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Novos ventos no mundo do
desenvolvimento de software

Sociedade demanda
grande quantidade de sistemas/aplicacoes

software complexo, sistemas distribuidos,
heterogéneos

requisitos mutantes (todo ano, todo més, todo dia)
Mas, infelizmente,

ndo ha gente suficiente para desenvolver tanto
software com qualidade.
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Problemas

Com metodologias de desenvolvimento

Supdem que é possivel prever o futuro
Pouca interacaocom-osclientes———————
Enfase em burocracias (documentos,

formularigs, processos, controles rigidos, etc.)

Avaliagdo do progresso baseado-na-evolucdo—|

da burocracia e ndo do cédigo
Com software

Grande quantidade de erros

Falta de flexibilidade
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Como resolver esse impasse?

Melhores Tecnologias————————————————————

Componentes (melhoram a reutilizagao)

Middleware (aumenta a abstracado)

Melhores Metodologias
Métodos Ageis (foco deste mini-curso) |

outras... (ndo abordadas aqui)
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O que é desenvolvimento de
software (A. Cookburn)?

‘What is /isn’t software development?

Model Building (Jacobson)
Engineering (Meyer)
Discipline (Humphreys)

Poetry (Cockburn)
Math (Hoare)
Craft (Knuth)

ATt (Gabriel)

If you know what it is,
¥ou can apply knovn solutions.

Aar Cockwn S @ Techoley, [, | Shle®
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Processo Reprodutivel ???

Pode existir um processo pré-definido?
Alguns pensam que além de possivel isto é
necessario!

Abordagem CMM
5 niveis (inicial, sistematizado, definido,
gerencial e otimizado)
Os processos-chave sdo definidos em seguida
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Processo Reprodutivel ???
(extraido de artigo da PLoP’98)

SuposicOes para “sistematizado/definido”

Problema. 3 fase para definicao de requisitos
Podem ndo ser bem definidos, ou mudar

Solugdo. Especificagdo completa da arquitetura
Além do problema gcima, envolve processo criativo

Desenvolvedores.
Sao humanos (logo, diferentes)

Ambiente.
Pressdo de cronograma, prioridades e clientes mudam
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Métodos Ageis

Movimento iniciado por programadores
experientes e consultores em desenvolvimento
de software.

Questionam e se opde a uma série de
mitos/praticas adotadas em abordagens
tradicionais de Engenharia de Software e
Geréncia de Projetos.

Manifesto Agil:

Assinado por 17 desenvolvedores em Utah em
fevereiro/2001.
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O Manifesto do
Desenvolvimento Agil de Software

Individuo
importantes que processos e ferramentas.

Software funcionando ¢ mais importante
do que documentacdo completa e detalhada.

Colaboracao com o cliente é mais
importante do que |negociacdo de contratos.—
Adaptacao a mudangas € mais importante
do que seguir o plano inicial.
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Princibios do Manifesto Adil

Maior prioridade: satisfazer o cliente entregando, |

antes e sempre sistemas com valor.

Estar preparado para requisitos mutantes. O qué
fornece uma vantagem competitiva.

Entregar versoes funcionais em prazos curtos.

Pessoal de negdcios e desenvolvedores juntos.

Construir projetos com individuos motivados, dando
um ambiente de trabalho e confiando neles.

Troca de informagGes através de conversas diretas.
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Principios do Manifesto Agil

Medir progresso através de software funcionando.
Desenvolvimento sustentavel.

Cuidados com o nivel técnico e bom desenho.
Simplicidade e essencial.

As melhores arquiteturas, requisitos e desenho
aparecem de equipes que se auto organizam.

De tempos em tempos, o time pensa em como se
tornar mais efetivo, e @justa o seu comportamento
de acordo.
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Uma Boa Metafora para
Desenvolvimento de Software

“Um jogo Cooperativo de Invencao e
Comunicacao”. Alistair Cockburn.

Como um grupo de pessoas escalando
uma montanha em conjunto.

Jogo cooperativo, finito, onde se busca
alcangar um objetivo.
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Dois Objetivos Principais do
Desenvolvimento de Software

Entregar software que funcione.

Preparar o fterreno para o proximo projeto.
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Epifanias Ageis

O gerente de projeto concorda em prosseguir sem
que todos os requisitos estejam bem definidos.

