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Médulo 8

Praticas de
melhoria continua

Este médulo cobre:

= Conceitos iniciais sobre melhoria continua
= Melhoria continua de processo

= Melhoria continua de produto

= Melhoria continua de pessoas
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Quando aplicar a melhoria continua?

-
= E comum em projetos tradicionais a maioria das ligdes aprendidas serem capturadas
somente no final do projeto para serem aplicadas em projetos futuros.

= Na abordagem agil, procuramos aplicar os beneficios do aprendizado durante o projeto e
o mais cedo possivel conforme demostrado no esquema abaixo.

Planejamento —> Planejamento —> Planejamento

m
*
/ do us

Iteracio 1 ——

m

;

.
."l do us

Iteragdo 2 —

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material.

/\\

/

Avahagao
do us

it Aprendizado

Iteragéo 3

Slide 4




Multiplos niveis de melhoria

\ /3
No Agil, os esforgos de melhoria continua séo apresentados em camadas como uma
cebola — eles ocorrem em mudltiplos niveis dentro do projeto.
Com uma versao liberada em produgao, os
usuarios passam a dar feedback de melhorias
el no produto.
produto
Cada iteragao termina com uma reviséo, na qual
o time demonstra o seu trabalho para o cliente.
Demo, E acontece a retrospectiva, na qual os membros

revisao, . . .
,etm:'pecﬁva do time examinam seu processo e decidem

sobre as melhorias para a proxima iteragéo.

Diariamente, os membros do time compartilham
impedimentos que estdo enfrentando, entdo o
Scrum Master podera rapidamente remové-los.

Programacéao
em par

Enquanto uma pessoa escreve o cédigo, a outra
revisa, critica e sugere melhorias em tempo real.
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Kaizen e o PDCA

W
= Kaizen é a palavra japonesa = O kaizen prega melhorias pequenas e
para a melhoria continua incrementais em vez de mudangas radicais
utilizando pequenas mudancas (conforme proposto pela reengenharia de
incrementais. processos).
~KAI = Mudanga / ZEN = = O ciclo PDCA é a principal ferramenta utilizada.

Para Melhor

= E um processo diario de dh
melhoria continua, mas pode ser qp
visto de forma genérica como ‘
uma “filosofia de melhorias”.

= O seu ciclo de atividades pode
ser definido na sequéncia ao
lado direito.

+ Padronizar dh
- Estabilizar * KAIZEN
+ Mgty qv Continua)

(Melhoria
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PDCA e o métodos ageis

-
= A maioria dos frameworks ageis, & entdo, um grande ciclo PDCA.
ITERAGAO / SPRINT OO
X
Plan > Do Check
(ELETED (Executar) (Verificar)
EXECUGAO .
< a < 2
a IE Monitoramento 2 E < g
ow o =3
2% % oF
= = w
[] =¥} o X
E L o< D g
k- e Cn
s Semanas 2z i
3 = i) E"g
= g 2
INCREMENTO
PRONTO
& Melhorias no produto e no processo s&o incorporadas J
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Onde aplicar melhoria continua?
N/

Em um ambiente agil, as oportunidades de melhoria sdo observadas em trés aspectos:

Processos
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Médulo 8

v
Praticas de
50 melhoria continua

Este moédulo cobre:

= Conceitos iniciais sobre melhoria continua

= Melhoria continua de processo

= Melhoria continua de produto

= Melhoria continua de pessoas
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Ferramentas para melhoria de processo

v

Para avaliar um processo e identificar areas de melhorias, nés podemos empregar
ferramentas analiticas como:

Adaptagéo de
processo (process
tailoring)

Mapeamento de fluxo
Andlise de processo de valor (value
stream mapping)

Pensamento
sistémico (System
thinking)

Pre-mortems Retrospectivas

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material.
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Adaptacao de processo (tailoring)

= Refere-se a adaptar a implantagéo do Agil para
melhorar seu funcionamento no seu ambiente de
projeto.

