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Sinopse

Este treinamento oferece aos alunos uma completa visdao sobre o gerenciamento do ciclo de vida
das aplicacbes (ALM — Application Lifecycle Management), englobando os aspectos de sua
concepgao, construcdo, evolucao, declinio e desativacdo. Apresenta aos participantes a
importancia dos atores envolvidos na criacdo e manutencdo de uma aplicagdo: Pessoas, Processos

e Tecnologias.
Publico Alvo

Este curso deve ser aplicado a todos os profissionais que trabalham ou trabalhardo em projetos
gue adotam o processo de ALM. Desde o analista de negécios até o profissional desenvolvedor,

passando pelos PO’s e gerentes de produtos e projetos.
Material didatico

A apostila de ALM serad utilizado como referéncia e as aulas serdo ministradas utilizando
apresentagdes. Os alunos também receberdo uma codpia digital das apresentacdes para realizarem

as anotacdes necessarias.
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Topicos abordados

Introducao

Software é complexo; Software é abstrato; Requisitos sdao incompletos; Tecnologia muda
rapidamente; as melhores praticas ainda ndo sao maduras; A tecnologia é um dominio vasto; A
tecnologia esta sempre incompleta; Desenvolvimento de software é pesquisa; O trabalho
repetitivo € automatizado; A construcdo é o projeto; mudar é considerado facil; Mudancas séo

inevitaveis.

O que é ALM?

O processo de ALM (desenvolvimento); Governancga do ciclo de vida da aplicagdo; Componentes

importantes para a governanca.

Etapas do ALM

Gerenciamento de projetos; estabelecendo um processo de desenvolvimento; Metodologia
incremental e iterativa; Requisitos; Arquitetura; Codificacdo; Testes e Qualidade; Gestdo de

implantacao; Operacdes.
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Introducao

Qual o propésito do Gerenciamento do Ciclo de Vida da Aplicacdo (Application Lifecycle
Management)?

Neste curso serao apresentados o valor de uma visdo completa das praticas de ciclo de vida.
Discutiremos os beneficios de feedback rapido.

Aprenderemos como implementar estratégias para reduzir o tempo nos ciclos da ALM; a
implementar estratégias para melhorar a qualidade do software; implementar estratégias para
reduzir o desperdicio e iremos criar um plano de melhoria de processos.

A habilidade de produzir com qualidade, no tempo esperado e com preco competitivo é
importante para qualquer organizagdo. A globalizacdo forca as empresas a operarem em um
ambiente de desenvolvimento distribuido. Hoje em dia, empresas estdo buscando meios mais
eficientes e sistematicos de superar seus desafios. Uma resposta a esses desafios foi o crescimento
dos métodos Ageis, tal como XP (Extreme Programming), Scrum, etc. Originalmente esses
métodos focavam em equipes de desenvolvimento locais. Recentemente, o uso de métodos Ageis
em ambientes distribuidos de desenvolvimento tém sido pesquisados ativamente. Na literatura e
entre as ferramentas, o temo Gerenciamento do Ciclo de Vida do Produto tem sido discutido
abertamente. Uma solugdo de Ciclo de Vida do Produto pode compreender varios sistemas que
sao usados para criar e gerenciar os dados relacionados do produto, tais como requisitos,
configuracdo, recursos da Empresa (ERP), sistemas de auxilio de engenharia, etc. Interfaces e
aplicacbes de integragdo podem ser necessarias para habilitar todos esses sistemas a trabalharem
juntos. Estima-se que no futuro, o Gerenciamento do Ciclo de Vida do Produto proporcione
melhor integracdo de produtos multidisciplinares, ndo somente produtos mecanicos ou elétricos.
O conceito de Gerenciamento do Ciclo de Vida da Aplicagdo emergiu para indicar a coordenacao
de atividades e do gerenciamento de artefatos (requisitos, cédigo fonte, casos de testes) durante

o ciclo de vida do produto em software. Ha a crenca que solu¢des bem integradas de ALM tem
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como alvo o desenvolvimento tradicional de produtos. No entanto, recentemente, o mercado de
ferramentas ALM tem crescido significativamente. As raizes de solu¢des ALM estdao no histérico
de gerenciamento de configuracdo. Essas solucdes sdo geralmente a fundagéo das estruturas ALM
que proporcionam armazenamento, versionamento e rastreabilidade entre diferentes artefatos
do ciclo de vida. No desenvolvimento de produtos multidisciplinares, ALM se encaixa em uma
visdo maior do Ciclo de Vida do Produto. Nesses produtos, o ALM se foca em gerenciar a porcao

do software de um produto multidisciplinar. [a]

Requisitos

7 e

.

AN

Desenvolvimento

Implementacgaso

Ciclo de vida de Desenvolvimento de Software

O propésito do gerenciamento do ciclo de vida é garantir que a aplicacdo sempre ira satisfazer
as necessidades do negdcio. ALM compreende todas as tomadas de decisdo e gerenciamento da

aplicacdo. Norteia e orienta como serdo abordados todos os processos do ciclo de vida do
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produto (neste caso, o software), desde o levantamento e priorizacao dos requisitos até a entrega

do produto final.

Feedback

Engajamento das Partes Interessadas

Plano de

I Testes
ltens Suftes de

Builds Storyboards Backlog Testes

Revisdo de Casos de
Cédigos Changesets JEGES Testes

Testes de

€ Problemas
Automacao

Operacionais

Desenvolvimento Geréncia de Projetos Qualidade Operacdes

Para que se alcance sucesso em qualquer metodologia Agil, é vital que os artefatos do projeto
sejam facilmente rastreaveis e transparentes. Quando os artefatos sao transparentes e rastreaveis,
a fase de inspecdo e adaptagdo possibilita encontrar os problemas e impedimentos que podem
estar causando desperdicios ou atrasos. Por outro lado, essa transparéncia pode potencializar o

que esta funcionando corretamente, a fim de melhorarem as outras fases do fluxo.
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Consequentemente, o fluxo deve ser bem desenhado e organizado, para que essa transparéncia
e rastreabilidade possam ser mantidas em longo prazo. Duvidas, confusdes e incertezas podem
desestabilizar o fluxo, provocando possiveis adulteragdes da metodologia e retrocedendo aos

processos tradicionais de gerenciamento de projetos.

X o
’Ilw’ll Requisitos ’n’n"ll
iy PRODUCT "
Partes Requisitos BACKLOG Operacdes
interessadas Mal | ‘ X N&o é possivel
Definir compreendidos | receber feedback
. pratico
Idealizacdo
S < Novo aprendizado ndo é
X capturado
A
« Rotatividade de INCidentes de producao
|deias para software requisitos e . sdo dificeis de fazer
funcional pr%ridades W Implementar Monitorar A debug e resolver
* Acréscimo de
qualidade
* Sem rastreabilidade Operar
* Perda de foco Software funcional e em
OPS produgéo
Expectativas BACKLOG Realizacao de Valor
de usudrios
n3o ’ Ferramentas de
. - L tao di
Requisitos de readliness gestdo dispares
Desenvolvime para operacdes Ndo sao ' SOFTWARE

nto & Testes

Equipes integradas de forma ineficiente resultam em impedimentos que impactam todo ciclo de
vida do software desde a definicdo dos requisitos de desenvolvimento até a publicagdo em
producdo e operagdes. O possivel impacto negativo resultante inclui aumentos no ciclo de tempo

de entrega para agregar o valor de negdcio esperado, e na velocidade necessaria.
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oportunidades

Desenvolvimento de software em empresas e organizagdes é uma tarefa multifuncional. Barreiras
e lacunas entre equipes multifuncionais, que precisam estar integradas para entregar, estdo entre
os impedimentos principais que entravam as entregas de valor. Tais impedimentos sdo
geralmente uma manifestacdo de processos rigidos, ferramentas de colaboracao ineficientes e
praticas de desenvolvimento que ndo usam os avancos de tecnologia e oportunidades para
integrar melhor as equipes.

Desde o momento de concepcao do produto (software), até o momento em que o produto deixa

de ser usado (aposentado), todas as fases constituem o ciclo de vida do software.

