Capitulo 3

Desenvolvimento
Agil de Software
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Topicos apresentados

Meétodos ageis

* Desenvolvimento agil e dirigido a planos

* Extreme Programming

* Gerenciamento agil de projetos

* Escalamento de métodos ageis
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Desenvolvimento rapido de software

 Atualmente, a entrega e o desenvolvimento rapidos tém sido geralmente, o
requisito mais importante nos sistemas de software:

v’ Os negdcios operam com requisitos que mudam rapidamente e é
praticamente impossivel produzir um conjunto estavel de requisitos de
software.

v' O software precisa evoluir rapidamente para refletir as necessidades de
negocio em constante mudanca.
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Desenvolvimento rapido de software

 Desenvolvimento rapido de software
v A especificacdo, o projeto e a implementac3o s3o intercaladas.

v" O sistema desenvolvido como uma série de versdes, com os stakeholders
envolvidos na avaliacao das versoes.

v Geralmente as interfaces de usuario s3o desenvolvidas usando uma IDE e
um conjunto de ferramentas graficas.
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Métodos ageis

* A insatisfacdao com o overhead que envolve os métodos de projeto de software
dos anos de 1980 e 1990 levou a criacao de métodos ageis. Esses métodos:

v' Tém foco no cédigo ao invés de no projeto.

v’ S30 baseados em uma abordagem iterativa de desenvolvimento de
software.

v' S3o planejados para entregar rapidamente o software em funcionamento
e evolui-lo rapidamente para alcancar os requisitos em constante
mudanca.

O objetivo dos métodos ageis € reduzir o overhead nos processos de software
(ex. limitando a documentacao) e permitir uma resposta rapida aos requisitos
em constante mudanca sem retrabalho excessivo.
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Manifesto agil

 Estamos descobrindo melhores formas de desenvolver softwares e ajudar
outros a fazé-lo também. Através desse trabalho, valorizamos mais:

v Individuos e interac&es, ao invés de processos e ferramentas.
v Softwares que ja funcionam ao invés de documentacio abrangente.
v Colaboracdo do cliente ao invés de negociacdo contratual.

v' Resposta a mudancas ao invés de seguir um plano.

O gque significa que existe valor nos itens a direita, mas que valorizamos mais os
itens a esquerda.
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Os principios dos métodos ageis

Principios Descricao

Os clientes devem estar intimamente envolvidos no processo de
Envolvimento do cliente desenvolvimento. Seu papel é fornecer e priorizar novos requisitos do sistema
e avaliar suas iteracdes.

O software é desenvolvido em incrementos com o cliente, especificando 0s

Entrega incremental - o
requisitos para serem incluidos em cada um.

As habilidades da equipe de desenvolvimento devem ser reconhecidas e
Pessoas, ndo processos exploradas. Membros da equipe devem desenvolver suas proprias maneiras de
trabalhar, sem processos prescritivos.

Deve-se ter em mente que 0s requisitos do sistema vao mudar. Por isso, projete

Aceitar as mudangas . :
0 sistema de maneira a acomodar essas mudancas.

Focalize a simplicidade, tanto do software a ser desenvolvido quanto do
Manter a simplicidade processo de desenvolvimento. Sempre que possivel, trabalhe ativamente para
eliminar a complexidade do sistema.
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Aplicabilidade dos métodos ageis

* Desenvolvimento de produto, quando a empresa de software esta
desenvolvendo um produto pequeno ou médio para venda.

 Desenvolvimento de sistema personalizado dentro de uma organizacao,
guando existe um compromisso claro do cliente em se envolver no processo
de desenvolvimento e quando nao existem muitas regras e regulamentos
externos que afetam o software.

* Devido ao foco em equipes pequenas e fortemente integradas, existem
problemas na escalabilidade de metodos ageis em sistemas grandes.
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Problemas com métodos ageis

Pode ser dificil manter o interesse dos clientes que estao envolvidos no
processo.