= Entretanto, pode ser perigoso adaptar um framework
agil se vocé nao tem entendimento dos motivos pelos
quais as praticas foram propostas no framework.

= Recomenda-se para os times que sao novos no Agil
que seja adotada uma metodologia na integra antes de
tentar adapta-la.

—lIsto porque os problemas que os novos times
encontram com uma técnica ou pratica padrao
podem ser devido a sua falta de experiéncia no
uso daquela técnica em vez de ser devido a
questdes relacionadas com a técnica em si.

Ao descartar uma pratica antes da sua
importancia ser reconhecida, corre-se o risco de
perder o beneficio que a pratica poderia trazer
para o projeto.

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicao deste material.
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Modelos hibridos

= Uma abordagem para personalizar um processo pode consistir em usar elementos de

diferentes modelos, criando assim um modelo hibrido.

= Podemos fazer combinagdes com outros métodos ageis ou até mesmo com uma
abordagem tradicional. As principais combinagbes mais aplicadas séo:

Hibrido Agil — Agil: Scrum - XP Hibrido Agil — Tradicional

Estes dois modelos sdo praticamente = Algumas vezes certas partes do projetos
complementares, visto que cada um tem podem ser melhor executadas seguindo
foco em diferentes aspectos do projeto: uma abordagem agil e outras uma
->XP: fornece mais orientagdes técnicas tradicional.
do que gerenciais. = Exemplo: Para validar o entendimento,
->Scrum: fornece mais orientagdes achar a melhor solugéo, engajar o time,
gerenciais, mas ndo guia na forma de reduzir os riscos, é usada uma abordagem
realizar o trabalho. agil. Para construir o produto, devido a ndo

ver vantagem na forma iterativa e
incremental, € usada uma abordagem

tradicional.

XP

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material.
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Pensamento sistémico (systems thinking)
A 4

= Quando o time esta considerando mudar o seu processo, € util entender o ambiente do
projeto no nivel de sistema. Este tipo de analise € chamado de pensamento sistémico.

= Uma parte desta abordagem envolve classificar os projetos de acordo com a sua
complexidade em duas areas: requisitos do projeto e abordagem tecnoldgica.

= O Agil funciona bem para
projetos complexos que tem
uma incerteza em relagao aos
requisitos e tecnologia, mas

Anarquia/

caos

Distante
do acordo

[ dad 0 Agil
n&o & recomendado para w funciona bem
aqueles que estao no o aqui
classificagao de caético ou 2 Baixa C |
impossivel de se ter controle. = °°m‘;':X'da RIIPEXC
. o
= Nada impede de se obter
beneficios com o Agil também Baia
. . . o
em pI’OJ’et.OS m’a|SIS|mpIes, mas 2% complexi-
usar praticas ageis em projetos e dade
mais complexos é um grande “s
desafio. Préximo Distante
da certeza Tecnologia da certeza
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Tl

Analise de processo (process anaysis)

= Envolve revisar e diagnosticar questdes com os
métodos ageis do time.

= E a partir desta analise que é feita a decisdo de
adaptar ou ndo o processo.

= Algumas abordagens de analise de processo
incluem:

Metodologia antipadrdes

Metodologia padrdes de sucesso

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material. Slide 14




Metodologia antipadroes

Alistair Cockburn fornece uma lista de antipadrdes (atributos ruins) para observar em nossos

métodos:

Um tamanho
para todos os
projetos

Intolerante

Pesado

Enfeitado

Nao
experimentado

Usado uma vez

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicao deste material.

E quase impossivel criar uma metodologia para todos os tipos de projetos,
todas as tecnologias e todos os tamanhos de time.

Uma metodologia pode ser muito rigida que ndo permita que o time tenha
condigdes de fazer quaisquer adaptagdes que seja.