O Processo ALM

Equipes que trabalham sem barreiras entregam continuamente e agregam valor ao produto.
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Requisitos

° 'il ° Definir APRENDIZAGEM PRATICO
'n‘ w Idealizacdo —*-{

I

'

Partes
Interessadas

Entregad

Continua de

Desenvolver Y Implementar Valor Monitorar .~ Operar

idéias para software software funcional e em
funcional producio

Redlizacdo de valor

i

Desenvolvimento
& Testes

Software funcional
artefatos compartilhados

O primeiro passo em ALM é o desenvolvimento do caso de negdcio. Essa analise ocorre antes do
processo de desenvolvimento comecar. Uma vez que o business case é aprovado, o
desenvolvimento da aplicagdo se inicia, e a governanca € nesse momento implementada, através
do gerenciamento do portfélio do projeto. Em algumas organizacdes, isso é simples: um gerente
de projeto pode estar diretamente ligado ao time de desenvolvimento, ou um dos técnicos da
equipe podera assumir esse papel. Em outras organizagdes, pode ser utilizada uma abordagem
mais formal, contando com o auxilio de um escritério de gerenciamento de projetos (PMO), para

reforcar a pratica dos procedimentos estabelecidos.
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Processos/
Otimizacao
Gerencia-

mento de
Projetos

Gestao de
Publicacdes

Application

Lifecycle
Controle de Management Gerencia-
Qualidade e mento de
Testes Requisitos

Desenvolvi-

mento Arquitetura

Uma vez que a aplicagdo completa é entregue e implantada, isso se torna parte do portfélio de
aplicagdes da organizagdo. Uma aplicacdo € um ativo como qualquer outro, de modo que a
organizacao precisa constantemente avaliar seu custo e beneficio. O gerenciamento do portfélio
de aplicagdes fornece essa visdo, oferecendo uma maneira de evitar fun¢des duplicadas por meio
de aplicagdes diferentes.

Até o momento ndo existe um processo consolidado de como implementar governanca em ALM,

ficando a critério de cada organizagdo a escolha da melhor estratégia. ([b] p. 21)
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Praticas de ALM bem aplicadas habilitam equipes a trabalharem eficazmente sem barreiras e
entregando valor continuamente. A organizagdo se beneficia de praticas eficazes de ALM

reduzindo desperdicios, com ciclos mais rapidos de entregas, e oportunidades de negdcio.

= Time-to-market mais Rapido

* Integracao = Balanceando Agilidade e Qualidade
= Rastreabilidade = Crescimento da Receita
] Cola boraggo L Redugﬁo de Custos

* Ciclos mais Rapidos * Usudrio em Extase

= QOportunidades Realizadas

Estratégias para reduzir o tempo do ciclo ALM

Metodologias Ageis incentivam a melhoria continua. Para que essas melhorias acontecam, é vital
o habito de inspecdo e adaptacdo. Essa inspecdo proporciona a oportunidade para todos os
Stakeholders avaliarem como esta seu trabalho, o que esta dando certo e o que deve ser corrigido.
Apds a inspecdo, deve-se criar um plano de agdo para que tais melhorias possam ser
implementadas de modo eficaz. A implementagdo de melhorias que reduzem o tempo dos ciclos

de entrega exige atencao e esforco, tirando todos de sua zona de conforto.

Zona de conforto é uma série de acbes, pensamentos e comportamentos que uma
pessoa estda acostumada a ter e que ndGo a causam nenhum tipo de medo,

ansiedade ou risco. E uma regido onde nenhum individuo se sente ameacado.
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Na zona de conforto, as pessoas realizam sempre um determinado tipo de
comportamento que lhe da um desempenho constante, porém limitado e com
uma sensacdo de seguranca. Essa sequranca é uma falsa sequranga, uma vez que,
quando ocorre uma grande mudanca, quem esta muito confortavel leva um
choque maior, e estard menos preparado para sobreviver do que os outros.

Os individuos em geral, necessitam saber operar fora de sua zona de conforto
para realizar avangos, melhorar seu desempenho seja ele no trabalho, na vida

pessoal etc. A zona de conforto é um tema sempre muito debatido na psicologia.

[c]

Para ser capaz de identificar os pontos que podem ser melhorados, listamos a seguir alguns itens

que sdo comuns e que afetam o desempenho de equipes Ageis.

Identificar métricas que realcam engarrafamentos

Engarrafamentos ou gargalos sdo pontos do ciclo que encontram problemas comuns para
prosseguir, por exemplo, na passagem de tarefas para outras fases (testes, QA, etc.).

Geralmente, os indicadores mais comuns de engarrafamentos estdo nos tamanhos das filas e nos
tamanhos dos batches.

Outra forma de apontar engarrafamentos € monitorar a velocidade de conclusao de atividades.
Essa velocidade é o niUmero de atividades completadas durante uma iteragdo ou Sprint.
Também é possivel encontrar engarrafamentos calculando os custos de retrabalho, em instancias
onde os requisitos ndo estavam claros, ou estavam incompletos; e também buscando as

tendéncias de defeitos ou bugs.
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Tamanho das Filas

Filas se acumulam sempre que alguma atividade é passada para algum individuo ou equipe que
ja estad muito atarefada e precisa deixar algum trabalho em espera. Isso acontece muito quando
existem deficiéncia ou déficit técnico em atividades especializadas como testes, bancos de dados,
analise de negdcios ou especificagdo de requisitos.

Quando tarefas demais se acumulam na fila de qualquer individuo ou fase, imediatamente deve-
se avaliar a razdo para o acumulo de atividades e, se possivel, tomar medidas imediatas para

mitigar qualquer atraso.

Tamanho dos Batches

Batches sdo o conjunto de itens do Backlog que serdo entregues ou publicados ao final da
Iteragdo ou Sprint. Se o nUmero de itens a ser entregue é muito grande, a quantidade de itens
gue cada membro da Equipe deve completar é tamanha que a probabilidade de atraso aumenta
consideravelmente. Consequentemente, filas acabam se acumulando a espera de cada membro

da equipe.

Velocidade

A velocidade de uma iteracdo compreende o nimero (ou média) de itens completados durante
cada Sprint. Se os graficos de Burndown mostram que a velocidade esta caindo em cada iteragao,
significa que a Equipe esta encontrando dificuldades para completar mais atividades.
Provavelmente existe algum tipo de engarrafamento, seja devido a divida Técnica, ou mesmo por

impedimentos que podem existir, mas que nao foram identificados.
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Custos de Retrabalho

Quando problemas sdo encontrados, em forma de defeitos (sejam bugs ou requisitos mal
implementados), atividades precisam ser revisadas, reabertas e retrabalhadas. Esse processo de
retrabalho ndo é contado na velocidade da iteragdo. E, a ndo ser que sejam novas funcionalidades
de um requisito ja existente — nesse caso, um novo item de Backlog é necessario — esse retrabalho
causa atrasos e engarrafamentos (filas) para membros da equipe que tem que terminar o

retrabalho antes de iniciar novas tarefas.

Tendéncias de Bug

Quando os relatodrios indicam tendéncias a defeitos, isso significa possivelmente que alguém pode
ndo estar fazendo seu trabalho corretamente. Esse trabalho pode nado estar sendo bem feito por
varios motivos, incluindo filas, déficit técnico, impedimentos, dificuldade na comunicagdo ou
compreensdo dos requisitos, etc. Sempre que defeitos sdo encontrados, as funcionalidades
precisam ser refeitas (causando custos de retrabalho) e testadas novamente. Tudo isso causa

engarrafamentos para as outras tarefas que ja estavam agendadas.

Demora no Feedback

O ciclo de feedback deve ser rapido e dinamico a fim de informar a equipe se o que esta sendo
feito esta de acordo com as expectativas do Product Owner e do cliente. Se esse feedback demora,
a equipe acaba decidindo por prosseguir com outras funcionalidades — o que causa o risco de
construirem sobre uma funcionalidade incorreta, sem feedback — ou param o trabalho dessa
funcionalidade ou funcionalidades a fim de evitar retrabalho. Em ambos os casos, perde-se tempo

essencial do desenvolvimento, causando desperdicios.
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Criar solucoes em potencial

ApOs a inspecao, a fase de adaptacao proporciona liberdade em investigar solugdes que melhor
se adaptem a organizacdo de forma a realgar o processo agil e tornar a equipe mais eficiente e
de maior desempenho. Tais solu¢des podem nao ser convencionais e podem ser criativas e
originais, e devem ser consideradas como potencial de solucdao para a equipe. A solucao pode
incluir novas ferramentas de integracao e fluxo, ou mesmo em coisas simples como sistemas mais
transparentes de comunicagao e trabalho. No entanto, cada equipe pode adaptar-se melhor a
uma solucdo do que a outra. Portanto, deve-se focar-se na equipe como proposito da melhoria,

otimizando a equipe para produtividade, e ndo para a simples utilizagcdo da solugéao.

Entender WIP e Ciclos

WIP ou Work in Progress (trabalho em andamento) é a quantidade de itens sendo trabalhados em
qualquer ponto do tempo durante o projeto. Para compreender melhor o conceito de WIP, vemos

os diagramas a seguir.
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Trabalho atribuido
(durante o tempo)

N

Trabalho entregue
(durante o tempo)

Cada item a ser entregue demora um certo tempo para ser completado.

Trabalho atribuido
(durante o tempo)

Prazo de
Entrega

--------- Trabalho entregue
(durante o tempo)
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Essa razdo entre o prazo de entrega versus o a quantidade de itens sendo trabalhados em
qualquer instante se chama Work in Progress. Ou seja, € o trabalho sendo efetuado desde seu

inicio até que seja completado.