* Membros da equipe podem nao ser adequados ao envolvimento intenso que
caracteriza os métodos ageis.

* Priorizar mudancas pode ser dificil onde existem multiplos stakeholders.

 Manter a simplicidade requer trabalho extra.

* Os contratos podem ser um problema assim como em outras abordagens que
usam o desenvolvimento iterativo.
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Métodos ageis e manutencao de software

A maioria das organizacOes gasta mais na manutencao de softwares existentes
do que no desenvolvimento de softwares novos. Devido a isso, para que o0s
métodos ageis obtenham sucesso, os softwares devem receber tanta
manutencao quanto o desenvolvimento original.

* Duas questdes muito importantes:

v E possivel dar suporte aos sistemas que sdo desenvolvidos usando uma
abordagem agil, tendo em vista a énfase no processo de minimizacao da
documentacao formal?

v' Os métodos ageis podem ser usados efetivamente, para evoluir um sistema
em resposta a mudancas nos requisitos do cliente?

* Podem ocorrer problemas no caso do tempo original de desenvolvimento nao
puder ser mantido.
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Desenvolvimento agil e dirigido a planos

* Desenvolvimento dirigido a planos

v Para a engenharia de software, uma abordagem dirigida a planos, é baseada
em estagios de desenvolvimento separados, com os produtos a serem
produzidos em cada um desses estagios planejados antecipadamente.

v" O desenvolvimento incremental é possivel no modelo cascata - dirigido a
planos.

v’ IteracBes ocorrem dentro das atividades.
* Desenvolvimento agil

v’ Especificacdo, projeto, implementacdo e teste s3o intercalados e os
produtos do processo de desenvolvimento sao decididos através de um
processo de negociacao, durante o processo de desenvolvimento do
software.
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Especificacoes dirigida a planos e agil

Desenvolvimento baseado em planos

Engenharia Especificacao Projeto e
. . —> . . —> . ~
de requisitos de requisitos implementacao

~_

Solicitacao de mudanca
de requisitos

Desenvolvimento agil /_\

Engenharia Projeto e
de requisitos implementacao

~_
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Questoes técnicas, humanas e
organizacionais

* A maioria dos projetos incluem elementos de processos dirigidos a planos e
ageis. Decidir no equilibrio depende de:

1. E importante ter uma especificacdo e projeto bem detalhados antes de passar
para a implementacao? Caso seja, provavelmente vocé precisa usar uma
abordagem dirigida a planos.

3. Uma estratégia de entrega incremental onde vocé entrega o software para os
clientes e recebe feedback rapido deles é possivel? Caso seja, considere usar
métodos ageis.

slide 13 © 2011 Pearson Prentice Hall. Todos os direitos reservados.



Questoes técnicas, humanas e
organizacionais

3. Qual o tamanho do sistema a ser desenvolvido? Os métodos ageis sao mais
efetivos quando o sistema pode ser desenvolvido com uma equipe pequena
gue pode se comunicar informalmente. O que pode nao ser possivel para
sistemas grandes que requerem grandes equipes de desenvolvimento, nesses
casos, deve ser usada uma abordagem dirigida a planos.

4. Que tipo de sistema esta sendo desenvolvido? Abordagens dirigidas a planos
podem ser necessarias para sistemas que requerem muita analise antes da
implementacao (ex. sistema que opere em tempo real com requisitos de
temporizacdao complexos).

5. Qual é o tempo de vida esperado para o sistema? Sistemas com longo tempo
de vida podem precisar de mais documentacao de projeto para comunicar as
intencdes originais dos desenvolvedores do sistema para a equipe de suporte.
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Questoes técnicas, humanas e
organizacionais

6. Quais tecnologias estdao disponiveis para manter o desenvolvimento do
sistema? Métodos ageis dependem de boas ferramentas para acompanhar um
sistema em evolucao.

