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* Todos membros da AgilCoop

* Criada para inicialmente para fomentar Métodos
Ageis

* Hoje mudou um pouco o foco:

* “objetivo continuo de se manter na vanguarda de
desenvolvimento de software e fornecer informacoes de
qualidade que ajudem a disseminar conceitos inovadores na
comunidade e organizagoes’.




Sobre nos 2/3

* Mestre pelo IME - USP {

* Dissertacao sobre Lean e
Theory of Constraints

Eduardo Teruo
Katayama —




Sobre nos 3/3

* Grande experiéncia na industria (
* Mestre pelo IME - USP
* Doutoranda pelo IME - USP

. Produt|V|dade*f:IeT|m-§s Ageis | Claudia Melo f

* Professor do IME - USP desde 93 {

* Trabalha com metodos ageis desde 2002

* Orientou 5 mestrados e orienta 2
doutorados

| Alfredo Goldman |
—_—— ]  em——




Motivacao




com
problemas

53%

SUCesSso

falham

CHAQOS report, 2004




Cenario geral

1994 1996 1998 2000 2002 2004 2006 2009

Successful 16% 27% 26% 28% 34% 29% 35% 32%
Challenged 53% 33% 46% 49% 51% 53% 46% 44%

Failed 31% 40% 28% 23% 15% 18% 19% 24%

http://www.projectsmart.co.uk/the-curious-case-of-the-chaos-report-2009.html




Slide “emprestado” do A. Cockburn

4 !
What is /isn’t software development?
Model Building (-Jacobson)
Engineering (IMeyer)
Discipline (Humphreys)
Poetry {Cockburn)

Math (Hoare)

Craft (Knuth)

Art (Gabriel)

If you know what it is,
you can apply known solutions.

\. vy
sialy Lockien ©Humans and lechwology, Inc ., 1997 nide 8
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Enough of Processes - Lets conms
do Practices =

Ivar Jacobson, Pan Wei Ng and Ian Spence Ivar Jacobson
Consulting

Abstract

All modern software development processes try to help project teams conduct their
work. While there are some important differences between them, the commonalities
are far greater - and understandably, since the end goal of them all is to produce
working software quickly and effectively. Thus, it doesn't matter which process you
adopt as long as it is adaptable, extensible, and capable of absorbing good ideas,
even if they arise from other processes.

To achieve this kind of flexibility things need to change. The focus needs to shift from
the definition of complete processes to the capture of reusable practices. Teams
should be able to mix-and-match practices and ideas from many different sources to
create effective ways of working, ones that suit them and address their risks.




An ldea Whose Time Has Gome and Gone?

Tom DeMarco

MANAGEMENT

MEASREMENT
G ESTIMATION

Rather, I'm advocating a manage-

ment approach, one that might well steer
the team toward agile methods, at least
toward the incremental aspects of the

agile school.
FOREWORD BY BARRY W BOEHM




* Individuos e interacoes sao mais
importantes que processos e ferramentas

» Software funcionando € mais importante
que documentagao completa e detalhada

» Colaboracao com o cliente ¢é mais
importante que negociagao de contratos

 Adaptacao a mudangas é mais importante
que seguir um plano




* “..ability to bring new high quality products rapidly to
the market”

e “..uses a relatively unstructured development
process,...”

* “..having each worker, rather than professional
inspectors, check the previous worker’s result;...”

* “..encouraging workers to redesign their own jobs,
rather than having trained industrial engineers break
the work down and prescribe procedures...”




* “Detailed process manuals can be cumbersome”

* “..is able to combine an emphasis on teamwork,
communication and consensus..”

* “.general manager of styling comented that they
“prefer lots of torpedoes to a single sniper bullet™

* “The manager’s job is to prevent people from
making decisions too quickly”

o “..key milestones rather than detailed breakdowns
of activities.’




