ais que docum entaCdo detahada.
Colaboracao do cliente m ais que negociag¢les contratuais.

Responder as mudancas m ais que seguirum phno.

Isto €,em bom hap vabrnos iens do hdo dieio,
nos vabrizam os Mmais os do kdo esquerdo

http //vww agiem anifesto orgy 2001



O Guarda-ChuvarAgil

Scrum, FDD,
Modelagem Agqil,
TDD

Extreme Programming,
DSDM
OpenUP



Eerramentas; por nivel organizacional

XP Practices Whiole

Team

Collective Coding
Ownership  Test-Driven Standard

/ Development \
Customer Pair Refactorin Planning
Tesls Programming / 9 Game
\ Simple Sustainable

Continuous
Design

Integration Pace
and Mesting T Metaphor -
Pﬁ:lllng Standards, Techniques, Small
Maﬂung ? Dmﬂ:l'lf:lldﬁl“:;?ﬁl F,e,h_as% v K Pro gravmiinig.com
Scrum XP - Extreme Programming

FDD - Feature Driven Development

Gerenciamento Engenharia



Solucao)lterativa e Incremental

Sprint 01 Sprint 02

(2 a 4 Semanas) Incremento (2 a 4 Semanas) Incremento
(Planejamento, Modelagem, de Software (Planejamento, Modelagem, de Software
Desenvolvimento, Testes) Desenvolvimento, Testes)
Idéi = —_— = ==
éia ——— e e ——
Abrangente —_— imfl —_— !'“”fl
|ieTmoss = | [iermoss |
Sprint 03 Sprint 04
(2 a 4 Semanas) Incremento (2 a 4 Semanas) Incremento
(Planejamento, Modelagem, de Software (Planejamento, Modelagem, de Software
Desenvolvimento, Testes) Desenvolvimento, Testes)
P ..- — e ,,.
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Exploracao; Evolutiva

Requisitos

Meus pequenos passos ajudarao
no desenvolvimento iterativo e
incremental de software.

Teste Anése

Construgao

Desenho

Evolicbnaro

Evolucao do aprendizado em 10
forma de baby step's



Feedback Constante

Em ciclos ageis (interagoes), torna-se possivel a constante
Inspecao e Adaptacao
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Adaptacao as mudancas

ACT

CHECK o

PLAN
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Simplicidade

The Specirum of Process Complexity

Far from
Agreement

Requirements

Close to
Agreement

Close to Technology Far from
Certainty Certainty

Evite o complexo de
“Cérebro”
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O Processo de comunicacao
em| projetos ageis

 imagemdodianosapopt

Crie condig¢des para o Feedback Quebre as barreiras

Diminua os intermediarios 14



O/ desafio de uma
equipe auto-organizada

Comando-Controle Auto-Organizacao
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Evitando a Multi=larefa

Fonte: Vinicius Manhé&es Teles - www.improveit.com
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Gestao Agil de

Projetos naPratica




O gue e Scrum

 Um processo iterativo e increme ental para o gerenciamento de projetos de
desenvolvimento de produtos (especialmente software).

* Mais um framework que uma metodologia;

 Mais Atitude que uma processo;

Processo:

Game, PreGame, PostGame,

Sprint Planning Meeting,Sprint Retrospective,
Daily Meeting, Sprints, Planning Pocker

Ferramentas:
Product Baklog, Sprint Backlog, Stories,
Post-Its, BurnDown, KanBan

Pessoas:
Product Owner, ScrumMaster, Time.

Cultura:
Auto-Gerenciamento, time multi-disciplinar,
envolvimento do cliente, comprometimento,
papéis, entregas frequentes, lideranca, colaboracéo,
Respeito, etc.
18




A Netodologia Scrum para o

Gerenciamento Agil de Projetos

« Scrum foi criado no inicio da década de 1990 por Jeff Sutherland e Ken
Schwaber, nos EUA

- ScrumAlliance

'u ur trusted ol Scrurm Kr edge



Sou o responsavel por garantir o
ROI (Retorno sobre o
Investimento) do projeto. Também

conheco as necessidades dos

Product Owner

/

Minha missao & garantir o uso do
Scrum. Também devo ser um -
lider/facilitador, pois preciso ScrumMaster
remover os impedimentos e
proteger o time das interferéncias
externas.