Nem sempre uma metodologia pesada (com muitos artefatos, procedimentos,
praticas) € mais segura. Uma metodologia pesada pode nédo dar a
oportunidade de melhorar a chance de entregar o projeto com sucesso.

Muitas vezes os times adicionam coisas aos seus métodos que eles pensam
que estdo fazendo, mas na pratica ndo fazem e séo coisas que tornam o
processo mais caro ou leva a erros.

Muitas metodologias criadas nunca foram experimentadas antes. Entéo, é
melhor ver o que de fato funciona em um projeto e reusar do que criar algo
totalmente novo acreditando que ira funcionar.

Uma metodologia que foi usada uma vez é melhor que aquela que nunca foi
experimentada, mas ainda ndo é uma receita para o sucesso.

v

Slide 15

Metodologia padroes de sucesso

Além da sua metodologia antipadrées, Cockburn também lista sete padrées de metodologias

de sucesso:

Comunicagao cara a cara é
o canal mais barato é
rapido

Excesso de peso na
metodologia custa caro

Times maiores precisam de
metodologias mais pesadas

Projetos com criticidade
maior requerem cerimoénias
maiores

Feedback e comunicagéo
reduzem a necessidade de
entregas intermediarias

Disciplina, habilidades e
entendimento conta mais

Eficiéncia é descartavel em
atividades sem gargalo

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material.

W

Deveriamos tornar padrao este tipo de abordagem, estruturando o espaco do
time e as reunides do projeto para esta abordagem.

A metodologia deve ser simples e leve para que em cima dela o time possa
fazer melhorias e ter oportunidades de escolher outros caminhos que levam a
eficiéncia.

Conforme o time cresce, a comunicagéo osmética e conhecimento tacito se
tornam mais dificeis se serem mantidos, exigindo assim a documentagdo escrita.

Conforme a criticidade de um produto aumenta, o rigor associado com o
desenvolvimento também deve aumentar. Exemplo: software para internet
banking.

Em vez de escrever um documento para demonstrar entendimento dos
requisitos, seria melhor mostrar imediatamente um protétipo.

Deveriamos considerar as pessoas espertas que podem realizar um trabalho
exploratdrio e aplicar suas habilidades e entendimento que aquelas que seguem
um processo formal ou criam documentagéo.

Nao adianta melhorar o processo de coleta de requisitos se o gargalo esta na
codificagao e testes. A eficiéncia tem que ser aplicada em todas as etapas.
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Mapeamento do fluxo de valor (value stream)
v

= E uma técnica do lean manufacturing que tem sido adotada nos métodos ageis.

= Sua proposta € otimizar o fluxo de informacdes e materiais requisitos para completar um
processo, reduzindo assim o tempo que se leva para criar valor e eliminando desperdicio
ou qualquer trabalho desnecessario.

= O processo para aplicar esta técnica inclui os seguintes passos:

« |dentificar o produto ou servigo a ser analisado

« Criar o mapa de fluxo de valor do processo AS-IS

« Revisar o mapa e encontrar atrasos, desperdicios e

restricoes
== VALOR |
A k

€ €€

« Criar um novo mapa de fluxo de valor do processo TO-BE v‘\ -
\\ N
|
« Desenvolver um roteiro parar criar o valor otimizado \
\ /
« Planejar revisitar o processo no futuro para continuamente
refina-lo e otimiza-lo
Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material. Slide 17

Mapeamento do fluxo de valor — métricas

Para aplicar esta técnica € preciso entender as métricas a seguir:

)
9

Tempo de valor Tempo de Eficiéncia do ciclo
agregado desperdicio do processo

E a soma dos E o tempo no qual E o tempo no qual Tempo de valor
tempos de valor as atividades estdo  as atividades nao agregado
agregado e o de gerando valor para  est&o gerando B
valor néo o cliente. Tempo de ciclo

valor para o cliente.
P total

agregado.
Podemos usar este
indicador para
comparar a eficiéncia
entre processos.