7. Como estd organizada a equipe de desenvolvimento? Se a equipe de
desenvolvimento esta distribuida ou se parte do desenvolvimento esta sendo
terceirizado vocé pode precisar desenvolver documentos de projeto para que
haja comunicacao entre as equipes de desenvolvimento.

8. Existem questdes culturais ou organizacionais que podem afetar o
desenvolvimento do sistema? As organizacdes tradicionais de engenharia tém
uma cultura de desenvolvimento dirigido a planos, o que é padrao em
engenharia.
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Questoes técnicas, humanas e
organizacionais

9. O quao bons sao os projetistas e os programadores da equipe de
desenvolvimento? E dito que os métodos ageis requerem um nivel de
habilidade mais alto do que as abordagens dirigidas a planos, nas quais os
programadores simplesmente traduzem um projeto detalhado em cdédigo.

10. O sistema esta sujeito a regulamentacdao externa? Se o sistema precisa ser
aprovado por um regulador externo (ex. O FAA aprova softwares criticos para
a operacao de um aviao) entdo provavelmente requisitaram a vocé a producao
de documentacao detalhada como parte da documentacao de seguranca do
sistema.
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Extreme Programming

 Talvez seja o método agil mais conhecido e amplamente usado.

e O Extreme Programming (XP) usa uma abordagem 'extrema' ao
desenvolvimento iterativo.

v" Novas versdes podem ser construidas varias vezes por dia;
v Incrementos sdo entregues aos clientes a cada 2 semanas;

v Todos os testes devem ser realizados em todas as versdes e cada versdo so
@ aceita se os testes forem concluidos com sucesso.
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Principios os métodos ageis e do XP

O desenvolvimento incremental é mantido através de releases de sistema
peqguenos e frequentes.

* O envolvimento do cliente significa compromisso do cliente com a equipe em
tempo integral.

 'Pessoas e nao processos’ por meio de programacao em pares, propriedade
coletiva do codigo e um processo que evita longas horas de trabalho.

 Mudancas suportadas através de releases regulares de sistema.

 Manter a simplicidade através de constante refatoracao de codigo.
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O ciclo de um release em Extreme
Programming

Selecionar histoérias

. Dividir historias
do usuario para

Planejar release

em tarefas
este release
A
Y
. . Desenvolver/
Avaliar Liberar .
. -— -— integrar/
sistema software

testar software
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Praticas do Extreme Programming (a)

Principio ou pratica Descri¢ao

Planejamento incremental Qs requisitos sdo gravados em cartdes de histria e as histdrias que serdo incluidas em um release sdo
determinadas pelo tempo disponivel e sua relativa prioridade. Os desenvolvedores dividem essas histrias
em Tarefas. Veja os quadros 3.1 e 3.2.

Pequenos releases Em primeiro lugar, desenvolve-se um conjunto minimo de funcionalidades (til, que fornece o valor do
negacio. Releases do sistema sdo frequentes e gradualmente adicionam funcionalidade ao primeiro release.

Projeto simples (Cada projeto € realizado para atender as necessidades atuais, e nada mais,

Desenvolvimento test-first Um framework de testes iniciais automatizados € usado para escrever os testes para uma nova funcionalidade
antes que a funcionalidade em si seja implementada.

Refatoracdo Todos os desenvolvedores devem refatorar o cédigo continuamente assim que encontrarem melhorias de
c6digo. Isso mantém o cddigo simples e manutenivel.
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Praticas do Extreme Programming (a)

Principio ou pratica Descri¢ao

Programacéo em pares Os desenvolvedores trabalham em pares, verificando o trabalho dos outros e prestando apoio para um bom
trabalho sempre.

Propriedade coletiva Os pares de desenvolvedores trabalham em todas as dreas do sistema, de modo que ndo se desenvolvam
ilhas de expertise. Todos 0s conhecimentos e todos os desenvolvedores assumem responsabilidade por todo
0 codigo. Qualquer um pode mudar qualquer coisa.