Trabalho atribuido
(durante o tempo)

N

Trabalho entregue
(durante o tempo)

Se usarmos como exemplo 6 atividades durante um periodo de 2 dias, entdo o Work in Progress
é de 3 atividades por dia, ou 6 atividades por bloco de tempo (2 dias). Se considerarmos que esse
bloco de atividades sé pode ser entregue apds todas as 6 atividades serem completadas, entéo

vemos que o batch demora 2 dias para ser entregue.
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Trabalho atribuido
(durante o tempo)

N

Trabalho entregue
(durante o tempo)

Se ajustarmos a quantidade de atividades a serem entregues em um batch, nosso WIP baixa para
3 por periodo, entdo teremos uma entrega em menos tempo. Claro, teremos menos itens
entregues, mas o prazo de entrega também é reduzido pela metade.

Portanto, atribuindo-se um WIP menor, o prazo de entrega automaticamente também é menor.
Em longo prazo, menos itens a serem entregues por iteracao auxilia na estimativa e velocidade
da equipe, tornando-a mais eficiente. WIP menor também implica em maior satisfagcdo do cliente,

pois o0 mesmo Vvé entregas com prazo muito menor, e é capaz de prover feedback mais
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significativo e atual, sem ter que esperar meses para poder ver melhorias reais no projeto.

Trabalho atribuido
(durante o tempo)

N

Trabalho entregue
(durante o tempo)

Prazo de
Entrega

Identificar passos dos processos que introduzem defeitos

A imagem a seguir descreve um fluxo generalizado e o envolvimento dos Stakeholders em cada
fase. Note que, em sua organizacao, pode haver outros Stakeholders envolvidos e outros

processos, de acordo com as necessidades do projeto.
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Definir

Idealzacao

Desenvolvendo  wimplementar

ideias para software funcional

Operar
software fundonal e
emproducgo
Realizacdo de valor

Em uma metodologia agil, a fase da defini¢do ou idealizacdo também é um ciclo. Ou seja, embora
o cliente seja capaz de descrever o proposito do seu produto, o projeto sempre esta definindo e
idealizando os requisitos e funcionalidades que deverao ser entregues, ajustadas ou removidas.
Essa definicdo se traduz em itens do Backlog do Produto, que sdo inseridos por prioridade de
valor agregado e pela ordem que o Product Owner definir, de acordo com as necessidades do
projeto. Cada item é, entdo, estimado pela equipe de desenvolvimento, que discute as tarefas
necessarias para que cada funcionalidade seja implementada.

Durante essa fase de desenvolvimento, os membros da Equipe de uma equipe multifuncional
trabalham juntos para concluir todos os itens que se comprometeram a completar. Esse batch de
itens do Backlog do Produto é inserido no Backlog da Sprint. Cada Sprint pode durar entre 2 a
quatro semanas, e inclui todos os requisitos estabelecidos pela definicao de “pronto”.

Somente apds todos os itens serem integrados, testados e aprovados pelos usuarios finais (ou
testadores de qualidade) esse batch segue para o Backlog de Langamento, ou Backlog de
Operacoes.

Dentro desse Backlog de Operacdes, a equipe de infraestrutura aplica as mudangas do ultimo
batch de entrega em producao. Producao pode ser um produto para download, um site, ou um
banco de dados.
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Apos o produto “entregavel” ter sido confirmado como finalizado, uma nova iteragao ou Sprint
se inicia para implementar novas ou ajustar funcionalidades. E o ciclo se reinicia.

Apods definir um processo que inclua todas as fases do desenvolvimento para cada iteracdo, a
inspecao deve ocorrer durante cada iteracdo, sempre buscando pontos do processo que causem
quaisquer tipos de atraso, ou que causem defeitos — sejam testes mal escritos, algoritmos pobres,
etc.

Note que os problemas mais comuns estdo listados s a seguir:

¢ Engajamento tardio de fungoes. Stakeholders postergam suas tarefas até o ultimo
minuto.

e Deteccao tardia das necessidades nao satisfeitas. Feedback nado é retornado.

e Tempo dos ciclos maiores. Pode ser causado por varios motivos.

¢ Aumento de custos. Mudangas ou impedimentos que provocam remanejamento no

orcamento.

Entender o processo de qualidade do comeco ao fim

Ha varias maneiras de implementar codigo assim como ha varios desenvolvedores que podem
implementa-los e, por isso, desenvolvimento de software € uma profissdo divertida. Também
significa que ha varias opinides sobre o que é software de boa ou alta qualidade. O que um
desenvolvedor considera codigo de qualidade pode ser bem diferente da opinido de outro
desenvolvedor.

Um simples exemplo disso é um método escrito de forma compacta, usando sintaxe compacta e
o menor numero de linhas possivel. Enquanto para um isso pode parecer c6digo de qualidade,
para outro desenvolvedor que prefere codigo prolixo e de estrutura de leitura mais facil, pode
parecer conciso demais e até esotérico.

Faz mais sentido comecar a pensar em cédigo em termos da qualidade que possui, ao invés de

tentar expressar qualidade com uma Unica definicao.
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Indiferente de quais padrées de desenvolvimento que sejam usados para auxiliar no
desenvolvimento e qualidade do cddigo, os pontos mais importantes a serem estressados sobre

software de qualidade séo:

1. Qualidade consiste em funcionalidades do produto que suprem as necessidades
dos clientes e, portanto, produzem satisfacdo ao cliente.

2. Qualidade consiste em estar livre de deficiéncias.

Outro ponto importante sobre qualidade é a capacidade do c6digo em minimizar o tempo de
leitura e a curva de aprendizado. Ou seja, quanto mais facil o cédigo for de ser lido e

compreendido, esse cddigo também consiste em software de qualidade. [d]

BACKLOG
) I
I
Deﬁ nir A
ldealizacio

4

e Planejamento

W Implementar 'ﬂ"ﬂ"ﬂ‘
Desenvolvendo . software funcional e em
idéias para software funcional producio

Rezlizagio de valor

Continuidade da qualidade
Ciclos mais curtos

A QUALIDADE PODE SER APLICADA EM TODOS OS PONTOS DO FLUXO ALM.
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Ferramentas de Teste
Papéis das Ferramentas Adaptadas s
feste manual N ] Integragoes Continuas
festes com usuancs Construir | Implementar | Testar
] xploratdrio Ad-hoc

F  Teste planejado manual
Lab.
Tes tomatizados Gerenciamento
e por palavra-chave de Automagdo

Teste de automacdo da interface do usuéno
Teste de desempenho

stes automatizados

Teste unitano
Teste de integragao
Teste de desempenho
Teste de carga

i)

YVYYY

TESTES VARIADOS E CONTINUOS AUMENTAM A QUALIDADE DAS ENTREGAS E DIMINUEM OS CICLOS
Um dos propositos do ALM inclui a implementacdo de ferramentas de automacao em quaisquer
fases do ciclo que exijam esforco repetitivo. Entre elas, os melhores candidatos para automacao
estdo em testes e langcamentos. Ambos possuem ferramentas disponiveis na solugdo Microsoft

Team Foundation Server e Visual Studio.

Utilizar esforcos de qualidade logo no inicio do ciclo

Considerando que os esfor¢os de qualidade devem fazer parte constante do dia-a-dia da equipe,
é aconselhavel gastar mais tempo, no inicio de cada ciclo, para garantir a qualidade — seja por
criar testes unitarios e automatizados, ou gated check-ins, do que “correr atras” dos defeitos e
retrabalhos que sdo encontrados no final do ciclo.

Em outras palavras, mesmo que a curva de aprendizado e o tempo de entrega sejam maiores,
aparentemente tornando a velocidade menor, em longo prazo os desperdicios com retrabalho

serao menores, aumentando o desempenho da equipe e proporcionando um projeto mais fluido.
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Reduzir o Desperdicio

|dentificando Desperdicio

Qualquer situacao que causa tempo perdido ou gastos desnecessarios,

Esses desperdicios podem se manifestar em:

e Inventario — trabalhos incompletos; trabalhos ndo publicados

e Superprodugdo — com funcionalidades raramente usadas

e Processamento — documentacdo desnecessaria ou excessiva

e Transporte — entregas com mudancas de contexto

e Movimentagado excessiva — membros da equipe se dividindo em varios projetos
e Espera - atrasos causados por filas

e Retrabalhos — defeitos, bugs e requisitos mal compreendidos

Lidando com Desperdicio

Investigue e valide a causa do desperdicio. Procure por atrasos ou engarrafamentos no
desenvolvimento do software; valide os passos anteriores, a fim de identificar a causa do mesmo;
ao confirmar sua causa, confirma-se o desperdicio.

Elimine desperdicios de forma criativa, possivelmente consultando os membros da equipe e
outros Stakeholders, ou mesmo, especialistas. Foco na melhoria continua, sempre inspecionando
e adaptando o ciclo e ferramentas, para alcangar a redugao no ciclo de vida.