TI.qumeS ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material. Slide 18




Mapeamento do fluxo de valor - diagrama
D 4
O diagrama abaixo mostra como um processo pode ser mapeado aplicando esta técnica.
Nome do processo
Entradas Saidas
—————————— > —_——————>
7
d r\
7/ N
/ N
4 N
d N
K N
Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
- —> — =
Tempo de valor agregado Tempo de valor agregado Tempo de valor agregado
Tempo de desperdicio Tempo de desperdicio
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Mapeamento do fluxo de valor - Exemplo
N/
Unidade de trabalho: desenvolvimento e liberagdo de versédo
Desenvolvimento X
Entradas de incrementos e Incremento implantado
—————— > liberagao I:] _———_—— =)
L
7
7 S ~
s ~
s N
s N
s N
s EN
7 Espera Espera por Espera pela ~
por desen- testadores proxima S
Design | vovvedores | Codifica Testa | 'beracdo Libera
----------------------- > Sememee>

] ] L] [
3 dias 15 dias 1 dia 1 dia
e———— I e O

5 dias 5 dias 30 dias

Tempo de ciclo total 40 + 20 Eficiéncia do ciclo 40 o0 = 0.5

50%
Tempo de valor agregado do processo
Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material. Slide 20
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Mapeamento do fluxo de valor — Tipos de desperdicios
w

Abaixo sao listados o 7 tipos de desperdicios mais comuns nos processos de
desenvolvimento de software.

[Dosporaicios | Descriggo | Exemplos |

Trabalho Trabalho iniciado, mas ndo = Coddigo aguardando testes
parcialmente finalizado = Especificagbes aguardando desenvolvimento
pronto
Processos extras Trabalho extra que ndo = Documentagéo nao utilizada
agrega valor = Aprovagdes desnecessarias
Funcionalidades Funcionalidades que nao = Funcionalidades tecnologicas
extras sdo requeridas, embora =  “Folhear a ouro”
sejam “legais”
Multitarefas Multitarefas entre diversos = Pessoa em muiltiplos projetos ao mesmo tempo
projetos diferentes
Espera Esperas e atrasos para = Espera pela revisao do protétipo
revisdes e aprovagoes = Espera pela aprovagao de documentos
Movimentagao Movimentagdes requeridas = Times distribuidos

para comunicagao/entrega = Times remotos
de um grupo para outro

Defeitos Produto defeituoso que = Bugs no software/documentagao
necessita de corregao

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicao deste material. Slide 21

Pre-mortem
W
= Consiste no time fazer um brainstorming para identificar possiveis pontos de falha em um

projeto ou iteragéo antes que eles acontegam, assim podendo evitar ou reduzir estes
riscos.

= Esta técnica é especialmente valiosa em projetos ou iteragdes de longo prazo que tem
mais chances de sofrer mudangas que projetos de curta duragao.

= O exercicio desta técnica é tipicamente empregado em quatro passos:

Gerar razoes para

Imaginar a falha a falha Consolidar a lista Revisitar o plano
O facilitador pede aos ~ Os participantes, O facilitador pede O time revisa o seu
participantes para individualmente, por 3 para cada plano para ver o que
imaginar que eles a 5 minutos, participante ler a sua poderia evitar ou
estéo no futuro apos desenvolvem uma lista e escreve os mitigar os riscos que
o projeto ter lista de razGes parao  jtens em um quadro. eles levantaram.
fracassado projeto ter
completamente. fracassado.

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material. Slide 22




Retrospectivas

= Sé&o eventos comuns para todos os métodos ageis e servem para olhar para atras e
analisar uma situagao para fazer melhoria.

* E uma oportunidade para inspecionar e melhorar seus métodos e seu de trabalho em
equipe.

= E uma reunido realizada apés uma release ou ainda apds o projeto inteiro. Entretanto,

v

(o]

termo é mais utilizado para referenciar a reuniéo realizada a cada iteragéo, logo apds a

revisao da iteragéo (ou sprint).

