Agilidade - foco no
conhecimento



Todas as necessidades dos egracoes
clientes eram conhecidas no dDnhecidas e
inicio do desenvolvimento am resolvidas

A equipe de desenvolvimento
sabia exatamente como
construir a solucao

Os membros da equipe de
desenvolvimento tinham o
mesmo nivel de experiéncia

dominio da eg Os clientes nao
solicitavam mudancas

O.S me A entrega era conforme o
equipes ers tempo e o custo
0S mesmos previamente conhecidos



Como os métodos tradicionais —
tayloristas lidam com a falta de
conhecimento



Software desenvolvido seguindo estagios
especificos para uma unica entrega

[ Requistos ]‘
CEN |
[ Projeto ]"
| mplementagao ]-‘
[ Teste ]-‘

[ Entrega/Operacéao ]




Papéis das pessoas de acordo com
cada estagio do desenvolvimento -
especialistas

)

Project Manager

Stakeholders Analyst Designer Programmer Tester
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Documentacao extensa
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Perda de conhecimento nos estagios
de desenvolvimento

Customer -> Analyst -= Architect -=> Designer -> Chief Programmer -> Coder
10% communication e1ror: 59% of information gets to coder
5% communication error: 77% of information gets to coder

Fonte — Chau e Maurer (2003)




Desenvolvimento

Uma bebida gelada
de chocolate

RECEITA 2
[hgredientes:

-0 holas de sorvete de creme

f colheres sopa)l de achocelatado
granuladoe sabor chocolate

- 1 ®ICara (chayp de lelte frig

- achocolatado granulado sahor chocolate a gosio

[lodo de preparo.

Mum hgquidificador bata 3 bolas

do sorvcte do crome, 5 colhores (sopa)

or acnnolalada granulade sabor chnoolaln.
T wicina fobii) oo heine frio e achocolintog o
granulade sanar chocalate a gaslc até fucar
brm hamagenen Seva faca nopocaom 2
coulbeses (sopay de azhooochimado granelido
sabar chocalate Sirva bem gelado



Producao

RECEITA 2 :
ngredientes.

s 3 olds de aorvele e caenne

- colheres (sopa) de achocelatado
granulado sabo’ chocolate

-1 xicaraichap de leite Frie

- achocolatado granulado sabor chocolate a gosio

fodo de preparo:

Hum hguidificader Lata 5 bola

de sorvete de crome, 5 colhares (sops)

e achnnolatade granu ada sazor chaocolaln,
1 weara cehd) de lede Trio o achocolatod o
granylade sabor chocolate a goslo atd ficar
bhem hanragénen Swvarada copo caom 2

colheres sopay de achacelalaco granelado
aabor chocalate Sered o goelado




Desenvolvimento <> Producao

RECEITAZ:
()< Ingredientes.

-0 holas de sorvete de creme
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- 1 ®ICara (chayp de lelte frig
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Mum hgquidificador bata 3 bolas
do sorvcte do crome, 5 colhores (sopa)

= or acnnolalada granulade sabor chnoolaln.
IntenS|V0 em T wicina fobii) oo heine frio e achocolintog o
H granulade sanar chocalate a gaslc até fucar
ConheCImento brm hamagenen Seva faca nopocaom 2

coulbeses (sopay de azhooochimado granelido
sabor chocaolate Serva bom gelado

- achocolatado granulado sahor chocolate a gosio



Como as os métodos ageis —
adaptativos lidam com a falta de
conhecimento



Praticas XP na visao do conhecimento

Pratica XP

Na visao do conhecimento

Pair Programming - Codigo desenvolvido por duas pessoas
trabalhando com o mesmo teclado, mouse e monitor

Aumenta e facilita o compartilhamento de
conhecimento na equipe

Move People Around - As duplas de programacao séao
revezadas em média a cada 2h

Ajuda na descoberta e re-utilizagao do
conhecimento ja existente na empresa para
gerar novos conhecimentos

Collective Code Ownership - A equipe é responsavel por
cada arquivo de codigo e qualquer pessoa pode altera-lo

Protege o conhecimento existente na empresa
e estimula o aprendizado

The Customer is Always Avaliable - O cliente esta sempre
disponivel para resolver duvidas, alterar o escopo e definir
prioridades

Facilita o acesso da equipe as fontes de
informacdes e de aprendizagem

Simple Design - O cddigo esta, a qualguer momento, na
forma mais simples que passe todos os testes

Facilita a disseminacéao do conhecimento e
evita atividades de baixo valor agregado

Planning Game - Os jogadores (cliente e a equipe) decidem
0 que sera entregue.

Aprendizado sobre o préprio processo de
decisao e ajuda na disseminacao do
conhecimento sobre o que sera feito

Small Releases - O software é entregue em pequenas
versdes para o cliente

Aprendizado pelo feedback constante

Refactoring - A cada nova funcionalidade adicionada, €
trabalhado o design do cédigo até ficar na sua forma mais
simples

Dissemina solugoes e estimula o aprendizado




Praticas SCRUM na visao do
conhecimento

Pratica SCRUM

Na visao do conhecimento

Planejamento do Sprint - Definicao do
trabalho a ser feito no Sprint, criado
colaborativamente pelo equipe e cliente

Ajuda na disseminacao do
conhecimento entre a equipe sobre 0
que e como sera desenvolvido

Scrum diario - reunido curta em
periodos pequenos e constantes para
avaliar os trabalhos em
desenvolvimento

Aprendizado coletivo sobre os trabalhos
em andamento, sobre o processo de
tomada de decisao e solucao de
problemas

Revisao do sprint - inspeciona o
incremento do produto

Aprendizado pelo feedback sobre as
entregas realizadas

Retrospectiva do sprint - inspeciona a
equipe

Uso do conhecimento adquirido durante
o sprint para melhorar as praticas e
atividades executadas pela equipe

Definicao de pronto - entendimento
unico sobre um trabalho completo

Nivelamento do conhecimento sobre o
que sera entregue

Sprint - conjunto de praticas realizadas
em duracoes consistentes

Aprendizado pelo feedback em alta
frequéncia




Software desenvolvido seguindo uma
abordagem iterativa e incremental

Feedback conduz ao aprendizado, refinamento e
adaptacao

.- feedback .. feedback ..
Constréi algumas ._ Constréi algumas i Constréi algumas
funcionalidades funcionalidades funcionalidades
6 v ¥

lteracao curta O software cresce
incrementalmente




Papéis multidiciplinares das pessoas —
especialistas generalistas

R &

Developer
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Documentacao suficiente e
compartilhamento do conhecimento




Perda de conhecimento nos estagios
de desenvolvimento

Customer -= Developer
10% communication error: 90% of information gets to coder
5% communication e1rror: 05% of information gets to coder

Fonte — Chau e Maurer (2003)




Foco no conhecimento

Os métodos ageis agregam valores, principios e técnicas
gue, em um curto periodo de tempo, conduzem
naturalmente as pessoas envolvidas no desenvolvimento de
software a adquirir e compartilhar conhecimento ao
executarem suas as tarefas.

*Reduz o esforco gasto em aprender sobre o ambiente de
negocios e de desenvolvimento

Aumenta o reuso - evitar reinvencao

*Reduz a dependéncia por pessoas especialistas
*Melhora a produtividade da equipe

‘Melhora a qualidade do cddigo e da solucao

*Pessoas mais preparadas para se adaptar as mudancas
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