* De um artigo de 1995

* The Second Toyota Paradox: How Delaying Decisions
Can Make Better Cars Faster

* ¢ ja havia o primeiro paradoxo :)
* Just-in-time
* Cada um e responsavel

* etc




Historico




Introducao

* Empresas que aplicam conceitos de Lean

DAL @ TOYOTA

Produc¢do / Manufatura Produc¢do / Manufatura +
Desenvolvimento de Produtos

ZARA Google

Cadeia de Suprimento Desenvolvimento de Software




* Suposigoes

* Trabalhadores irao fazer o minimo possivel THE
) PRINCIPLES OF
* Trabalhadores nao se preocupam com SCENTIFIC £
qua“dade MANAGEMENT £ 2

FREDERICK
WINSLOW TAYLOR

* Trabalhadores nao sao capazes de descobrir
qual a melhor forma de realizar o trabalho

* Visao sobre eficiencia

* Experts deveriam simplificar ao maximo as
tarefas, de forma que cada trabalhador
realizasse rapidamente uma parte do processo
como um todo.




* Baseado em linha de
montagem

* Producao em massa

* Producao de somente |
modelo

* “Any customer can have a car
bainted any color that he wants
so long as it is black’ -- Henry
Ford




Deming

*Sistemas de conhecimento profundo

Ciclo de Shewhart




* Taiichi Ohno
* The Toyota Production System, 1988 (1978)

* Elimine desperdicios
* Fluxo “Just-in-Time”
* Exponha os problemas

* Stop-the-Line




* Shigeo Shingo
* Study of “Toyota’ Production System, |98
* Producao sem estoque
* Setup de apenas um digito
* Zero inspegoes

e Mistake-Proof




Principios de Lean Thinking

* Valor
* Eliminar desperdicio
* Fluxo continuo

* Pull

* Busca da perfeicao

Ny
YL The Story of Production—
a4

R Topota's Secret Weapon in the Giobal Car
tionizing World Industry

THE

MACHINE

THAT

CHANGED

THE

WORLD

JAMES P WOMACK,
DANIELT. JONES,
and DANIEL ROOS

o Y

H/l
Hl

l‘“

/

P\IT
ORATIO;

James P. Womack
and Daniel T. Jones




Valores




* Definicao do que o cliente valoriza em um
produto

* Agoes necessarias para a criagao do produto sao
identificadas

* Ciclo constante de inspegao, adaptagao e
melhoria




Valores de Lean

-

Challenge

We form a long-term vision, meeting
challenges with courage creativity to
realize our dreams.

Kaizen

We improve our business operations
continuously, always driving for innovation
and evolution.

Genchi Genbustu

We practice genchi genbutsu, go to the
source to find the facts to make correct
decisions, build consensus and achieve goals
at our best speed.

Communication

<

Mutual trust and respect between
labor and management,
and long-term employment stability

Continuous
Improvemen

Respect

Respect
for People

We respect others, make every effect to
understand each other, take responsibility
and do our best to build mutual trust.

Teamwork

We stimulate personal and professional
growth, share the opportunities of
development and maximize individual and
team performance.

http://www.toyota-global.com/sustainability/sustainability report/




* Os valores foram expandidos para outras
areas:

* Producao Lean
* Manufatura / Operagoes Lean
* Cadeia de suprimentos

* Desenvolvimento de Produtos Lean

* Desenvolver software é criar um novo
produto!




* Por que utiliza-la como referencia!?
* Aspectos em comum:

* Objetivo, Inventario
* Aspectos diferentes

* Custo de mudancgas, informagoes chegam mais
tarde, variabilidade




Lean

Software Development
An Agile Toolkit

Cockburn * Highsmit

Seres Edtors

* Adupting aghe practicns ¥ your
Orvrhoprent or gany a%or

* Uncovering and eradcating
waste throughout the software
OGeveloprment iecycle

* Practical techniques for every

Oevelopment Manager. progect

manager. and technucal leader

Forewords by
Jim Highsmith
and Ken Schwaber

Mary Poppendieck
Tom Poppendieck

-~
~
«

A

IMPLEMENTING o

LEAN SOFTWARE
DEVELOPMENT

MARY AND TOM
POPPENDIECK

Forewer ds by Joff Swtherlond and Kent Beck

LEADING
LEAN SOFTWARE
DEVELOPMENT

MAry AND Tom
POPPENDIECK




Principios




* Elimine desperdicios

* Inclua a qualidade no processo
* Crie conhecimento

* Adie comprometimentos

* Entregue rapido

* Respeite as pessoas

e Otimize o todo




* Desperdicio e...