Integracdo continua Assim que o trabalho em uma tarefa é concluido, ele € integrado ao sistema como um todo. Apds essa
integracdo, todos os testes de unidade do sistema devem passar.

Ritmo sustentavel Grandes quantidades de horas-extra ndo sao consideradas aceitaveis, pois o resultado final, muitas vezes, é a
reducdo da qualidade do cédigo e da produtividade a médio prazo.

Cliente no local Um representante do usudrio final do sistema (o cliente) deve estar disponivel todo o tempo a equipe de
XP. Em um processo de Extreme Programming, o cliente € um membro da equipe de desenvolvimento e é
responsavel por levar a ela os requisitos de sistema para implementacao.
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Cenarios de requisitos

e Em XP, um cliente ou usuario é parte do time de XP e é responsavel na tomada
de decisOes sobre requisitos.

e Requisitos do usuario sao expressos como cenarios ou estorias dos usuarios.

 Esses sao escritos em cartdes e a equipe de desenvolvimento os divide em
tarefas de implementacao. Essas tarefas sdao a base das estimativas de
cronograma e custo.

* O cliente escolhe as estodrias que serao incluidas no proximo release baseando-
se nas suas prioridades e nas estimativas de cronograma.
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Uma estoria de
‘prescricao de medicamentos’

Prescricao de medicamentos

Kate é uma médica que deseja prescrever medicamentos para um paciente de uma clinica. O prontudrio do paciente j esta sendo exibido em seu
computador, assim, ela clica 0 campo ‘medicacdo’e pode selecionar'medicacdo atual, nova medicacao, ou formuldrio

Se ela selecionar ‘medicacdo atual, o sistema pede que ela verifique a dose. Se ela quiser mudar a dose, ela altera esta e em sequida, confirma a
prescricao.

Se ela escolher'nova medicacdo; o sistema assume que ela sabe qual medicacdo receitar.

Ela digita as primeiras letras do nome do medicamento. O sistema exibe uma lista de possiveis farmacos que comecam com essas letras. Ela escolhe
a medicacdo requerida e o sistema responde, pedindo-Ihe para verificar se 0 medicamento selecionado estd correto.

Ela insere a dose e, em sequida, confirma a prescricdo.

Se ela escolhe formuldrio; o sistema exibe uma caixa de busca para o formuldrio aprovado.
Ela pode, entdo, procurar pelo medicamento requerido. Ela seleciona um medicamento e é solicitado que verifique se a medicacdo estd correta. Ela
insere a dose e, em sequida, confirma a prescricdo.

O sistema sempre verifica se a dose esta dentro da faixa permitida. Caso ndo esteja, Kate é convidada a alterar a dose.

Apds Kate confirmar a prescricao, esta serd exibida para verificaco. Ela pode escolher‘OK'ou Alterar: Se clicar em‘OK; a prescrico fica gravada nos
bancos de dados da auditoria.
Se ela clicar emAlterar, reinicia o processo de ‘Prescricdo de Medicamentos.
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Exemplos de cartdes de tarefa para
a prescricao de medicamentos

Tarefa 1: Alterar dose de medicamentos prescritos
Tarefa 2: Selecao de formulario

Tarefa 3: Verificacao de dose

A verificacao da dose é uma precaucao de seguranca para
verificar se o médico nao receitou uma dose perigosamente
pequena ou grande.

Usando o ID do formulario para o nome do medicamento
genérico, procure o formulario e obtenha a dose minima
e maxima recomendada.

Verifique a dose minima e maxima prescrita. Caso esteja
fora da faixa, emita uma mensagem de erro dizendo que a

dose estd muito alta ou muito baixa.

Caso esteja dentro da faixa, habilite o botao ‘Confirmar’.
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XP e mudancgas

O senso comum da engenharia de software diz que se deve projetar pensando
em mudancas.

e Vale a pena gastar tempo e esforco antecipando as mudancas ja que,
posteriormente, esse esforgco reduz custos no ciclo de vida.