= Durante esta reunido, basicamente trés questdes sao levantadas:

O que esta indo bem?

Quais areas poderiamos aplicar

melhorias?

O que deveriamos fazer de forma
diferente?

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicao deste material.
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Beneficios das retrospectivas
As restrospectivas oferecem varios beneficios:

Melhoram as Melhoram a
Melhoram a o Melhoram a .
habilidades da . capacidade de
. qualidade do produto
equipe trabalho

produtividade

O time pode As retrospectiva Podemos melhorar As retrospectivas
conseguir produzir sdo um veiculo para  qualidade em focam em achar
mais trabalho compartilhar nossos projetos melhorias de
“pronto” com as conhecimento com achando eficiéncias nos
licbes aprendidas e as pessoas no time circunstancias que processo, as quais
reducdo de e com isto elas levam a defeitos e podem melhorar a
retrabalho. poderéo realizar removendo as capacidade do time
suas atividades causas. em fazer o seu
com este trabalho.

conhecimento.

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material.
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O processo da retrospectiva

N\ 4
Tempos tipicos para uma
retrospectiva de 2 horas ao final
de uma iteragao:

O processo de retrospectiva pode ser realizado
através de 5 passos:

PIanejamento

Preparar a reuniao 5% 6 minutos

m Coletar dados 30-50% 40 minutos
, Iy
/’> \ Gerar ideias 20-30% 25 minutos
‘\’ /l ‘
< Decidir o que fazer 15-20% 20 minutos
/ do usu
/ -
Aprendizado B4
. Encerrar a retrospectiva 15-20% 20 minutos
Iteracao 1
100% 120 minutos
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O processo da retrospectiva — Passo 1: Preparar a reuniao
W
= Os participantes sao recebidos para comegar a reunido de
retrospectivas e é feito uma preparagéo deles de como
este encontro ira funcionar.

Preparar a reuniao

= Os objetivos, timebox e abordagem da retrospectiva sao
discutidos.

@ = Principais praticas que podem ser aplicadas neste passo:

—>Ajudar as pessoas a colocarem outras preocupagoes
de lado e focar na retrospectiva.

iy —>Pedir para as pessoas resumirem em uma ou duas
palavras o que elas esperam da retrospectiva.

—>Estabelecer um pensamento produtivo para esta

Il reuniao

—>Podemos ainda dividir as pessoas em grupos
menores para que elas definam o que gostariam de
tratar nesta reunido e depois consolidar em uma lista
unica de ideias.

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material. Slide 26




O processo da retrospectiva — Passo 2: Coletar os dados
W
= Aqui o time examina métricas, graficos, histdrias, reunides,
decisdes, quantidade de cddigo refatorado, entre outras
coisas relacionadas a iteracéo (ou release, projeto,
dependendo do foco da retrospectiva)

Coletar dados = Algumas praticas que podem facilitar o time a fornecer
dados:

—>Criar uma linha de tempo e pedir aos participantes
identificar com post-its os eventos bons, significativos
e ruins que ocorreram.

< —>Pedir aos participantes para escrever em post-its
coisas que funcionarem bem, coisas que nao
funcionaram tao bem e outras que somente
JL desperdigaram tempo.

—>Também podem ser levantadas dados em relagéo a
valores que apoiam o funcionamento do time
(respeito, comunicagéo, coragem, etc.

—>Usar graficos de controle de limites para identificar
se ha problemas com a velocidade do time.
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O processo da retrospectiva — Passo 3: Gerar ideias
4

= Aqui o time avalia os dados que foram coletados no passo
anterior e faz uma interpretacéo deles para obter insights.

@ = O objetivo de gerar ideias ou insights neste passo € ajudar
os membros do time a entender as implicagbes de suas
descobertas e discussoes.