* qualquer atividade que gasta
tempo, esforgo, espago, ou
dinheiro e nao agrega valor

* Para enxergar o que € valor e
necessario observar o
processo atraves da
perspectiva do cliente




* Lucro =Valor do produto - Custo

* Desperdicio € qualquer trabalho feito
parcialmente

* Funcionalidade que nao € necessaria agora €
desperdicio

* Desperdicio € fazer algo errado ou fazer
errado algo




* Os sete desperdicios de software:
|. Trabalho feito parcialmente
2. Funcionalidade a mais
3. Reaprendizado
4. Multitarefa
5. Handoff
6. Tempo de espera

/. Defeitos




Muda (/n\l%j()

e Desperdicio

® Joda e qualquer atividade que nao agrega
valor




Muda (/n\l%j()

Exemplos

Carros parados na fabrica

Pilha de portas de carros no chao da fabrica
Reunioes sem fim

Bugs!!

Funcionalidades que o cliente nao usara!!

Relatorios e documentos que ninguem lée




Funcionalidades The Cost of Complexity
Nunca ou raramente

utilizadas

Cost

Essentia\ Features v

Time

* A maior oportunidade de melhorar a
produtividade no desenvolvimento de software
e escrevendo menos codigo.




* Handoff ocorre quando separamos:
* Responsabilidade - O que fazer
* Conhecimento - Como fazer
* Acao - Fazer

* Feedback - Aprendizado sobre resultados




Multi-tarefa e desperdicio

e Exercicio:

* http://davecrenshaw.com/multitasking-example/




Multi-tarefa

1co B Working Time Available Per Project

B Loss to Context Switching

Percent

20

1 2 3 - 5

Number of Simultaneous Projects

Quality Software Management: Systems Thinking, Gerald Weinberg




* Feedback lento

* O produto ainda satisfaz a necessidade do
cliente?

* Nenhum cliente esta interessado em estar na
sua fila!




* “Inspecionar para prevenir defeitos € bom;
Inspecionar para encontrar defeitos e
desperdicio” -- Shigeo Shingo

* Um processo de qualidade inclui qualidade
sempre

* a0 inves de deixar para depois para testar a
qualidade do produto

e se voce encontra defeitos no fim do seu
processo

* seu processo € defeituoso!




* Crie codigo que revele a intengao
* Revise seu design/codigo

* Crie testes automatizados

* PARE se seus testes nao passarem
* Use integragcao continua

* Analise por que defeitos ocorreram durante o
processo




* Metafora: criar vs preparar uma receita

* Incentive o compartilhamento de
conhecimento tacito

* Buscar um processo “padrao’” engessa

* O processo deve ser continuamente
melhorado




Conhecimento tacito x explicito

ENOWLEDGE AS \CEDERG

LIVES \N BO0OKS EAPLICAT
AND HEADS !’/\ L (eNOW WHAT)

/> LIVES (N

AT PEOPLE AND
- THEIR PRACTICES

“Nos sabemos mais do que podemos contar”
M. Polanyi, Knowing and Being. Chicago, IL: University of Chicago Press, 1969.




 Decisoes irreversiveis devem ser tomadas o
mais tarde possivel (last responsible moment)

* Real options
* E preciso definir o momento da decisio

* Flexibilidade arbitraria tambeéem e ruim




* Exemplo: Toyota Prius

* | 5 meses do conceito ao
lancamento

* |0 opgoes de motores
hibridos desenvolvidos

durante os 4 primeiros meses -

* Motores hibridos viraram
item opcional




* 60-80% de todo software € desenvolvido apos
o primeiro release

* Um processo de desenvolvimento que antecipa
mudancas ira resultar em um software
tolerante a mudancas

* Tome decisoes reversiveis a qualqguer momento

* Tome decisoes irreversiveis no ultimo
momento possivel




* Set Based Design
* Na incerteza, experimente diversas solugoes
* Agende o momento da decisao

* Sempre deve haver uma solugao que funciona no
prazo

* Paradoxo: Isso nao e desperdicio




* “Devemos encontrar uma maneira de entregar
software tao rapido que nossos clientes nao
tenham tempo de mudar de ideia”-- Mary
Poppendieck

* Empresas que competem com base na velocidade:

* Possuem um processo com menos desperdicio,
poucos problemas e um profundo conhecimento
das necessidades do cliente

* Possuem uma taxa de defeitos muito baixa




6. Respeite as pessoas

* Pessoas sao recursos’

*Papel da gerencia e distribuir tarefas e
monitorar!