Os desenvolvedores concordam em prosseguir
sem ter todos os requisitos documentados.

O gerente de projeto vé uma novas
funcionalidades a cada nova versdao, e percebe
que o sua participacao foi importante com
resultados visiveis. Também percebe que o projeto
terd sucesso e sera (til.
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Mais Enifanias Adei

Os membros
ajudar quando ocorrerem problemas.

O gerente de TI sente o trabalho de equipe nas
areas de trabalho.

Os gerentes|percebem que ndo precisam dizer a

equipe o que fazer, ou garantir o que vai ser feito.
A equipe percebe que ninguém vai dizeroqué |
fazer, isto faz parte do trabalho da equipe.

Nao existem|mais a impressao de divisgo (testers
and programmers), todos sao desenvolvedores.
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A familia Crystal de Métodos

Criada por Alistair Cockburn
http://alistair.cockburn.us/crystal

Editor da série Agile Software Development
da Addison-Wesley.

e

Agile Software
Development
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Principais Métodos Ageis

Daremos umavisdogeral— |
Crystal (uma familia de métodos)
Scrum

Abordaremos mais detalhadamente
Programacao eXtrema (XP)

Nao abordaremos
Adaptive Software Development
Feature Driven Development, etc.
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Pequeno historico

Foi contratado em 1990 pela IBM
documentar a metodologia de desenvolvimento
optou por entrevistar as diversas equipes
Resultado:
Pedidos de desculpa por nao utilizar ferramentas
e entregar software funcionando

Explicacbes sobre como metodologias foram
seguidas a risca
e o projeto falhou
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Conclusodes (resumo)

Pode-se trocar documentacado escrita por
conversas face a face

Quanto mais se entrega software
funcionando e testado, menos depende-se
da documentacdo |escrita (promissorias)
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Classificacao de Projetos de
Desenvolvimento de Software

Prioridade para r bilidade legal

‘ Prioridade para Produtividade & Tolerancia ‘
Life [
L) =

L6 L20 L40 L100 L1200 | L500 | L1000

Essential H

money N
(E) E6 E20 E40 [E100 E200 | ES00 | E1000

Discretionafy H
money H
(D) D6 D20 D40 D100 D200 [ D500 | D1000 —

Criticalidade
(defeitos causam perdas de...)

Comfort H

© Cc6 C20 C40 C100 €200 |cs00 |[c1000 |1

1-6 -20 -40 -100 -200 -500 -1,000

Numero de pessoas envolvidas +20%
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E 12 Familia Crystal

L6 Fto L40 30

E6 E20 E40 ES0

D6 D20 D40 D80

c6 20 c40 €80
Yellow Orange N_ . Red

Clear
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Filosofia basica:

énfase em comunicagao

leve nos produtos gerados (evitar “*pesomorto”y |
Principios:

Precisamos de menos produtos intermediarios se

possuimos:
e canais de comunicagdo informal ricos e rapidos
o entrega freqgiiente de cédigo funcionando |
o uso dos pontos fortes das pessoas (conversas, olhar a sua
volta, interagir com outros)
e estar ciente dos pontos fracos das pessoas (baixa disciplina,
falta de cuidado)
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Politicas Clear e Orange

Desenvolvimento incremental
com freqiiéncla regular
Acompanhamento com marcos
inicio, revisdo|1, revisdo 2, teste, entrega
Envolvimento direto do usuario
Testes de regressao de funcionalidades automaticos
Duas/trés visoes de usuarios por versao

Workshops para ajustes no produto e na
metodologia np inicio ¢ meio de cada ingremento
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Adaptacao da Metodologia

Em cada caso, escolha a metodologia mais leve
possivel que pode fazer o que vocé precisa.

Quanto maior o projeto (nimero de pessoas),
maior burocracia sera necessaria e pior sera a
produtividade.

Reflection Workshops ao final de cada fase.
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Oficinas de Reflexao
(Reflection Workshops)

Perguntas:
O que aprendemos na ultima fase (p.ex. més)?
O que podemos fazer de uma forma melhor?

Resultado:
pOster

Manter Tentar

reunides com cliente
programagado pareada

testes automatizados
multas para interrupgoes
P 4 Obl emas escrita pareada de testes

muitas interrupgoes
erros no codigo entregue

Outubro de 2003

Mais perguntas na reflexao

O qué fizemos de bom e de ruim ?