Preste atencdo nas métricas que auxiliam validar e confirmar desperdicios:

e Aumento nos prazos de entrega dos ciclos

e Custos de retrabalho
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e Tendéncias a defeitos e bugs

Automatizando Tarefas Repetitivas

A fim de minimizar ou extinguir desperdicio, recomenda-se a automagao de quaisquer atividades

repetitivas que podem tomar tempo desnecessario. Entre essas tarefas, encontram-se:

e Testes unitarios
e Build e merges
e Teste de Integragédo
e Testes exploratorios

e Publicagdo em QA e producao

Automatizando processos repetitivos, diminui-se o risco de erro — principalmente humano — da
repeticdo. Também se diminui o tempo de execucao dessas tarefas, que de outra forma teriam
que ser feitas por um individuo. Automatizar também proporciona a coleta de dados metddica e

detalhada para criacao de relatorios.

Criar um plano de Melhorias

Para melhorar o desempenho da equipe e diminuir os ciclos de entrega é necessario criar um
plano de melhoria de processos. Nesse plano, cria-se estratégias para incentivar mudancas na
organizacao, identificando métricas chave que podem ser acompanhadas durante o processo de
esforco de melhorias, a fim de criar um consenso favoravel as mudancas.

Dessas métricas, recomenda-se:

e O valor do negoécio - identifique os ganhos do negdcio com a eliminacdo dos

desperdicios
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e Custos de retrabalho — aponte os custos e tempo gastos com atividades que poderiam
ter sido evitadas

e 0O tempo do ciclo — com ciclos menores, 0s riscos sao menores, 0s custos sdo menores.

¢ Tendéncias de defeitos e bugs — maiores vildes dos retrabalhos e maiores tempos de
ciclo

e Tamanho de Filas - filas apontam para atrasos de atividades

e Tamanhos de Batches — quantidade de atividades entregadas ao final de cada Sprint

pode mostrar que pouco esta sendo feito, ou atividades demais estdo sendo planejadas.

Desenvolver o valor com Qualidade

Toda funcionalidade concluida esta relacionada a um certo valor que foi agregado ao produto, a
organizacao, e ao cliente final. Por esse motivo, toda atencdo com a qualidade garante que esse
valor seja visivel e palpavel. Quando a funcionalidade exige retrabalhos, esse valor, por mais que
seja grande, perde a qualidade ao provocar experiéncias mais pobres, resultando em impressdes
negativas do produto. Qualquer experiéncia negativa, por menor que seja, subtrai da expectativa

e da confianga no projeto, podendo até, em casos extremos, levar ao fracasso total do mesmo.

Implementando Scrum

Funcgoes Scrum

Dentro da Estrutura Scrum temos as seguintes funcdes:

e A equipe Scrum;
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e O Scrum Master;

e O Product Owner Scrum (ou PO).

Cada uma dessas fungdes tem um nimero de responsabilidades definidas, interagem de perto
com os outros integrantes e contribuem para o sucesso do projeto somente se cumprirem suas

responsabilidades.

Equipe Scrum

Na estrutura Scrum todo o trabalho entregue ao cliente é feito por equipes Scrum. Uma equipe
Scrum é um grupo de individuos trabalhando juntos para entregar os requisitos e funcionalidades
em incrementos do produto.

Para trabalharem eficazmente é importante que cada membro da Equipe:

e Siga uma meta em comum;
e Siga as mesmas normas e regras;

e Demonstrem respeito uns com os outros.

O Scrum Master

Em geral o trabalho do Scrum Master é garantir que a equipe Scrum siga a metodologia Scrum,
suas praticas e regras.

O Scrum Master faz parte da equipe Scrum e atua como um lider-servo da equipe. Em principio,
este pode ser um trabalho de tempo integral forcando o Scrum Master a nao contribuir
diretamente com os resultados da Sprint. Com o passar do tempo, apods algumas Sprints os
processos irdo se solidificar e o fardo do Scrum Master ird diminuir e 0 mesmo podera contribuir

diretamente para a Meta da Sprint.
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Sendo crucial a confianca entre a equipe e o Scrum Master, é ideal que a equipe escolha o Scrum
Master. No entanto, € muito mais comum que a geréncia escolha o mesmo. Para que o Scrum
Master consiga a confianca do resto da equipe é importante que o mesmo nao tenha nenhuma
superioridade autoritaria sobre o resto da equipe. De outra forma, a comunicacao aberta e

decisdes terdo deficiéncia.

Scrum Product Owner

O Product Owner (ou PO) tem funcao central dentro da estrutura Scrum. A maioria das
responsabilidades do gerente de produtos classico e do gerente de projetos se combinam em
uma funcao Unica.

Ele representa o usuario final e/ou os Stakeholders, e é responsavel por maximizar o valor do
produto ao garantir que o trabalho correto € feito e no tempo certo.

Como consequéncia, o Product Owner tem que trabalhar muito préximo a Equipe Scrum e
coordena suas atividades por toda vida do projeto. A ninguém mais é permitido indicar as
prioridades de trabalho para a equipe Scrum.

O Product Owner tem varias responsabilidades:

e Gerenciar o Product Backlog (Backlog do Produto);
e Gerenciar os lancamentos ou releases;
e Gerenciar os Stakeholders (envolvidos/interessados);

e Trabalhar de perto a Equipe Scrum.

Claro que o Product Owner pode delegar certas atividades (como fisicamente manter o Backlog

do Produto), mas no final ele continua o responsavel.
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Artefatos Scrum

Backlog do Produto

A definicdo mais simples do Backlog do produto é uma lista com tudo que o projeto precisa,
sendo uma lista viva que pode crescer ou diminuir durante a vida Util do projeto. Essa lista
substitui os artefatos tradicionais de especificacdo e requisitos. Esses itens podem ter certa
natureza técnica e podem até serem centralizados no usuario final, na forma de estérias de usuario
(user stories). O dono do Backlog do Produto € o Product Owner. O Scrum Master, a equipe Scrum
e outros Stakeholders podem contribuir para definir uma lista completa de tarefas para os itens
do Backlog do Produto.

Outros artefatos podem ser usados pela equipe Scrum para facilitar a compreensado dos itens do
Backlog do Produto, no entanto, esses artefatos ndo substituem o Backlog do Produto, seus
detalhes ou conteudo.

O Product Owner usa o Backlog do Produto durante a reunido de planejamento da Sprint para
descrever seus itens para a equipe. Entdo, a equipe Scrum determina quais itens podem completar

durante a préxima Sprint.

User Stories (Estorias de Usuario)

Os itens do Backlog do Produto sdo geralmente escritos na forma de Estérias de Usuario. Uma
Estéria conta brevemente sobre alguém usando o produto. Contém um nome, uma breve
narrativa, um critério de aceite e condi¢bes para que a estoria seja completada. A vantagem de
estorias de usuario sdo que focam exatamente no que o usuario precisa/quer sem entrar em

detalhes de como fazé-lo.
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Sprint Backlog

Dentro do Sprint Backlog estdo todas as atividades requeridas para completar os itens
comprometidos e listados no Backlog do Produto. Todos os itens devem ser estimados na base
de horas por pessoa para que o progresso e esforco pendentes sejam acompanhados.

O Sprint Backlog € um artefato vivo e deve ser atualizado diariamente. Se um membro da Equipe
comegar a trabalhar em alguma atividade, seu nome deve ser gravado nessa tarefa do Backlog.
Novas atividades podem ser adicionadas ao Sprint Backlog durante a Sprint. Ao final do dia todos
os esforgos remanescentes devem ser atualizados e isso ira definir quanto trabalho ainda falta até
que a Meta da Sprint seja alcangada. A “"Defini¢do de Pronto” (abaixo) é usada para decidir quais
itens estdo prontos ou nao.

O Sprint Backlog pode ser mantido eletronicamente em uma planilha de Excel ou em cartdes de
um quadro. O Uultimo tem mais vantagens (transparéncia e facil acesso) mas também adiciona
certa complexidade se a Equipe Scrum estiver distribuida em multiplos lugares fisicos (assunto
discutido posteriormente).

Existem muitas outras ferramentas disponiveis no mercado, inclusive ferramentas proprietarias e

comerciais:

e Atlassian
e Apprenda
e Borland

e CATechnologies

e HP

e IBM

e Polarion
e RalyDev
e Serena
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e Smart Bear

e Team Forge

e Tech Excel

e Thoughtworks

e Visual Studio ALM/DevOps

e Visual Studio Online
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A figura abaixo mostra um exemplo de como tal quadro pode ser organizado. A estrutura deve

se adaptar para refletir as necessidades do projeto.

Item do Backlog Tarefas em Tarefas

do Produto Andamento Completadas

Técnicas de Estimativa

Estimativas de Esforco

Todos os itens do Backlog do produto tém uma estimativa que permite ao Product Owner
priorizar os itens e planejar os langamentos. Isso significa que o Product Owner necessita de
avaliagdes honestas sobre a dificuldade do trabalho a ser feito. Apesar disso, é recomendado que
o Product Owner ndo participe da estimativa para evitar pressionar (intencionalmente ou néo) a
Equipe Scrum.