35 = Espera-se ao final deste passo identificar as possiveis
causas raizes para os problemas, o que sera util para
Gerar ideias tomar decisdes no passo seguinte.
Il = Algumas praticas que podem ajudar neste passo:

1. Realizar brainstormings

2. Aplicar a técnica 5 porqués

Jl 3. Desenhar um diagrama de espinha de peixe
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A analise dos 5 porqués
W
Esta andlise tem origem dentro da Exemplo de aplicaggo
Toyota e do lean manufacturing e
€ usada também para achar a

causa raiz de um problema através
da identificagdo de um sintoma e

O que aconteceu?
- Fomos bloqueados por causa de um time dependente
que nao completou sua parte do trabalho

entéo repetindo a questao “Por Por que isso aconteceu?
qué?” cinco vezes. - Bem, eles receberam o pedido muito tarde e nao
tiveram tempo para parar o seu outro trabalho e

completa-lo

Por que eles receberam o pedido tao tarde?

- N6s ndo sabiamos sobre a dependéncia até que
comegamos a trabalhar na histéria

Por que nao souberam sobre a dependéncia?

- Nés ndo tinhamos refinado a histéria antes de repassar
Por que a histoéria nao foi refinada antes de ser

Por que?

repassada?
Por que? - O PO nao tinha a histéria preparada naquele momento
Por que o PO nao tinha a histéria preparada?
- Nao tinhamos visibilidade sobre o plano para a
liberagéo
A solugio real é Por que néo tivemos visibilidade sobre esse plano?
achada aqui - Nao fizemos nenhum planejamento de release
Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicao deste material. Slide 29

Diagrama de espinha de peixe (fishbone)

= Também é conhecido como diagrama de causa-e-efeito ou diagrama de Ishikawa.

= E usado para identificar fatores que contribuem para variagdes no desempenho de um
processo ou outro tipo de problema em que se quer analisar possiveis causas.

= O problemal/efeito é representado na cabega do peixe e as possiveis causas sao listadas
em pequenas espinhas sob varias categorias.

O

Problema
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Diagrama de espinha de peixe (fishbone)
N\ 4
Procedimentos para usar o diagrama de espinha de peixe:

1. Acordar sobre a declaragéo de problema (também referenciada como efeito). Escrevé-la
no centro de um flipchart ou quadro branco.

2. Fazer um brainstorm sobre principais categorias de causas do problemas. Se estas
categorias forem dificeis de se achar, podem ser utilizadas as categorias genéricas:
1. Métodos

2. Maquinas (ou equipamentos)
3. Pessoas

4. Materiais

5. Mensuragao

6. Ambiente

3. Escrever as categorias das causas como espinhas a partir da seta principal.

4. Fazer um brainstorm de todas as possiveis causas do problema. Pode ser utilizada a
pergunta “por que isto acontece?” varias vezes.
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Diagrama de espinha de peixe (fishbone)
W
= Problemas de comunicagao sao algo frequente em projetos de Tl, especialmente quando

os membros do time estao dispersos geograficamente. O exemplo abaixo lustra as
possiveis causas das falhas de comunicagéo.

Communication Technology Team Cultures

Lack of Video Lack of culture training
Lack of Conf. Cont.
Lines Comunication Style

$
§
§ Miscommunication
}
i
8

Written
No meeting Ineffective English Voice and Accent
notes Communication Training
Plan
Project Plans Language Articulation
Potential Causes Efect (Problem)
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O processo da retrospectiva — Passo 4: Decidir o que fazer
N\ 4

= Aqui decidimos o que vamos fazer com os problemas
identificados, ou seja, como resolvé-los.

<5 = O resultado sera um novo acordo de trabalho para a
préxima iteragao.

= E importante que as abordagens para solugdo sejam
45 validadas e sejam criados objetivos mensuraveis para
acompanhar o progresso e resolugéo do problema.