Quais sdo as nossas prioridades

O qué mantivemos de mais importante

O qué podemos mudar para a proxima vez ?
O qué podemos adicionar/tirar ?

Ap0s 2 ou 3 versoes incrementais, a
metodologia deve comegar a convergir para
uma metodologia toleravel para o projeto.
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Definigao informal:
Estratégia em um jogo de rugby onde |
jogadares colocam uma bola quase perdida
novamente em jogo através de trabalho em
equipe.
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—Origens de Scrum——————
Jeff Suttherland
http://jeffsutherland.com
Ken Schwaber
http://www.controlchaos.com
Conferéncias
OOPSLA 96, PLoP 98
Inspiracao

Desenvolvimento Iterativo e Incremental em
empresas (DuPont, Honda, etc) nos anos 80
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Fundamentos de Scrum 1/2

Desenvolvimento de software a partir de
padroes de projeto (design patterns)

Mas, o que é isto P??

QOutubro de 2003 opyleft by Fabio Kon & Alfredo Goldman 29 /83

O qué sao padroes ?

No final dos anos 70, o arquiteto
Christopher Alexander escreveu dois livros
com a idéia.

Cada padrao descreve um problema
recorrente no nosso ambiente e, em
seguida, o principio de sua soluggo.

A solucdo pode ser aplicada diversas vezes,
nunca da mesma maneira.

Um exemplo: escritorio com janela.
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Fundamentos de Scrum

Desenvolvimento de software depende
muito de criatividade e de trabalho

Logo, ndo é um bom candidato a
processos pré-definidos

modelo de controle de processo empirico
O desenvolvimento nem sempre sera
repetitivo e bem definido

Mas existem padrdes que podem ser
usados
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Enfases
Comunicagao
Trabalho em equipe
Flexibilidade

Fornecer Software funcionando
incrementalmente
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Principais Padré S

Backlog

Equipes

Sprints
Encontros Scrum

Revisdes Scrum/Demos
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— Backlog

Lista de todas-as-funcionalidades-desejadas—]
E gerada incrementalmente |

Comega pelo basico, o extra aparece com o
tempo

Pode conter
Tarefas diretas, casos de uso e histdrias (a la XP) |

A lista é priorizada pelo Dono do projeto
Cliente, depto de marketing, ...
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O Backlog inicial

Deve conter caracteristicas que agreguem
algum valor de negdcio ao produto.
Novos requisitos dparecem quando o
cliente vé o produto.

A arquitetura do sistema surge enquanto
o projeto surge e ¢ refatorado.
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Equipes

Sem nivel hierarquico nem papéis
Mas com varias especialidades
Estao todos no mesmo barco
Geralmente equipes pequenas (até 10)
Existem casos com equipes maiores (800 !)
Usa-se também Scrum hierarquico
Comunicacao é essencial
Encontro Scrum diario
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Sprint

Unidades hasicas de tempo (até 30 dias)
Comega com um encontro Sprint
Tarefas do Backlog sao priorizadas

A equipe seleciona tarefas que podem ser
completadas durante o proximo Sprint

As mesmas podem ser quebradas para o
Backlog do Sprint

Cada tarefa recebe um responsavel pa equipe
Ndo ha mudanga nas tarefas durante o Sprint
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Encontro Scrum 1/2

Pequenos encontros diarios da equipe
geralmente pela manha
galinhas e porcos (s6 os porcos falam)
todos os porcos devem participar
Questdes que aparecem devem ser
resolvidas durante o dia e nao na reunido
Os encontros iniciais sao geralmente mais
longos
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—Encontro Scrum 2/2

Questdes que devem ser respondida por

cada porco:
1) O qué vocé fezontem?————————————————
2) O qué vocé vai fazer hoje?
3) Quais os| problemas encontrados?