 No entanto, o XP afirma que isso ndao vale a pena ja que as mudancas nao
podem ser antecipadas de forma confiavel.

* Ao invés disso, propde melhorias constantes do cédigo (refatoracdo) para
tornar as mudancas mais faceis quando essas precisam ser implementadas.
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Refatoracao

A equipe de programacao busca possiveis melhorias de software e as faz
mesmo quando essas nao sao uma necessidade imediata.

O que melhora a inteligibilidade do software e reduz a necessidade de
documentacao.

Torna-se mais facil fazer mudancas porque o cédigo é bem construido e limpo.

No entanto, algumas mudancas requerem refatoracao da arquitetura, o que é
muito mais caro.
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Exemplos de refatoracao

* Reorganizacao de uma hierarquia de classes para remover codigo duplicado.

 Organizacao e renomeacao de atributos e métodos para torna-los mais faceis
de entender.

A substituicao do cédigo com as chamadas para métodos definidos em uma
biblioteca de programas.
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Pontos Importantes

Os métodos ageis sao métodos de desenvolvimento incremental centrados no
desenvolvimento rapido, frequentes releases de software, reducao de
overheads de processo e producao de codigo de alta qualidade. Eles envolvem o
cliente diretamente no processo de desenvolvimento.

A decisao de quando usar uma abordagem ao desenvolvimento agil ou dirigida a
planos deve depender do tipo de software que esta sendo desenvolvido, da
capacidades da equipe de desenvolvimento e da cultura da compania
desenvolvedora do sistema.

O Extreme Programming € um método agil bem conhecido que integra uma
série de boas praticas de programacao como por exemplo releases de software
frequentes, melhorias continuas de software e participacao do cliente na
equipe de desenvolvimento.

slide 28 © 2011 Pearson Prentice Hall. Todos os direitos reservados.



Testes em XP

* Em XP, os testes sao fundamentais, XP desenvolveu uma abordagem em que o
programa é testado depois de que cada alteracao é feita.

e (Caracteristicas de testes em XP:

1. Desenvolvimento test-first.

2. Desenvolvimento de testes incrementais a partir de cenarios.

3. Envolvimento do usuario no desenvolvimento de testes e validacao.

4. Cadavez que um novo release é construido, sao usados frameworks de testes
automatizados para executarem todos os testes de componentes.
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Desenvolvimento test-first

 Escrever testes antes do codigo esclarece os requisitos que devem ser
implementados.

 Os testes sao escritos na forma de programas ao invés de dados para que
possam ser executados automaticamente.

 Ostestes incluem checagem de que foram executados corretamente.

e Geralmente conta com um framework de testes como o Junit.

 Todos os testes anteriores e novos sdao executados automaticamente quando
uma nova funcionalidade é adicionada, para checar se a nova funcionalidade

nao introduziu erros.
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Envolvimento do cliente

* A funcao do cliente no processo de testes € ajudar a desenvolver testes de
aceitacao para as estorias que serao implementadas no proximo release do
sistema.

e O cliente, parte da equipe, escreve testes conforme o desenvolvimento
prossegue. Todo codigo novo é validado para garantia de que seja o0 que o
cliente precisa.

* No entanto, a pessoa que assume a funcao de cliente tem tempo limitado
disponivel e nao pode trabalhar em tempo integral com a equipe de
desenvolvimento.

 Eles podem pensar que prover os requisitos seja contribuicao suficiente e se
tornarem relutantes em se envolverem no processo de testes.
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Descricao de caso de teste para
verificacao de dose

slide 32

Teste 4: Verificacao de dose

Entrada:
1. Um nimero em mg representando uma Unica dose da medicacao.

2. Um numero que representa o nimero de doses Unicas por dia.

Testes:
1. Teste para entradas em que a dose Unica é correta, mas a frequéncia é muito alta.