= Existem algumas praticas que podem ajudar a criar um

Il plano de agao:
1. Estabelecer assuntos curtos usando uma estrela
Decidir o que fazer do mar
JL 2. Definir objetivos SMART
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Objetivos SMART

Ao estabelecer itens de agbes é importante seguir estes critérios:

W

Promessas vagas geralmente ndo geram resultados. Em vez de dizer
“vamos tentar colocar as histdrias para teste mais cedo*, poderiamos
dizer “os desenvolvedores ird entregar pelo menos uma histéria a cada 2
a 3 dias para o QA”.

PECIFC

Especifica

E importante estabelecer uma forma de medigéo para verificar se um
EASURABLE objetivo foi alcangado. Por exemplo: quantas histérias precisam ser
Mensuravel completadas dentro de 2 a 3 dias?

E importante que o objetivo possa ser alcangado pelo time. Muitas vezes
TTAINABLE € mais apropriado utilizar metas de curto prazo que possam ser medidas
Alcangavel durante o percurso que metas de longo prazo.

Muitos objetivos podem dar a sensagéo de sucesso, mas podem nao
ELEVANT gerar nenhum beneficio relevante. Por exemplo, qual seria o beneficio de
Relevante reduzir a duragao da reunido diaria de 15 para 5 minutos?

E importante que o objetivo tenha uma data limite para ser alcangado.

IME BOUND Caso contrario, o time néo ira se esforcar para que este seja alcangado.

Temporal
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Usando uma estrela do mar para representar as decisoes
w

= Os diagramas sao sempre Uteis para ajudar nas discussdes e podemos utilizar uma
estrela do mar para representar as decisdes com assuntos curtos.

Continuar fazendo Mais de

Reunides diarias Detalhamento dos
critérios de aceite

Menos de Comecar a fazer

Programacgéo
em par

Revisar a histéria com o PO
antes de desenvolver

Reunides com o
patrocinador

Parar de fazer
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O processo da retrospectiva — Passo 5: encerrar a retrospectiva
W

= Aqui temos a oportunidade de refletir sobre o processo de
retrospectiva e expressar nosso sentimento com cada um.

@ = Pode ser feito um resumo do que decidimos manter ou
mudar, o que nos estamos satisfeitos e onde n6s podemos
fazer melhor o uso do nosso tempo nas proximas

@ retrospectivas.

= Algumas praticas geralmente aplicadas aqui:

1. O time pode registrar em duas colunas: o que eles
e querem fazer mais e o que eles querem fazer
menos.

2. Os membros fornecem feedback sobre a propria
retrospectiva: o que ajudou, o que atrapalhou e
‘ como melhorar as retrospectivas futuras.

Encerrar a retrospectiva 3. Os participantes expressam seu sentimento com
cada um pelos esforgos especificos durante a
iteragdo.
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Introspectiva

v

= As retrospectivas sdo muito Uteis para o time identificar melhorias ao final de uma iteragao
para que na proxima iteragao estas melhorias sejam implementadas.

= Entretanto, quando a duragéo da iteracdo € muito longa, nada impede o time de fazer
reunides curtas para tratar de questdes pontuais durante a iteragao ou ainda para propor
melhorias a serem implementadas ja na iteragdo em curso. Estas reunides sdo chamadas
de introspectivas.

Retrospectiva Retrospectiva

. Introspectiva
Introspectiva Introspectiva

Iteragao 1 Iteragao 2 lteragado 3
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Médulo 8

Praticas de
@ melhoria continua

Este médulo cobre:

= Conceitos iniciais sobre melhoria continua
= Melhoria continua de processo

= Melhoria continua de produto

= Melhoria continua de pessoas

Tl.exqmes ® Todos os direitos reservados. Proibida a redistribuicdo deste material. Slide 38
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Melhoria continua de produto

= Da mesma forma que nés refinamos os nossos
processos, nos precisamos continuamente melhorar o
produto.

= O desenvolvimento iterativo e incremental € uma forma
de desenvolvimento continuo, com o feedback do
cliente nos dirigindo ao final.