Ajuda a manter as promessas

Evita: Como um projeto atrasa um ano? |
Um dia por|vez ...
Qualquer deslize pade ser corrigido de imediato
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—Localdoencontro

Sempreomesmo_« Todosdevem |

local e hora participar

Pode ser o local de Galinhas ficam na
desenvolvimento periferia

Pessoas sentadas ao Pode ser em pé

redor de uma mesa Sala bem equipada,
A sala ja deve estar quadro branco, etc.—
arrumada antes

Punicoes
(atrasos/faltas)
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Revisao do Sprint

No final de cada Sprint é feita uma
reunidgo com todos os interessados
Geralment
Na forma de demonstragao
Informal (preparagdo rapida, sem projetor,..)
Deve ser 0 resultado natural de um Sprint
O projeto € comparado com os objetivos
iniciais do Sprint
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Scrum Master 1/2

Faz com que a equipe viva os valores e
praticas de Scrum
Protege a equipe de:
Riscos e interferéncias externos
Excesso de otimismo
Resolve os problemas que aparecerem
logisticos
de conhecimento/habilidade
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Scrum Master 2/2

Mantém o Backlog do Sprint

Tarefas cq

mpletadas

Identifica |leventuajs problemas
Mantém um grafico de “quanto falta

80 A

"

NERN;

40 — —
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Scrum (de forma grafica)

Dty Scrum
asting

e funclionality

\_ Product Backog
[ As prioriized by Product Owner
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Um ultimo Sprint para-“fechar” o-produto

O objetivo é:
Preparar a versao|de producdo
O foco € a eliminagdo de erros

Nao faz parte do $crum padrao————————
Mas é bem usado na pratica
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Programacao eXtrema |
XP

Metodologia-de-desenvolvimentode
software aperfeicoada nos Ultimos 5 anos.

Ganhou notoriedade a partir da

OOPSLA2000.

Nome principal: Kent Beck.
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Reacoes a XP

Alguns odeiam, outros amam.

Quem gosta de programar ama!

Deixa 0 bom programador livre para fazer
0 que ele faria se hao houvesse regras.
Forga o [mau] programador a se
comportar de uma forma similar ao bom
programador.
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Modelo Tradicional de
Desenvolvimento de Software

0. Levantamento de Requisitos
1. Analise de Requisitos
2. Desenho da Arquitetura
3. Implementagao
4. Testes
5. Produgao / Manutencgao
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Premissas Basicas do Modelo
Tradicional

E necessario fazer uma andlise de requisitos
profunda e detalhada antes de projetar a
arquitetura do sistema.

E necessario ffazer um estudo minucioso e
elaborar uma descrigao detalhada da
arquitetura antes de|comegar a implementa-la.

E necessario testar g sistema completamente
antes de mandar a versao final para o cliente.
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O que esta por tras deste

—  E se arealidade hojeem |

Custo de mudancas

v

tempo
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modelo?
- A
<
2
=
<
=
g
D
=
o
3
w
=
)
>
>
requisitos  desenho testes
analise implementa¢do produgdo
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E se essa fosse a realidade? |

A atitude dos-desenvolvedores de |
software seria completamente diferente:
Tomariamos as grandes decisdes o mais

tarde possivel.
Implementariamos agora somenteo que |
precisamos agora.

Nao implementariamos flexibilidade
desnecessaria (ndo antecipariamos
necessidades).
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E essa é a nova realidade !
(pelo menos em muitos casos)

Orientacao a Objetos: facilita e cria
oportunidades para mudancas.

Técnicas de Refatoracao.

Testes automatizados: nos dao
seguranca quando fazemos mudancas.
Pratica / cultura de mudancas:
aprendemos técnicas e adquirimo
experiéncia em lidar com cédigo mutante.
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A Quem se Destina XP?

Grupos de 2 a 10 programadores
Projetos de 1 a 36 meses (calendario)
De 1000 a 250 000 linhas de codigo
Papéis:
Programadores (foco central)(sem hierarquia)
“Treinador” ou “Técnico” (coach)
“Acompanhador” (tracker)
Cliente
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E Se Eu Nao Me Encaixo
Nesses Casos?

Vocé ainda pode aprender muito sobre
desenvolvimento de software.

Tera elementos para repensar as suas
praticas.
No inicio se dizia:

“Ou vocé & 100% |eXtremo ou ndo € eXtremo.

Nao da pra ser 80% XP.”

XP is now like teenage sex.