2. Teste para entradas em que a Unica dose é muito alta e muito baixa.
3. Teste para entradas em que a dose Unica x frequéncia é muito alta e muito baixa.
4. Teste para entradas em que a dose Unica x frequéncia é permitida.

Saida:
Mensagem de OK ou erro indicando que a dose esta fora da faixa de seguranca.
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A automacao de testes

A automacao de testes significa que os testes sao escritos como componentes
executaveis antes que a tarefa seja implementada.

v’ Esses componentes de teste devem ser autdmatos, devem simular a
submissao de entrada para ser testada e devem avaliar se o resultado
atende a especificacao de saida. Um framework de testes automatizados
(ex. Junit) & um sistema que facilita a escrita de testes executaveis e a
submicao de um conjunto de testes para execucao.

« Como os testes sao automatizados,sempre existe um conjunto de testes que
podem ser rapidamente e facilmente executados.

v' Quando qualquer funcionalidade é adicionada ao sistema os testes podem
ser executados e problemas que o novo cdédigo possa ter introduzido
podem ser percebidos imediatamente.
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Dificuldades dos testes em XP

* Os programadores preferem programar a testar e as vezes eles usam atalhos
guando escrevem esses testes. Por exemplo, eles podem escrever testes
incompletos que nao avaliam todas as possiveis excecdes que podem ocorrer.

 Alguns testes podem ser muito dificeis de serem escritos de forma
incremental. Por exemplo, em uma interface de usuario complexa, geralmente
é dificil escrever testes de unidade para o codigo que implementa a 'légica de
display' e o fluxo de trabalho entre telas.

* E dificil julgar se um conjunto de testes esta completo.

* Embora vocé tenha varios testes de sistema, o conjunto dos testes pode nao
prover uma cobertura completa.
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Programacao em pares

Em XP, programadores trabalham em pares sentando junto para desenvolver
codigo.

* |Isso ajuda a desenvolver propriedade coletiva do cédigo e espalha o
conhecimento na equipe.

« Serve como um processo de revisao informal pois cada linha do cddigo é
observada por mais de uma pessoa.

* Encoraja a refatoracao pois toda a equipe pode se beneficiar dessa atividade.

 Avaliacdes sugerem que a produtividade do desenvolvimento com
programacao em pares € similar a de duas pessoas trabalhando
independentemente.
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Programacao em pares

* Na programacao em pares 0s programadores sentam-se juntos na mesma
estacao de trabalho para desenvolver softwares.

 Os pares sao criados dinamicamente para que todos os membros da equipe
trabalhem com cada um dos outros membros durante o processo de
desenvolvimento.

* O compartilhamento de conhecimento que acontece durante a programacao
em pares € muito importante por reduzir os riscos gerais de um projeto
guando um membro da equipe vai embora.

e A programacao em pares nao € necessariamente ineficiente e existem
evidéncias de que o trabalho em pares é mais eficiente do que 2
programadores trabalhando separadamente.
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Vantagens da programac¢ao em pares

1. Apodia aidéia da propriedade coletiva e responsabilidade pelo sistema.

v Os individuos ndo sdo responsabilizados por problemas no cédigo. Ao invés
disso, a equipe tem responsabilidade coletiva na solucao desses problemas.

3. Funciona como um processo de revisao informal porque cada linha de codigo é
observada por pelo menos duas pessoas.

5. Ajuda a apoiar a refatoracao, que € um processo de melhoria do software.

v" Em processos nos quais a programacdo em pares e a propriedade coletiva
sao usados, outros se beneficiam imediatamente da refatoracao, o que
provavelmete fara com que apdiem o processo.
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Gerenciamento agil de projetos

* A principal responsabilidade de gerentes de projeto de software é gerenciar o
projeto para que o software seja entregue em tempo e dentro do orgcamento
planejado para o projeto.

A abordagem padrao para o gerenciamento de projeto é dirigida a planos.