N _/

clientes (StakeHolders) / N

Nés aplicamos o auto-
gerenciamento para definir as
metas das Sprints, visando
produzir produtos com alta
qualidade e valor para o cliente.

Maimo Campos Leyba



Macro Fases

« Pregame

- Planejamento

— Desenho e alto nivel da
Arquitetura

— Modelo Abrangente

« Game

- Sprints (Modelagem incremental,
desenvolvimento, revisoes e
ajustes)

« Postgame

- Fechamento (Agrupamento da
Documentacao, Treinamento,
LicOes Aprendidas)

21




Eluxo da Sprint

Product Backlog

-

Visao!

Sprint Planning 1

Retrospective

Selected
Product Backlog

Nova Funcionalidade

o 2 ©
&:-;_w Ll_:ﬂ

Sprint Planning 2

Sprint_"{;_l._iacklug

a cada
24 horas

sprintn |
dias 2

Daily Meeting Sprint



E'comoficala Engenharia de' Software?
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Vamos usar a EDD

Para a Engenharia de Software em nossos projetos, podemos
combinar o Scrum com a FDD (Feature-Driven Development).

Origens:
« 1997-1998, Singapura

» Contexto: Desenvolvimento de um
grande sistema de empréstimos
para um banco internacional

» Anteriormente, apos 2 anos de consultoria, 3.500 paginas de casos de (in)uso e
um modelo de objetos com centenas de classes, foi avaliado como impossivel

« Decisao: Implantacao das metodologias de OOAD de Peter Coad e de geréncia
de projetos de Jeff De Luca

» Resultado: 15 meses apds a contratagao da dupla, 2.000 features entregues por
uma equipe de 50 pessoas

24

Fonte: Adail Muniz Retamal - www.heptagon.com



Eluxo da EDD

Requisitos

Concepcao e Planejamento

Mais f tetd DMA CLF PPF
ais forma que conteudo Desenvolver Construir Planejar
um Modelo a Lista por o
fTTTTTTTTTTTTTTT Tt Abrangente de Features Feature i
; L D2
= Plano de
— = . i
—_— o Desenvolvimento
mm‘- il \ 4
Modelo de Objetos Constru cao
% _____________________ [ q@---=-=--
~ : I
_ i DPF CPF
Mais conteudo ha forma Detalhar Construir
por por
Feature Feature
k = / Produto

Fonte: Adail Muniz Retamal - www.heptagon.com

v

Pacotes de Trabalho
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CombinandorScrum| para o) Gerenciamento

+ EDD para Engenhariaide Software

24

7. Reunides
Diérias (empé)

Camd detalhadas ' EB. Incremento de Produlo
3 EEH:E::EH ° pela equipe {procki 4nf liberado para wsh)
i — -

1. VislBo
(RS macos, 2, Lista de Espera (Backloglde funcionalidadeas
versdes) do produto, priorizada pelo Dono de Produto

26

Fonte: Adail Muniz Retamal - www.heptagon.com



PreGame

Objetivo do projeto

Criar a primeira edicéo da Revista Esporte Agil, onde entregaremos para os nossos leitores, um
conteudo moderno e de acordo com 0s principais esportes da atualidade.

Para essa primeira edicao, tera uma abordagem focada nas olimpiadas 2008 e devera ter cerca de 20
Paginas, com apresentagao colorida e com textos e imagens.