A estrutura Scrum nao prescreve um modo Unico de estimar o esfor¢o. No entanto, dentro da

estrutura Scrum a estimativa ndo é normalmente feita em termos de tempo — uma métrica mais
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abstrata de quantificacdo de esforco € usada. As estimativas mais comuns usadas incluem
tamanhos entre 1 e 10, tamanhos de camisetas (PP, P, M, G, GG, GGG) ou a sequéncia Fibonacci
(1,2,3,5,8,13,21,34, etc.).

O importante é que a equipe compartilhe um entendimento comum com a escala que usam, para

gue cada membro da equipe se sinta confortavel ao usa-la.

Planning Poker® / Poker Scrum

Em um ambiente de desenvolvimento de software, constantemente nos deparamos com a
necessidade de estimar o esforco necessario para a realizagao de uma tarefa.

O problema é que numa area de atuagdo que envolve trabalho criativo e solu¢des baseadas
em esforgo subjetivo como é a area de Desenvolvimento, Design ou Marketing, é bem provavel
que voceé tera divergéncias quanto a estimativa de esfor¢o dada por cada pessoa do seu time.
Para facilitar este processo, Mike Cohn em seu livro Agile Estimating and Planning [n] fala sobre
esta técnica de estimativas de tamanho de tarefas voltadas para as metodologias ageis e
Desenvolvimento de Software.

O Planning Poker® (também chamado de Poker Scrum) se baseia na ideia de estimar ideias
através de um jogo de cartas, onde todos os envolvidos no processo devem fazer uma estimativa
pessoal com base no seu conhecimento pessoal e na analise de uma tarefa, e o objetivo final é
que haja um consenso através de discussao e argumentagao rapida para tal.

Ao usar o Planning Poker®, influéncias entre participantes sdo minimizadas resultando em uma
estimativa mais precisa. [m]

Para se jogar Planning Poker® os seguintes itens sdo necessarios:

e Alista de funcionalidades a serem estimadas;

e Um baralho de cartas numeradas.
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Um tipico baralho contém a sequéncia Fibonacci incluindo o zero: 0, 1, 2, 3,5, 8, 13, 21, 34, 55, 89;
outras progressdes similares também sdo possiveis. A razdo para usar a sequéncia Fibonacci é
refletir a incerteza em estimar itens grandes. Uma estimativa grande geralmente significa que a
estéria nao estda bem compreendida em detalhes ou deveria ser dividida em estérias menores.
Estérias menores podem ser estimadas em maiores detalhes. Seria um desperdicio de tempo
discutir se é 19, 20, ou 25; A estdria € simplesmente (muito) grande.

O jogo pode ser jogado seguindo os seguintes passos:

e O Product Owner apresenta a estoria a ser estimada. A equipe Scrum faz perguntas
e o Product Owner explica em mais detalhes. Se muitas estérias precisam ser
estimadas, uma caixa de tempo (ex. somente um minuto por explicacdo) pode ser
especificada. Se a restricdo de tempo for alcancada e a Equipe Scrum ainda ndo
entendeu a estdria entdo é sinal de que a estdria precisa ser reescrita;

e Cada membro da Equipe Scrum escolhe secretamente a carta representando sua
estimativa;

e Depois que todos escolherem uma carta, todas as selecdes sao reveladas;

¢ Individuos com estimativas altas ou baixas explicam suas estimativas;

e O jogo se repete até que todas as estorias estejam estimadas;

e Se a discrepancia numérica das estimativas for muito grande, possivelmente a
estoria ndo tenha sido completamente compreendida;

e O ideal é que todos escolham estimativas iguais ou similares, sendo priorizado o
valor numérico da estimativa com maior repeticdo escolhida (ex. 5 membros da
equipe escolheram 3, e 2 membros da equipe escolheram 1, a estimativa usada

sera a maioria, ou seja, 3).
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Grafico Burndown

O grafico de Burndown Scrum é uma ferramenta de medicdo visual que mostra o trabalho
completado diariamente em comparacgao ao ritmo projetado para o lancamento atual do projeto.
Seu proposito é permitir que o projeto permaneca dentro do planejado e que o lancamento fique

dentro da agenda pretendida.

BURNDOWN DO PRODUTO
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Grafico simples de Burndown

O ritmo do progresso de uma equipe Scrum é chamada de “velocidade”. Essa, expressa a
quantidade de estdrias ou pontos que foram completados por iteragdo. Uma regra importante
para calcular a velocidade é que somente sdo contadas as estorias que forem completadas ao
final da iteracdo. A contagem de trabalho parcialmente entregue (ex. somente codigo sem testes)

é estritamente proibida.
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Depois de algumas Sprints a velocidade de uma Equipe Scrum certamente sera previsivel e
permitira uma estimativa mais precisa sobre o tempo necessario até que todos os itens do Backlog
do Produto sejam completados. Se a velocidade da Equipe Scrum é de 30 estorias e o total de
trabalho restante é 155, poderemos prever que serao necessarias 6 Sprints para completar todas
as estorias do Backlog.

Apesar de tudo isso, os itens do Backlog do Produto irdo mudar durante a duragdo do projeto.
Novas estorias serdo adicionadas e outras estérias serdo mudadas ou até removidas. No gréafico
de Burndown simples a velocidade da Equipe Scrum e as mudancas de escopo ndo podem ser

distinguidas. Para refletir isso, outros tipos de diagramas sao usados.

Definicao de Pronto

Para que se decida quando uma atividade do Sprint Backlog foi completada, a "Definicdo de
Pronto” (DP) é usada. E uma lista de verificagdo completa com as atividades necessarias para
garantir que somente as funcionalidades realmente completadas sdo entregues, ndo somente em
termos de funcionalidade, mas também de qualidade. A Defini¢do de Pronto pode variar de uma
Equipe Scrum para outra, mas deve ser consistente dentro da Equipe.

Podem haver “Definicbes de Pronto” diferentes em varios niveis:

e DP para um item do Backlog do Produto (ex. escrevendo codigo, testes e toda
documentacao necessaria);
e DP para uma Sprint (ex. instalacdao do novo sistema demo para revisao);

e DP para lancamentos (ex. redigir notas de langamento).
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Planejamento

Sprint

Na estrutura Scrum todas as atividades necessarias para a implementagdo dos itens do Backlog

do Produto sdo desempenhadas dentro de uma Sprint (também chamada iteracdo). Sprints sdo

sempre curtas: normalmente entre 2 a 4 semanas.

Cada Sprint segue um processo definido, como abaixo:

Requisitos \
Atualizar Backlog

dos Stakeholders do Produto

Sesséo
Planejamento da
Sprint

Retrospectiva da

Sprint

Scrum Diério

Produto

potencialmente
entregavel

&

Sessdo Revisdo da
Nelgals

Langamento
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O Processo Sprint

Cada Sprint comega com duas sessGes de planejamento para definir o conteddo da Sprint: a
reunido O QUE, e a reunido COMO. A combinacao dessas duas reunides também é conhecida
como Reunido de Planejamento da Sprint. Na reunido O QUE a Equipe Scrum se compromete
com as estorias do Backlog do Produto e usa a reunido de COMO para dividir essas estdrias em
tarefas menores e concretas. Entdo as implementacdes comegam.

Ao final da Sprint, uma reunido de Revisdo da Sprint é conduzida a fim de que o Product Owner
possa verificar se todos os itens foram completados e implementados corretamente. Além disso,
a Retrospectiva da Sprint € conduzida para verificar e melhorar os processos de execugdo do
projeto: O que foi bom durante a Sprint, o que deve continuar como estd e o que deve ser
melhorado.

Durante a Sprint uma reunido curta chamada Scrum Diario (ou Reunido de Pé) é feita para atualizar

os estados de cada item e para ajudar a auto-organizagao da equipe.
Reunido de Planejamento de Sprint
Cada Sprint e cada Reunido de Planejamento da Sprint comecam com a reunidao do O QUE. A

meta para essas sessdes é definir um Backlog da Sprint realistico que contenha todos os itens

que possam ser completamente implementados até o final da Sprint.

Preparacao

Para que uma reunido de O QUE obtenha sucesso, certos preparativos sdo necessarios:

e O Product Owner define a Meta da Sprint;
e Com base na meta os itens relevantes do Backlog do Produto sdo escolhidos pelo

Product Owner;
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e Os itens sdo atualizados e divididos em estérias menores para que sejam
completadas durante uma Sprint;
e Os itens sdo estimados e priorizados;

e A equipe define sua capacidade para a Sprint.

Meta da Sprint

O Product Owner define a meta da Sprint. Essa meta é uma curta descricdo do que a Sprint ira

tentar alcancar e, deve ser realista e compreensivel a todos.

Capacidade da Equipe

A capacidade total da Equipe Scrum pode mudar de uma Sprint para outra. Para que os
comprometimentos sejam realistas é necessario saber a capacidade total da equipe para a
proxima Sprint considerando férias, feriados, esforcos das reunides de Sprint e tempo necessario

para completar outras atividades durante a Sprint.