* Os gerentes estruturam um plano para o projeto mostrando o que deve ser
entregue, quando deve ser entregue e quem ira trabalhar no desenvolvimento
dos entregaveis (“deliverables”).

O gerenciamento agil de projetos requer uma abordagem diferente, adaptada
ao desenvolvimento incremental e aos pontos fortes particulares dos métodos
ageis.
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Scrum

A abordagem Scrum é um meétodo agil genérico mas seu foco € na geréncia de
desenvolvimento iterativo ao invés de praticas ageis especificas.

e Existem trés fases no Scrum:

1. A fase inicial é uma fase de planejamento em que se estabelece os objetivos
gerais do projeto e se projeta a arquitetura do software.

2. Essa é seguida por uma série de ciclos de Sprint, em que cada ciclo
desenvolve um incremento do sistema.

3. A fase de encerramento do projeto finaliza o projeto, completa a
documentacao necessaria como frames de ajuda do sistema e manuais de
usuario e avalia as licdes aprendidas no projeto.
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O processo Scrum

Planejamento
geral e projeto
de arquitetura
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O ciclo de Sprint

e Os Sprints possuem um deadline definido, geralmente de 2 a 4 semanas.
* Eles correspondem ao desenvolvimento de um release de um sistema em XP.

O ponto de partida de planejamento é o backlog de produto, que € a lista de
trabalho a ser feito no projeto.

A fase de selecao envolve a selecao das caracteristicas e funcdes que serao
desenvolvidas durante o Sprint, pela equipe do projeto que trabalha com o
cliente.
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O ciclo de Sprint

* Assim que isso é definido, a equipe se organiza para desenvolver o software.

* Durante esse estagio a equipe é isolada do cliente e da orgainzacao, com todas
as comunicacoes canalizadas por meio do chamado “Scrum Master”.

e A funcao do Scrum Master é proteger a equipe de desenvolvimento de
distracdes externas.

* Ao final do Sprint o trabalho feito € revisto e apresentado aos stakeholders.
Assim o proximo ciclo de Sprint comeca.
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Trabalho em equipe no Scrum

O Scrum Master é um facilitador que organiza reunides diarias, mantém o
backlog do trabalho a ser feito, grava decisdes, mede o processo usando o
backlog e comunica-se com os clientes e a geréncia fora da equipe.

A equipe inteira comparece as reunides didrias curtas nas quais todos os
membros da equipe compartilham informacdes, descrevem seu progresso
desde a ultima reunido, descrevem os problemas que surgiram e o qué esta
planejado para o dia seguinte.

v' Com isso, todos na equipe sabem o qué estd acontecendo e, caso ocorra
um problema, podem replanejar o trabalho a curto prazo para lidar com a
situacao.
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Beneficios do Scrum

O produto é dividido em um conjunto de partes gerenciaveis e inteligiveis.

* Requisitos instaveis nao impedem o progresso.

* Toda a equipe tem visao de tudo e consequentemente a comunicacao da
equipe é melhorada.

 Os clientes recebem a entrega dos incrementos no tempo certo, além do
feedback de como o produto funciona.

* Se estabelece a confianca entre os clientes e os desenvolvedores e se cria uma
cultura positiva na qual todos acham que o projeto dara certo.
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Escalamento de métodos ageis

e Os métodos ageis provaram-se bem-sucedidos para projetos pequenos e
médios que podem ser desenvolvidos por uma equipe peguena e localizada.

« E dito que o sucesso desses métodos ocorre devido a melhorias na
comunicacao, as quais sao possiveis quando todos estao trabalhando juntos.

* A escalamento dos métodos ageis envolve muda-los para que lidem com
projetos maiores e mais longos onde existem multiplas equipes de
desenvolvimento, talvez trabalhando em localizacbes diferentes.
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Desenvolvimento de sistemas de
grande porte

Geralmente, os sistemas de grande porte sao colecdes de sistemas separados
gue se comunicam, e nos quais as equipes desenvolvem cada sistema
separadamente. Frequentemente essas equipes trabalham em locais
diferentes, as vezes em fuso-horarios diferentes.