Papéis

Product Owner: Fulano de Tal

Scrum Master: Beltrano

Team: Siclano, Detrano, Qualquer Lano, Lano Alguma Coisa 7




z

Product Backiog

Area Atividade Item Business Value | Entregue
Capa Tema Central Mostrar uma imagem b'em radl_cal que lembre esporte que 100 X
acontecera nas olimpiadas 2008.
Capa Logo Mostrar um logo da Revista Esporte Agil 100
Capa Chamadas Mostrar as chamadas aos artigos da edigéo atual 920
Sumario Imagem de Fundo Ter uma imagem que iluste o sumario da revista 80
Expediente Equipe Texto que mostra 0s nomes <Eios diretores da! re\~/|sta bem 80
como a equipe resposavel pela sua criagéo.
Noticias Eventos Listar em forma de clips os principais eventos do calendario 70
esportivo 2008
Nofticias Bastidores Listar e forma ~de clips as grandes mgwmentagoes de 60
contratagbes e acertos do cenario esportivo.
Artigos Tema Central Mostrar o artigo de acordo com o tema da capa da primeira 50
edigao.
Mostrar através de um exemplo de algum esportista que
. Exemplo de . = :
Artigos ~ seja um exemplo de superagéo das dificuldades para 40
Superagao .
vencer no esporte e na vida.
Artiaos Bola Cheia e Bola Texto que mostra o lance eleito como bola cheia e bola 40
9 Murcha murcha na rodada do campeonato Brasileiro 2008.
Artigos Histéria 'I"exFo' que mos'tra de maneira §usqnta 0s principais fgtos 40
histéricos relacionados as realizag&o dos jogos olimpicos.
. . Exibir as imagens que apresentem os patrocinadores
Marketing Patrocinadores Fratech, Vis&o Agil e Bola-Bola. 30
Sumario indice Lista contendo nome do artigo, autor e pagina 20
Editorial Texto do Editor Texto com opnido do.edl’For da_ re~V|sta apresentando a
primeira edicéo 10

)
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EBSE Eeature Breakdown| Structure(EDD)

Sistema ou
Aplicagcao
[ Area de Negécio ] [ Area de Negécio ] [ Area de Negécio ]
4 N ( N 4 N
— Atividade de Negocio = Atividade de Negécio e  Atividade de Negécio
\, J \, J \, J
4 N ( N 4 N
— Atividade de Negocio| === Atividade de Negécio = Atividade de Negocio
\, J \, J \, J
4 N é N 4 N
- Atividade de Negocio == Funcionalidade - Atividade de Negocio
\, J \ J \, J

- Funcionalidade

FBS é uma pratica para engenharia de requisito da FDD (Feature BreakDown Structure) 2°



© Que e Eeature 2 Pela visao da EDD

e Funcionalidade (ou caracteristica)

e Pequena o suficiente para ser implementada no
maximo em 01 iteracao

e Oferece valor para o cliente
e Mapeia passos em uma atividade de negocio

— Pode ser um passo de um caso de uso (ou user stories)
— As vezes pode ser o proprio caso de uso (ou user stories)

e Conceito muito proximo ao de um requisito funcional

* Modelo: <ag¢ao> <resultado> <objeto>
— Calcular o total de uma venda
— Autorizar uma transacdo com cartdo de um cliente
— Enviar uma nota fiscal para um cliente

30

Fonte: Adail Muniz Retamal - www.heptagon.com



Modelando Funcionalidades

atraves da M3(Mind VMap:Viedeling)

Arquitetura

Integracoes

Objetivo

Dependéncias

Tecnologias

Publico Alvo

(7

> Sistema

--------

R e

< Ambiente

N

<Critérios de sucesso Atividade




Umipouco mais

de UMIL em Cores

e Oriunda da FDD (Feature Driven Development)

e Baseado na DNC (Domain Neutral Component)
e Quatro arquétipos:

‘I;:;;I M:mentn._lrm:du
—Momento-Intervalo =P LSSV T?t'
B ﬁrperformanceﬂ ;ﬁma: DateTime
Pa pel - T +.édiciciniar[él]etalhe[]
apel (L. +Completar
Pessoa-Lugar-Coisa Lo I
oL F'esscuaLugarEDisa. 1 bl 01 létual Hisztaric
DeSCHQaO Pess;::l';:a[:cisa kl_Detalhes
* As cores adicionam um fator semantico ao modelo T'}JSt M_petaie]n -
. . . . ~ Opemtipns MI_D etalhe
Diminui a variagao no processo de modelagem © SAvlspaomancen

Ajuda a identificar as areas de melhor ROl da
aplicacao

Padroniza o entendimento
— Equipe de Negocio
— Equipe de Tl

Fonte: Adail Muniz Retamal - www.heptagon.com

PezzoalugarCoiza (0.7

F'.II_C_D egorican

Deszcricaan|l

SR
+tyvaliarPerfarmance(]

[T —
Descocao

Annittes

+Tipo: Integer

+D: Integer

+Descrican: string

+CalzularT atalParal]
+HZalcularltdeDisponivel]

AT
% +0tde: Integer

% Coemiiens
+CalcularT atal(]




Exemplo UNL em Cores

Funcionario

Cliente




Gerenciado ROl com Business Value

« Business Value sera uma moeda de troca durante o projeto e o
cliente empresta um determinado valor dessa moeda para a equipe
e esta por sua vez, tera que devolver o valor correspondente em
forma de software, ou seja, € uma divida que a equipe assume com
o cliente e que devera ser amortizada a cada ciclo(Sprint), até que a
mesma seja totalmente liquidada (zerada).