Hoje n3o é mais necessariamente|assim.
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As 12 Praticas de XP
(versao 2000)

Planejamento Propriedade Coletiva
Fases Pequenas Integragdo Continua
Metéfora Semana de 40 horas
Design Simples Cliente junto aos
Testes desenvolvedores
Refatoramento Padronizaggo do
Programacao codigo
Pareada
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Princibios Basi le XP

As A Variaveis d

Feedback rapido
Simplicidade é o methornegécio——————————————
Mudangas incrementa

Carregue a bandeirajdas mudancas /|
nao valorize o medo|(Embrace change)

Alta qualidade

S
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Desenvolvimento de Software

Tempo

Custo

Qualidade

Escopo (foco principal de XP)
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Um Projeto XP

Fase de Exploragao
duragdo: até 20% do tempo total.

termina quando a primeira versdo do
software € enviada ao cliente.

clientes escrevem “historias” (story cards).

programadores interagem com clientes e
discutem tecnologias.

N3o sé discutem, experimentam diferentes
tecnologigs e arquiteturas para o sistema.

Planejamento: 1 a 2 dias.
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Historias X casos de uso

Caso de uso: Autenticacdo caixa automatico
Ator: Cliente

Descricao: Apés inserir o cartio o sistema solicita a senha. O
sistema verifica se o cartdo € valido e se a senha confere. Se ndo o
usudrio tem mais trés chances...

Varias historinhas
O sistema mostra telas de boas vindas
O sistema verifica se o cartdo é valido
Implementar sistema de leitura de senha
Verificagdo de senha
Releitura de senha se a mesma n&o confere
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Um Dia na Vida de um
Programador XP

Escolhe uma histdria do cliente.

Procura um par livre.

Escolhe um computador para programacao
pareada (pair programming).

Seleciona uma tarefa claramente
relacionada a uma caracteristica (feature)
desejada pelo cliente.
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Um Dia na Vida de um
Programador XP

Discute modificacdes recentes no sistema
Discute histéria do cliente

Testes

Implementacgao

Desenho

Integragao
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Om Di Vidad

—Programador XP——

Atos constantes no desenvolvimento:

Executa testes antigos.

Busca oportunidades-para-simptificacdo.————
Modifica desenho e implementacao
incrementalmente baseado na funcionalidade
exigida ng momento.

Escreve npvos testes.

Enquanto [todos 0s testes ndo rodam a 100%,
o trabalhg ndo esta terminado.

Integra novo codigo ao repositorio.
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Testes

Fundamento mais importante de XP.

E 0 que da seguranca e coragem ao grupo.

Testes de unidades (Unit tests)

escritos pelos programadores para testar cada
elemento do sistema (e.g., cada método em

cada caso).

Testes de funcionalidades (Functional tests)

escritos pelos clientes para testar a
funcionalidade do sistema.
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Testes

Testes das|unidades do sistema
Tem que estar sempre funcionando a 100%.
Sao execytados varias vezes por dia.
Executados a noite automaticamente.
Testes das|funcionalidades
Vao crescendo de|0% a 100%.
Quando chegam a 100% acabou o projeto.
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O Cadigo

Padrdes de estilo adotados pelo grupo
inteiro.

O mais claro possivel.

XP ndo se baseia em documentacgoes
detalhadas e extensas (perde-se sincronia).

Comentarios sempre que necessarios.
Comentarios padronizados.
Programacdo Pareada ajuda muito!
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Programacao Pareada

Erro de um detectado imediatamente pelo outro
(grande economia de tempo).

Maior diversidade de idéias, técnicas, algoritmos.
Enquanto um escreve, 0 outro pensa em contra-
exemplos, problemas de eficiéncia, etc.
Vergonha de escrever cddigo feio (gambiarras) na
frente do seu par.
Pareamento de|acordo com especialidades.

Ex.: Sistema Multimidia Qrientado a Objetos
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Propriedade Coletiva
do Codigo

Modelo tradicional: s6 autor de uma funcao
pode modifica-la.

XP: o codigo pertence a todos.

Se alguém identifica uma oportunidade
para simplificar, consertar ou melhorar
cédigo escrito por outra pessoa, que o faca.