Os sistemas de grande porte sao ‘brownfield systems’, o que significa que
incluem e interagem com varios sistemas existentes. Varios dos requisitos de
sistema se preocupam com essa interacao o que nao permite flexibilidade e
desenvolvimento incremental.

Varios sistemas sao integrados para criar um sistema, e uma fracao significante
do desenvolvimento é voltada para a configuracao do sistema ao invés do
desenvolvimento do cddigo original.
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Desenvolvimento de sistemas de
grande porte

* Os sistemas de grande porte e seus processos de desenvolvimento geralmente
sao restringidos por regras externas e regulamentacdes que limitam a forma
como podem ser desenvolvidos.

 Os sistemas de grande porte tem um tempo de aquisicao e desenvolvimento
longo. Durante esse periodo, é dificil manter equipes coesas, que conhecem o
sistema ja que inevitavelmente as pessoas podem sair para outros trabalhos e
projetos.

 Geralmente, os sistemas de grande porte tem um conjunto diversificado de
stakeholders. E praticamente impossivel envolver todos eles no processo de
desenvolvimento.
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Perspectiva scaling out e scaling up

* ‘Scaling up’ se preocupa em usar métodos ageis para desenvolver sistemas de
software de grande porte que nao podem ser desenvolvidos por uma equipe
pequena.

* ‘Scaling out’ se preocupa em como os métodos ageis podem ser introduzidos
em uma grande organizacao com varios anos de experiéncia de
desenvolvimento de software.

A escalar métodos ageis é essencial manter os fundamentos ageis

v' Planejamento flexivel, releases de sistema freguentes, integracdo
continua, desenvolvimento dirigido a testes e boa comunicacao entre os
membros da equipe.
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Escalamento para sistemas de
grande porte

* Para o desenvolvimento de sistemas de grande nao é possivel focar apenas no
codigo do sistema. De inicio, é necessario fazer mais designs e documentacao
do sistema.

 Os mecanismos de comunicacao entre as equipes precisam ser desenvolvidos e
usados. O que deve envolver telefones comuns e video-conferéncias e reunides
virtuais curtas e frequentes entre os membros da equipe, nas quais as equipes
se informam mutuamente acerca do progresso do trabalho.

* A integracao continua, na qual o sistema todo é construido cada vez que
qualquer desenvolvedor aplica uma mudanca, é praticamente impossivel. No
entanto, € essencial manter builds frequentes e releases regulares do sistema.
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Scaling out em grandes empresas

Gerentes de projeto que nao possuem experiéncia em métodos ageis podem
ser relutantes em aceitar o risco de uma nova abordagem.

Geralmente as grandes organizacdes possuem procedimentos e padrdoes de
qualidade que espera-se que sejam seguidos por todos os projetos e, devido a
sua natureza burocratica, sdo incompativeis com os métodos ageis.

Os métodos ageis parecem funcionar melhor quando os membros da equipe
possuem um nivel de competéncia relativamente alto. No entanto, dentro de
grandes organizacdes, geralmente ocorre uma grande variacao de
competéncias e habilidades.

Pode haver resisténcia cultural aos métodos ageis, especialmente nessas
organizacdes com um longo histérico de uso de processos convencionais da
engenharia de sistemas.
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Pontos Importantes

* Um ponto particularmente forte da programacao extrema é o
desenvolvimento de testes automatizados antes de se criar um atributo do
programa.

* Todos os testes devem ser executados com sucesso quando um incremento é
integrado ao sistema.

* O método Scrum é um método agil que prové um framework de
gerenciamento de projeto. E baseado em um conjunto de Sprints, que sao
periodos fixos de tempo em que um incremento de sistema é desenvolvido.

 Escalamento de métodos ageis para sistemas de grande porte é dificil. Tais
sistemas precisam de mais projeto inicial e alguma documentacao.
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