34



Os objetives SNARI de'umal Sprint

» Specific — Especifico (ter uma meta)
 Mensurable — Mensuravel (Paupavel)
« Achivable — Atingivel (Factivel)

* Realistic — Realista (Possivel)

 Timed — Datado (com o tempo certo para comecar e terminar)

35




Sprint Planning Meeting

_ Dias / horas
Aplicar fator

de duracgao
/Funcionalidades\

Desejadas \

Sprint BackLog

Usar escalas nao-lineares (pontos):
* Fibonnacci: 1, 2, 3, 5, 8, 13, ...
* Exponencial: 1, 2, 4, 8, 16, ...

I[tem de referéncia em
Sprints Anteriotes

v

; 1 2 3
0
VN
Planning "
Poker 4 ©
448
‘07 36




Meta: Entregar os elementos basicos da capa

Sprint Backiog

Esfor¢co Restante

Item Business Value | Size Tarefas Status Impedimento |1 /234 56 /7 8 9 10
Tarefa 1 84 2 5443 2 2|0
Mostrar uma imagem bem Impedido
“radical” que lembre esporte que 100 8 Tarefa 2 devidoafalta 6/6/4|2|5
acontecera nas olimpiadas 2008. de tal coisa
Tarefa 3 4142
Tarefa 1 Pendente
Mostrar um logo da Revista 90 5
Esporte Agil
Tarefa 2 Pendente
Total|18/14/8 |7 9|4 3|22 |0

37




KanBan para a Eacilitacao da visibilidade
dos resuitados doprojeto

P bR "

Finalizadas

Exemplo de Comunicagdo com Kanban (Lean)
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Sprint DashBoard para'NMonitoramento

Sprint DashBoard 01

Total BV Estimados _

Dias Tarefas a Fazer
1 2 3/ 4/56/7/8/9 10
Dias Total BV Entregues | BV Restante ‘ Esforco Restante |18 (148 (7|94 |3 2|2 | 0
Dia 1 0 190
Dia 2 100 90 Tarefas Finalizadas
Dia 3 0 920 Impedimentos 1 .
Dia 4 0 90
Dia 5 0 90
Dia 6 0 90
Dia 7 0 90
Dia 8 0 90
Dia 9 20 0
Dia 10 0 0
Burn-Down Chart Burn-Up Chart
200 20
150 15
i 100 g 10
2 z
2 50 5
0 0
Dia1 Dia2 Dia3 Dia4 Dia5 Da6 Da7 Dia8 Dia9 Dia10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Dias Dias
WB\/ Restante " Esforgo Restante

)




Visibilidade por Eeature

Online Enhanced Real-time
Bill Personalization Online
Payment Statement

18% 1%

18 Oct 02 01 Feb 03 10 Apr 03
Marketing Thanksgiving Christmas
Bundles & Offer Offer

Promotions
Y 3% 27 %
11 Nov 02 18 Nov 02 9 Dec 02

:l On-target

40



Visibilidade por Areas e Atividades

Establish Application |AR) Establish Facility {FA) Establish Security Commitment [5C)

Establish Approval (AA)

El'l-lhlﬁlh Credit E-ulunﬂm mm

2 Nebulon Pty Lid.




Principios) Ageis sobre as Entregas

 “Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega
antecipada e continua de software com valor.”

 “Entregar frequentemente software que funciona, desde poucas
semanas até poucos meses, com uma preferéncia pela menor”
escala de tempo.

« “Software que funciona € a medida primordial de progresso.”

Fonte: http://agilemanifesto.org/principles.html|
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Sprint Retrospective

Funcionou bem? Precisa Melhorar?




Obrigado!

manoel@visaoagil.com
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