A sessao de Reuniao

Durante a sessdao o Product Owner apresenta a Meta da Sprint e discute sobre a mesma com a
equipe. Depois disso, a Equipe Scrum itera por todos os itens do Backlog do Produto que sejam
relevantes e se compromete com aqueles que pensa serem capazes de completar durante a
Sprint. A decis@o deve ser baseada na capacidade e compreensao disponiveis sobre os itens.

Ao final da sessao a lista de todos os itens comprometidos do Backlog do Produto dao base para

a reuniao de COMO e do Backlog da Sprint.
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A Reunido de COMO

A meta da reunido de COMO é preencher o Backlog da Sprint identificando as tarefas necessarias
a serem completadas para a implementacdo dos itens do Backlog do Produto. Tarefas
normalmente incluem atividades de design, implementacao, testes e documentacao.

A reunido de COMO pode ser feita separadamente e depois da reunidgo de O QUE, ou mesmo
durante a reunido de O QUE, apds se comprometerem aos itens. Ou ambos.

Depois de identificar as atividades necessarias estas sao estimadas pela equipe. A base dessa
estimativa deve ser horas por pessoa. A equipe deve decidir quanto ira demorar para completar

tudo que for requerido a fim de completar cada atividade.

Scrum Diario

A reunido de Scrum diario é curta e acontece todos os dias, de preferéncia no inicio do dia de
trabalho. Cada membro da equipe que trabalha para completar uma tarefa da Sprint precisa
participar. Durante a reunido, cada membro da equipe deve brevemente descrever respostas as

seguintes trés questoes:

e O que ele/ela completou desde a ultima reunido de Scrum Diario?
e O que ele/elaira completar até a proxima reuniao de Scrum diario?

e Quais sdo os impedimentos para que ele/ela complete suas tarefas?

Todos os membros da equipe devem participar e devem estar de pé durante a reunido. O ideal é
gue a reunido de Scrum Diario dure ndo mais que 15 minutos. Nenhuma duvida ou problema
mencionado durante a reunido sao ignorados por falta de tempo. Esses problemas ou duvidas
devem ser registrados pelo Scrum Master e devem ser abordadas mais especificamente apds a

reuniao.
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Reunido de Revisdo da Sprint

Ao final de cada Sprint ocorre uma Reunido de Revisdo da Sprint. Durante essa reunido a Equipe
Scrum mostra quais itens do Backlog do Produto foram completados (de acordo com a definicdo
de pronto) durante a Sprint. Isso deve ocorrer em forma de demonstracdo das novas
funcionalidades.

E importante notar que os itens do Backlog que ndo foram completados nido devem ser
demonstrados. De outra forma isso pode sugerir que os itens estejam completados. Ao invés
disso os itens incompletos/remanescentes devem voltar ao Backlog do Produto, estimados
novamente e completados em uma Sprint posterior.

A Reunido de Revisdo da Sprint deve ser informal. Ndo se aconselha uso de slides de PowerPoint®
tampouco uso de muito tempo para preparacao dessa apresentagdo. Durante a reunido o Product
Owner inspeciona os itens de Backlog implementados e aceita a solu¢do, ou adiciona novas
estorias ao Backlog do Produto, para adaptar a funcionalidade.

Participantes na reunido de revisao da Sprint geralmente incluem o Product Owner, a Equipe
Scrum e o Scrum Master. Ocasionalmente a geréncia, clientes ou desenvolvedores de outros

projetos podem participar.

Reunido de Retrospectiva da Sprint

Depois que a reunido de Revisao da Sprint terminar, o Scrum Master e a Equipe Scrum se juntam
para a Retrospectiva da Sprint. Nessa reunido todos os membros refletem sobre a Ultima Sprint e
avaliam trés coisas: o que deu certo durante a Sprint; 0 que nao deu certo; e o quais melhorias
podem ser feitas na préoxima Sprint. Essa reunido deve ter tempo limitado. (Ex. 3 horas)

A retrospectiva da Sprint é parte integral do processo de "inspecionar e adaptar”. Sem essa

reunido a equipe nunca sera capaz de melhorar seu desempenho e ndo conseguira focar na
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melhoria coletiva da equipe. Portanto, sugestdes de a¢des de melhoria de desempenho devem

ser disponibilizadas ao final da reunido.

Planejamento de Lancamento (release)

O plano de lancamento é uma definicdo genérica e de alto nivel com base em mdltiplas Sprints.
Esse plano reflete a expectativa sobre cada funcionalidade que sera implementada e quando
estardo disponiveis. Também serve como parametro de monitoramento do progresso do projeto.
Os lancamentos podem ser pequenos pacotes intermediarios durante o projeto, ou um pacote
completo ao final dessa colegédo de Sprints.

Para criar um plano de langamento é necessario:

e Uma lista priorizada do Backlog do Produto;
e A velocidade (estimada) da Equipe Scrum;

e Condigdes de satisfacao (metas para a agenda, escopo e recursos).

Dependendo do tipo de projeto (funcionalidade ou dados) o plano de langamento pode ser criado
da seguinte forma:

Para um projeto de funcionalidades, por exemplo, a soma de todas as funcionalidades dentro do
lancamento pode ser dividida pela velocidade esperada. Isso ird resultar no nimero de Sprints

necessarias para completar as funcionalidades requeridas.

Planejando um lancamento

Com base nos principios de gerenciamento de projetos, o triangulo de ferro inclui trés focos
principais: Escopo, Recursos, Agenda.

A matriz de flexibilidade auxilia visualizar a maleabilidade de ajustes em cada um desses focos.
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Maior Flexibilidade Menor
Flexibilidade| Moderada | Flexibilidade

5

Agenda ¢

Nota-se que dos trés itens, o escopo tem maior flexibilidade, sendo ajustado constantemente,
seja para adicionar ou para negociar funcionalidades.

O foco de menor flexibilidade sdo os recursos. Recursos incluem membros da Equipe e orcamento
financeiro. Nesse caso, os recursos sdo 0s que causam maiores problemas se qualquer ajuste
necessitar ser feito. Seja na contratacao de novos recursos — que exige esforcos de recursos
humanos, recrutamento, negociacao de salarios, etc. — quanto nos gastos do projeto, que sempre
sao vistos negativamente por qualquer organizagao.

Para identificar lancamentos fundamentados nos itens prioritarios da matriz de flexibilidade e

critérios de lancamento podemos assumir que:

¢ Numero de funcionalidades de cada batch - funcionalidades que visivelmente agregam
valor tem maior impacto do que o nimero de funcionalidades lancadas.

e Ciclos curtos e “magros” — a maior frequéncia de langamentos promove a positividade
de aceitacao e expectativa.

e Agregar rapido, em pequenos incrementos — funcionalidades, mesmo em pequenos
numeros, que sdo importantes e sdo agregadas rapidamente, e com qualidade, causam
maior impacto do que grandes entregas.

e Atrasos, velocidade e previsao de Sprints — quanto mais complexos ou maior o nimero

de funcionalidades a serem lancadas em um batch, maior possibilidade de atrasos,
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retrabalho (afetando a velocidade) e incertezas no planejamento de futuros batches. E
melhor trabalhar com nimeros pequenos e manter a margem de erro também pequena.
e Tradicional, mas eficaz — caso tudo mais falhe, o uso de atributos de metodologia

tradicionais pode auxiliar o projeto a voltar aos trilhos.

Etapas ALM

Gerenciamento de projetos

Existem varias ferramentas de gerenciamento de projetos disponiveis no mercado ou mesmo na
comunidade. Algumas dessas tem seu cédigo aberto ou ndo possuem custos. A Microsoft oferece
a solucdo Team Foundation Server e Visual Studio tanto em versdes comerciais - para médias e
grandes empresas — quanto versdes de comunidade, que podem ser usadas por equipes
pequenas, e ndo tem qualquer custo.

Para projetos que necessitam do uso de predecessores e graficos Gantt, por exemplo, a Microsoft
possui 0 MS Project.

O TFS é robusto para lidar com a maioria dos esforcos de desenvolvimento de software, mas ndo
possui funcionalidades relacionadas a predecessores / sucessores, ou caminho critico.

Microsoft Project se aplica aos pontos em que o TFS é fraco, mas nao possui funcionalidades para
coleta de dados e na maioria das necessidades de desenvolvimento e monitoramento de projetos
de software.

O TFS possui varios relatorios que podem ser usados por padrao, ou mesmo novos relatorios que

podem ser personalizados e criado de acordo com as necessidades:

e Status de Bugs
e Tendéncias de Bugs

e [Indicadores de Qualidade
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e Builds com Sucesso / periodo
e Resumo do build

e Burndown e Burn Rate

e Reativacoes

e Trabalhos Restantes

e Visao geral de requisites

e Progresso dos Requisitos

e Estados das iteracdes

e Progresso dos planos de Teste

e Trabalhos ndo planejados

Determinando o esforco

Em Scrum, o esforco de cada item do Backlog ¢ definido pela Equipe de Desenvolvimento. Esse
esforco é atribuido a complexidade de cada tarefa e ndo ao nimero de horas que cada item

tomara. Para mais detalhes, vide topico sobre Técnicas de Estimativa, p. 35

Metodologia incremental e iterativa

As metodologias ageis, especialmente em Scrum, se estressa o carater dinamico de todos os
fatores e estruturas dos projetos. Embora um item do Backlog possa estar concluido, novos itens
de Backlog podem incrementar funcionalidades ja existentes, ou mesmo ajustar seus propositos.
Portanto, nao espere que um item de Backlog seja Unico e permanente. Funcionalidades podem
evoluir durante o projeto e cada iteracdo pode acrescentar algum atributo novo a funcionalidades
ja existentes, ou mesmo criar novas funcionalidades que sdo dependentes de uma ja

implementada.
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Nao espere “adivinhar” funcionalidades futuras, permita que o Backlog do Produto evolua

conforme as necessidades da organizagdo, do mercado, e do projeto.