Mas rode os testes!
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—— Refatoragdo |
" (Refactoring) |

Uma [pequena] modificacdo no sistema

que ndo altera o seu comportamento

funcional

mas que melhora alguma qualidade nao-
funcional:

simplicidade
flexibilidade
clareza
desempenho

Outubro de 2003 opyleft by Fabi¢ Kon & Alfredo Goldman 69 /83

Exemplos de Refatoracao |

Mudanca donomedevariaveis
Mudancas nas interfaces dos objetos |
Pequenas mudangas arquiteturais

Encapsular cadigo repetido emummnovo—
método

Generalizacdo de métodos

raizQuadrada (float x)=> raiz(float x, int n)
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Sobre Refatoracao

Catalogo de Refatoracdes de Martin
Fowler:

Refactoring: Improvng the Design of Existing
Code. Addison-Wesley, 2000.

Ferramentas para|refatoracao
automatizada embutidas no Eclipse,
Smalltalk Browser, Emacs, etc., e

www.refactoring.com
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Cliente

Responsavel por escrever “histdrias”.

Muitas vezes é um programador ou é
representado por um programador do grupo.

Trabalha no mesmo espaco fisico do grupo.

Novas versdes sao enviadas para produgao
todo més (ou toda semana).

Feedback do cliente é essencial.
Requisitos mudam (e isso ndo é mau).
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Coach
(treinador)

Em geral, 0 mais experiente do grupo.
Identifica quem € bom no que.

Lembra a todos as regras do jogo (XP).
Eventualmente faz programagdo pareada.
Nao desenha arquitetura, apenas chama a
atencdo para oportunidades de melhorias.
Seu papel diminui|a medida em que o
time fica mais maduro.
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Tracker
(Acompanhador)

A “consciéncia” do time.
Coleta estatisticas sobre o andamento do projeto.
Alguns exemplos:
NUmero de histérias definidas e implementadas.
NUmero de unit tests.
NUmero de testes funcionais definidos e funcionando.
Numero de classes, métodos, linhas de cddigo
Mantém histérico do progresso.

Faz estimativas para o futuro.
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~ Quando XP Nao Deve Ser

Quando o cliente-ndo-aceita-asregras-do-jogo.
Quando o cliente quer uma especificagdo |
detalhada do sistema antes de comegar.

Quando os programadores nao estdo dispostos

a seguir (todas) as regras.

Se (quase) todos og programadores-do-time—
sdo mediocres.
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— Quando XP Nao Deve Ser |

Grupos grandes (>10 programadores). |

Quando feedback rapido nao é possivel:

sistema demora 6h para compilar.
testes demoram 12h para rodar.
exigéncia de certificacdo que demora meses.

Quando o custo de mudangas é
essencialmente exponencial.

Quando ndo é possivel realizar testes
(muito raro).
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Conclusao
Vencendo os Medos

Escrever codigo.

Mudar de idéia.

Ir em frente sem saber tudo sobre o futuro.
Confiar em outras pessoas.

Mudar a arquitetura de um sistema em
funcionamento.

Escrever testes.
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As 12 Praticas de XP
(versao 2000)

Planejamento Propriedade Coletiva
Fases Pequenas Integragdo Continua
Metéfora Semana de 40 horas
Design Simples Cliente junto aos
Testes desenvolvedores
Refatoramento Padronizagdo do
Programacao codigo

Pareada
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Praticas de XP

As praticas foram refatoradas
(veja www.extremeprogramming.org/rules.html)
Mas a idéia é exatamente a mesma

Novas praticas intergssantes:
Conserte XP quando a metodologia quebrar.
Mova as pessoas.
Client Proxy (by Klaus)
Libero (by Klaus)
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Conclusao de XP

XP ndo é para todo mundo.

Mas todo mundo pode aprender com ela.
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)(P@s : - IITM

Aplicando XP-com-Scrum

Scrum: método_de gerenciamento

XP: conjunto de praticas
Vantagens
Objetivos |por Sprint e ndopor historia |
Escalabilidade E—
Facil implementacéo
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Maiores Informacodes

Prof. Dr. Fabio Kon kon@ime.usp.br

Prof. Dr. Alfredp Goldman gold@ime.usp.br

wWww.ime.lsp.br/~kon/presentations
.ime.usp.br/~gold
.ime.usp.br/~xp

Wwww . xispe.com.br
www.extreffprogramming. rg
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Coloca o foce

Na entrega freqliente de sub-versdes do software
funcionando para o cliente.

Nos seres humanos que desenvolvem o software.
Retira o foco de

Processos rigidos e burocratizados.

DocumentagOes e contratos detalhados.

Ferramentas que sao usadas pelos seres
humanos.
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