= Quando o time constréi incrementos pequenos e
coleta o feedback mais cedo, o produto evolui em
direcdo aos verdadeiros requisitos de negdcio .E
algumas vezes os verdadeiros requisitos podem ser
bem diferentes daqueles levantados no inicio.

= Por meio deste ciclo de desenvolvimento em pequenos
incrementos, revisando, discutindo como melhorar, e
entédo fazendo mais desenvolvimento e talvez
enaltecendo algumas coisas, o produto ou servigo sdo
construidos incrementalmente através de um processo
de melhoria continua.

Tempo

Andlise
Desenho
Codigo
Integragéo
Teste

Anélise

Desenho
Codigo
Integragdo
Teste

\
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I Produto final

Slide 39

Métodos de feedback

= S&o métodos de feedback:
protétipos, simulagdes e
demonstragdes de funcionalidades.

= Na maioria das empresas € raro um
produto ser construido duas vezes,
portanto, para os usuarios o produto
que sera desenvolvido geralmente
sera algo totalmente novo.

= Poristo, & importante que o cliente
seja capaz de olhar algo antes de
confirmar que o produto realmente
possui as funcionalidades que ele
precisa.
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Médulo 8

Praticas de
@ melhoria continua

Este médulo cobre:

= Conceitos iniciais sobre melhoria continua
= Melhoria continua de processo

= Melhoria continua de produto

= Melhoria continua de pessoas
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Compartilhamento de conhecimento

O compartilhamento de conhecimento acontece
em varios niveis:

= Demonstragao de produto € um exemplo 6bvio,
pois 0 seu proposito ndo é apenas apresentar o
produto, mas também permitir o time saber o
que funciona muito bem e o que néo funciona.
Nas demos pode ser possibilitado o seguinte
tipo de dialogo:
->Time para o cliente

—>Cliente para o time

= Time colocalizado é outro exemplo de
compartilhamento de informagéo.

= As retrospectivas também s&o veiculos para
compartilhar o conhecimento.
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Autoavaliagao do time
w

= Também deve ser levada em consideragao a melhoria continua no aspecto humano do
projeto.

= James Shore propde uma técnica de autorreconhecimentoque consiste na autoavaliagao
dos membros do time com relagéo aos seguintes topicos:

“Minha forma de pensar esta sendo benéfica para o

Pensamento projeto?”

“Estou trabalhando de forma colaborativa?”

Colaboragao

“Estou comprometido com as entregas do projeto?”

“Estou me planejando adequadamente para realizar

Planejamento os trabalhos do projeto?”

“Estou me desenvolvendo pessoal e

Desenvolvimento profissionalmente no decorrer do projeto?”
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Modelo de Jean Tabaka

N/
Outro modelo para avaliagéo de time de alto desempenho ¢é oferecido pelo “Jean Tabaka”.
Este modelo investiga as seguintes areas:
Auto-organizagdo O time é auto-organizado ou funciona em uma organizagao top-
down baseada no comando e controle?
Empoderamento para O time é empoderado para discutir, avaliar e tomar decisées ou
tomar decisdes ainda recebe decisées de uma autoridade externa?
Crenga na visao e no Os membros do time acreditam nos objetivos do projeto podendo
sucesso inclusive resolver quaisquer problemas para alcangar estes objetivos?

Os membros do time estdo comprometidos com o sucesso do time

Time comprometido s
¥ em vez do seu sucesso individual?

O time tem confianga para trabalhar continuamente na melhoria de

ST Y1 sua habilidade para agir sem medo ou bullying?

Tomada de decisio O time esta engajado em decisdes participativas em vez de
participativa depender de decisdes autoritarias?

Orientagdo a consenso As decisdes do time sdo baseadas em consenso e ndo em um lider?

O time é capaz de negociar uma variedade de alternativas e impactos
Desacordo construtivo relacionados a uma decisado e, entdo, fornecer o melhor resultado?
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Fim do médulo

&

Obrigado!
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