Requisitos

O refinamento do Backlog do Produto é um processo em que os itens do Backlog sdo revisados
pela equipe Scrum, inserindo mais detalhes e garantindo o esclarecimento dos requisitos para
esse item.

Qualquer item do Backlog do Produto deve ser refinado como e quanto informagdes adicionais
forem necessarias. No entanto, a prioridade deve ser dada a refinar itens do Backlog que
provavelmente serdo incluidos na préoxima Sprint. Isso garante que informacdes suficientes sao
conhecidas sobre cada item e permitem que sejam estimadas corretamente — geralmente durante
a proxima reunido de planejamento da Sprint — e planejadas como serdo entregues, e permitem
que a equipe se comprometa a entregar esse e outros itens na proxima Sprint.

O refinamento do Backlog deve ser um processo constante. No entanto, algumas equipes
descobrem ser Util planejarem uma reunido no meio da Sprint que permita que os itens
candidatos a proxima Sprint sejam discutidos. Essa sessao auxilia nas atividades de refinamento
do Backlog, com revisdes sendo feitas durante a sessao de Planejamento da Sprint.

Todos os membros da equipe devem estar envolvidos no refinamento do Backlog. Isso garante
que toda equipe entenda o que é requerido de cada item do Backlog que eles podem incluir em
uma Sprint. Além disso, podem incluir quaisquer especialistas em Ul/UX, DBA, infraestrutura, etc.
gue podem ter envolvimento na entrega do item enquanto o mesmo estiver sendo refinado. [0]
O produto final do refinamento do Backlog do Produto sdo itens claros e completos que definem
exatamente o que se espera ao finalizar a entrega desse item, e que todos os membros da equipe

saibam exatamente o que precisa ser feito. Esse refinamento inclui, mas ndo se restringe a:

e Critério de Aceite

e Comportamento

FUNDAMENTOS DE ALM PAGINA 49 DE 65



e Proposito
e Alternativas de comportamento

e Meta a ser alcancada

E importante lembrar que, mesmo depois de ser incluido em uma Sprint, um item pode ainda ser
mais refinado, de acordo com as necessidades de entendimento e esclarecimento que possam
surgir durante o decorrer da Sprint. No entanto, esse refinamento deve ser discutido e acordado
entre a Equipe e Product Owner, com intuito de manter a visibilidade.

Pode ocorrer instancias em que 0s requisitos possam ser muito complexos para que sejam
mantidos em um Unico item de Backlog. Nesse caso, quebra-se o requisito em pedagos menores
e gerenciaveis.

Para facilitar a priorizagdo dos requisitos, identifique quais funcionalidades fazem parte do
“caminho critico” ou aquelas que devem existir (must have). Inclua o resto da equipe para que
discutam quais funcionalidades sdo consideradas mais importantes e defina as dependéncias de

cada funcionalidade.

Arquitetura

A fim de facilitar a compreensdao dos requisitos e organizar o desenvolvimento das
funcionalidades, é recomendado a criacao de diagramas arquitetonicos relacionados aos objetos
que serao criados, desenvolvidos e aprimorados. O Visual Studio oferece varias opg¢des para
criacdo de designs arquitetdnicos, que podem ser incluidos nos requisitos, afim de esclarecer e
documentar os itens de Backlog do Produto.

Designs arquitetonicos sao:

e Bons para compartilhar conhecimento sobre o projeto
e Bons para colaboragéo

e Meios de impor padrdes arquitetonicos, limitando ou que pode ser feito em cada camada
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e Requisitos de arquitetura a serem validados durante um build
e Diagramas DGML podem ser estendidos para incluir mais do que elementos

arquitetonicos

Codificacao

O TFS e Visual Studio possuem varias ferramentas ja inclusas que auxiliam no processo de
codificacdo, a fim de aumentarem o desempenho e maximizarem a qualidade. Além dessas
ferramentas ja inclusas, ha inimeras outras ferramentas disponiveis para download — a maioria
em codigo aberto e gratis — além de frameworks alternativas.

Dentre essas ferramentas, encontramos:

e Atalhos de teclado

e Navegadores de Cédigo e arquivos

e Debuggers e IntelliTrace

e Métricas de Codigo

e Tarefas (Internas e TFS)

e Marcadores

e Integracdo com gerenciadores de repositorio de codigo (Soure Safe e Git)

e Revisao de Codigo, etc.

Para gerenciar o cédigo produzido pela equipe, o TFS e Visual Studio contam com ferramentas
de gerenciamento de cddigo fonte que podem ser acessados tanto pelo portal do TFS quanto
pelo préprio Visual Studio.

A fim de maximizar a qualidade do cédigo produzido, recomenda-se:

o Escrever cédigo de facil manutencao. Cédigo que seja claro e facil de ser compreendido
e Definir padroes de codificacao. Padrdes ja conhecidos como SOLID, TDD, etc.
¢ Definir arquitetura do aplicativo. Definir quais tecnologias ou frameworks serdo usadas
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e Definir o processo de gerenciamento de configuracdo. Como serd a estrutura do

cédigo fonte, branching, merges, politicas de check-in, etc.

Testes e Qualidade

Testes unitarios e testes automatizados auxiliam grandemente na qualidade do projeto pois, por
estarem sempre sendo efetuados, encontram defeitos e Bugs rapidamente, dando tempo para os
desenvolvedores de mitigarem os problemas enquanto o contexto do coédigo ainda esta vivido
em sua lembranga e outras mudancas sdo minimas. Ou seja, quanto mais rapido os consertos sdo

aplicados, menores as chances de atraso no futuro e maior qualidade no produto langado.

Visual Studio Unit Test
Explorer

Linha de Comando TeamBuild Unit Test

Visual Studio Unit Test Platform

MS-T MS-Th
Sk Sl NUnit W xUnitnet | Qunit MAIS!
Managed Native

Figure 1 Ferramentas Disponiveis para Teste na Solucéo TFS / Visual Studio

a

Gestdo de implantacao

Além de gerenciar o desenvolvimento do produto, assegurando que seja testado e aprovado, o

produto também deve ser gerenciado em seu processo de lancamento. Esse langamento pode
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ser em um servidor web, em um eCommerce, ou mesmo em um produto fisico enviado a um
cliente. Todas essas formas de langamento exigem controle e organizacao, da mesma forma que
nas fases anteriores do projeto. Se a implantacdo nado for gerenciada corretamente, filas também
podem ocorrer e o langamento real do produto pode ser comprometido.

Ha varias ferramentas de lancamento (deploy) automatizadas disponiveis comercialmente e pela
comunidade. O TFS oferece a ferramenta de Release Management.

Dentre as atividades de implantacdao, podemos citar:

e Implementacao de processos automatizados;
e Implementacdo de ambientes de pré-producao;
e Gerenciamento de feedback entre desenvolvimento e operacdes;

e Solucionar problemas em produg¢do (em conjunto com operagoes).

Operacoes

Operacdes gerenciam o produto apds seu langamento, ou seja, o produto em producdo. No caso
de problemas de disponibilidade (servicos) ou defeitos encontrados pds-lancamento. Operag¢des
incluem técnicos de suporte e, em algumas instancias, desenvolvedores de plantdo que fazem
ajustes no codigo (dependendo da severidade). O método como as operagdes sao gerenciadas
pode causar enorme satisfagdo ou frustracdo aos usuarios finais, dependendo de como os

incidentes sao tratados.

Integrar Desenvolvimento e Operacoes

Em produgdo, temos, por exemplo, servidores multiplos, controles de patches, firewalls, scripts de

defesa de servidores, balanceamento de carga, etc.
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Em conjunto com o gerenciamento de langamentos, criam um ciclo ou fluxo de gestdo de

ambiente, que engloba tanto o desenvolvimento, quanto o produto em producao.

Restaurar
ambiente

Ambiente

XXX

Portanto, temos dois tipos de ambiente principais: Desenvolvimento (que inclui pré-producao)
e Producao. Essa divisdo pode variar e a nomenclatura ser diferente, no entanto, gerencia os
ambientes de antes e depois do lancamento.

E aconselhavel criar ambientes de laboratério que sejam livres de vicios, dependéncias ou defeitos
que influenciem nos testes e na integracdo. A solucdo Microsoft inclui ferramentas para

gerenciamento de ambientes.
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Atividades

Atividade 1 [20 minutos]

Discuta as necessidades do seu projeto atual e defina a lista de ferramentas usada atualmente

Atividade 2 [25 minutos]

Discuta as necessidades do seu projeto atual e faca uma pesquisa no de possiveis ferramentas

gue possam auxiliar na melhoria continua do seu projeto

Desenvolvimento
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Lancamento

Operacdes

FACA O ESTUDO DO CASO A SEGUIR E RESPONDA AS ATIVIDADES 3 A 7 [60 MINUTOS]

Empresa PentaSoft é uma nova organizagdo que foca em desenvolver software
personalizado para empresas de gestao financeira. Essa fabrica de software tem
12 membros da equipe, entre seus desenvolvedores, técnicos de infraestrutura, e
gestores.

A equipe decide implementar a metodologia Scrum e recebe seu primeiro projeto
de uma empresa de gerenciamento financeiro de vale refeicbes. Um dos
desenvolvedores exerce o papel de Scrum Master durante meio periodo e roda os

relatérios uma vez por semana.

FUNDAMENTOS DE ALM PAGINA 56 DE 65



Esse cliente precisa de um sistema que valide automaticamente os pedidos de
recarga submetidos pelos clientes / empresas que fornecem vale refeicGo a seus
funciondrios. Também precisa que a aplicagdo gerencie o uso do cartdo em
qualquer mercado ou restaurante que esteja cadastrado no sistema. A empresa
recebeu vdrias regularizacdes do governo que sdo regidas por leis que devem ser
seguidas a risca.

A Equipe optou por usar a versGo Team Foundation Server Express e o Visual
Studio 2015 Community Edition. Também optou por usar Git como seu repositorio
de codigo fonte.

Em sua equipe de infraestrutura, estdo 4 técnicos que decidem se dividir em
operagées e suporte interno. O gestor tomou a fungdo de Product Owner e se
encarrega de inserir o esforco e valor de cada item do Backlog.

Os diretores da Empresa insistem em participar de todas as reunides, inclusive do
Scrum Didrio, para ter maior controle e transparéncia do progresso do projeto.
Ap6s trés Sprints, o cliente percebe que precisa apressar a entrega devido as
exigéncias legislativas que definiram multa para atrasos na implementacdo, que
deve ocorrer em menos de 6 meses.

A Diretoria decide contratar mais 6 desenvolvedores tempordrios para conseguir
terminar o projeto em tempo. No entanto, resolvem renegociar o orcamento do
projeto, que agora é muito maior do que o planejado inicialmente.

Essa negociacdo demora 3 semanas para ser finalizada.

Ao final da 4 Sprint, o cliente retorna com feedback de que a funcionalidade
principal — a que gerencia os pedidos de recargas dos clientes — ndo estd
processando direito, adicionando R$ 0,04 centavos a mais em cada operagdo. Essa
funcionalidade foi lancada na primeira Sprint e a Equipe se mobiliza por completo

para encontrar o problema e mitigar a situacgdo.
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A equipe decide que a melhor opgdo é criar um ambiente de testes igual ao
servidor onde o cliente esta hospedando sua solucao. Entretanto, o analista que

construiu o ambiente de produgdo do cliente estd de férias e s6 volta em 2

semanas. Nada foi documentado sobre o ambiente.

Atividade 3 [15 minutos]

Discuta e descreva quais 0s pontos positivos das decisdes da organizagdo em sua

implementagdo do Scrum

Atividade 4 [15 minutos]

Discuta e descreva quais 0s pontos negativos e aponte as justificativas para considera-los como

negativos
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Atividade 5 [15 minutos]

Discuta e descreva quais seriam as inspecdes e adaptagdes feitas na equipe e organizagdo para

que o projeto voltasse aos trilhos

Atividade 6 [15 minutos]

Discuta e escreva sobre as escolhas de ferramentas da organizacao, licencas de software e

ambientes
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Atividade 7 [15 minutos]

O que a equipe poderia ter feito diferente, e como que esse estudo de caso se aplica ao seu

projeto.

Avaliacao

Para as questoes 1 a 4

Vocé foi empregado como desenvolvedor na empresa ABC.com e a organizacdo possui somente
um Dominio de Active Directory, chamado ABC.com e usam Microsoft Visual Studio 2015 para seu

desenvolvimento.

Questao 1

Vocé foi designado como Product Owner da nova aplicacao ABC.com e tem em suas maos uma
lista de itens de Backlog do Produto (PBI) que incluem valores de negécio ja definidos para a

distribuicdo inicial da aplicacao.
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Uma equipe de desenvolvimento bastante experiente e um Scrum Master foram designados ao
seu projeto. Vocé ja estabeleceu a duracdo pretendida das Sprints.

Agora vocé esta no processo de usar o Backlog atual como base do langamento planejado. Vocé
incumbiu a equipe de desenvolvimento de preparar avaliagdes de alto nivel para completar cada
item de Backlog. Vocé, entdo, aloca os itens de Backlog em varias Sprints para definir o
lancamento.

Para completar o processo, vocé agenda o langamento.

Quais das seguintes opgdes vocé deve usar para agendar o lancamento?

a) Storyboard do Microsoft PowerPoint.
b) Microsoft Project.
c¢) Team Foundation Server.

d) Planilha de Excel.

Questao 2

Vocé foi designado a garantir que a equipe use o processo de Scrum. Apds criar o Backlog do
Produto, vocé distribui os itens de Backlog e identifica as atividades necessarias para concluir
uma Sprint.

Vocé quer garantir que os itens sdo alocados aos membros da equipe de maneira correta. Quais

das opgdes a seguir esta correta? (Escolha todas que se apliquem)

a) Qualquer um dos membros da equipe pode alocar tarefas

b) O numero de tarefas que cada membro pode ter alocadas para si é determinado pelo
WIP

¢) E possivel trabalhar em um cédigo sem ter que bloquear toda a estrutura do repositério

d) Todas as anteriores
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Questao 3

Sua equipe estad em duvidas se a quantidade de trabalho que se comprometeram a entregar
estd acima de sua capacidade para a Sprint atual. No entanto, a equipe ndo esta segura quanto

ao seu desempenho até o momento. Vocé instrui o Scrum Master a gerar o relatorio de:

a) Velocidade
b) Burndown do Backlog do Produto
¢) Burndown da Sprint

d) Tendéncias de Bug

Questao 4

A equipe de desenvolvimento esta estimando os itens do Backlog e encontra dificuldades em
compreender os requisitos de um item em especifico.
Eles o convidam a participar de sua reunido de planejamento da Sprint e pedem auxilio.

Quais acdes vocé toma:

a) Instrui a equipe a buscar a documentacao

b) Instrui a equipe a entrar em contato com o cliente

c) Esclarece as duvidas da equipe e insere os mesmos na estéria do item.

d) Esclarece que os requisitos sao desconhecidos e insiste que a equipe estime com bases

no que ja sabem.

Questao 5

A fim de maximizar o desempenho da equipe e viabilizar o sucesso do projeto, deve-se aplicar:

a) Metodologia em Cascata, utilizando o Microsoft Project

FUNDAMENTOS DE ALM PAGINA 62 DE 65



b) Metodologia Agil, utilizando o Microsoft Excel

¢) Metodologia Scrum, utilizando o Team Foundation Server

Questao 6

As melhores praticas em WIP indicam que quanto mais itens estiverem sendo trabalhados ao

mesmo tempo, maior probabilidade de entregar um valor agregado maior ao cliente.

a) Verdadeiro

b) Falso

Questao 7

Dentro do ciclo de ALM, ha varios pontos que podem causar desperdicios. Aponte quais itens

abaixo podem ser considerados como indicadores de desperdicio:

a) Superproducao

b) Processamento

¢) Transporte

d) Movimentacao excessiva

e) Todas as anteriores

Questao 8

Para que um projeto de desenvolvimento seja capaz de estar focado em ciclos menoresde

entrega, quais das opgdes a seguir indica o processo que deve ser aplicado.

a) Reciclagem de atividades

b) Retrospectiva da Sprint
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¢) Inspecao e Adaptagao

d) Alternativas b e c estdo corretas

Questao 9

Sua equipe foi instruida a controlar a submissao de codigo de um provedor de servigos externo.

Qual das seguintes a¢des é mais recomendada?

a) Considere restringir o acesso a check-in
b) Use arquivos de arquitetura DGML para controlar o cdédigo
c) Crie processos de gated check-ins e de build

d) Crie um diagrama que especifique o processo de check-in

Questao 10

Para incentivar o feedback do cliente, para promover langamentos sem bugs e para utilizar as

ferramentas mais modernas de gerenciamento de ciclo de vida, quais acdes podem ser tomadas?

a) Crie uma solucao de gerenciamento de ciclo de vida (ALM)
b) Use o processo da Microsoft Security Development Lifecycle
¢) Use maquinas virtuais que sdo gerenciadas por terceiros

d) Considere contratar desenvolvedores outsourced na india.
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