* 3 pilares estao relacionado as pessoas
* Lideranca
* Forca de trabalho com conhecimento

* Planejamento e controle baseado em
responsabilidade

* Lideranca
* Grande conhecimento do cliente
* Grande conhecimento técnico

* Times completos




* “A verdadeira inovagao da Toyota € sua
habilidade em usufruir da inteligencia dos
trabalhadores ‘comuns’ ”

* Mova a responsabilidade e o poder de decisao
para o nivel mais baixo possivel

* Na Toyota as promogoes sao ligadas ao espirito
Lean




* Circulo vicioso #| no desenvolvimento de software
* Cliente pede nova funcionalidade, para ontem
* Desenvolvedor ouve: Termine isso rapido!
* Resultado: Mudangas feitas de qualquer jeito no codigo
* Resultado: Complexidade do codigo aumenta
* Resultado: Numero de defeitos no codigo aumenta

* Resultado: Tempo para adicionar funcionalidade cresce
exponencialmente




* Circulo vicioso #2 no desenvolvimento de software
* Equipe de testes sobrecarregada

* Resultado: Testes sao feitos depois da codificacao

 Resultado: Desenvolvedores nao receberem feedback
imediato

* Resultado: Desenvolvedores criam mais defeitos
* Resultado: Equipe de testes tem mais trabalho
* - ...repita o ciclo

* Mito: Micro-otimizacao leva a Macro-otimizacao




Otimize o todo




\ ELIYAHU M.

GOLDRAT

CR mcat
CHN

THE RACE

Elivahu M. Goldrant
and
Robert E. Fax




* Alcancar o objetivo atraves da melhoria da
capacidade produtiva da organizagao

* Pressuposto: qualquer organizagao € limitada
pelo desempenho de um ou poucos elementos

* Melhorias globais: “bons resultados globais nao
sao iguais a soma de resultados locais”

* |dentificar os pontos de alavancagem




* |dentificar a restricao do sistema
* Dica: Utilize o Mapa de Fluxo de valor

* Concentre-se em remover a restricao

* Cuidado: Melhorar atividades que nao sao restrigao
nao melhoram o fluxo do sistema como um todo

* Assim que a restrigao € eliminada, encontre as
acomodagoes que foram criadas para “suporta-la”

* Volte ao passo |




/. Otimize o todo

* E preciso olhar para o processo todo

* Nao adianta resolver os sintomas

* E preciso resolver a causa




* “Diga-me como serei medido, que eu te direi
como me comportarei’ -- Eliyahu Goldratt

* Metricas:
* Medir informagao vs Medir desempenho

e Cuidado!

e E facil medir muitas coisas

e E facil medir as coisas erradas




* Diminua o numero de metricas
de desempenho

* Mecga para cima:

* Medidas no nivel mais alto que
direcionam para o
comportamento correto

 Medidas em nivel de time, nao
de individuos

MEASURING AND MANAGING

PERFORMANCE N
ORGANIZATIONS

!
nuaamn ST

foreword by Tom DeMarco & Timothy Lister




* Elimine desperdicios

* Inclua a qualidade no processo
* Crie conhecimento

* Adie comprometimentos

* Entregue rapido

* Respeite as pessoas

e Otimize o todo




* Maior parte dos langamentos mal sucedidos
sao decorrentes de falhas na concepgao dos
produtos - Reinertsen97/

* Maior parte das empresas se concentram em
reduzir riscos técnicos durante o
desenvolvimento do produto

* “Nada e mais inutil do que fazer com eficiencia
extraordinaria algo que nao precisar ser feito
de jeito algum” -- Drucker




Primeiro, construa o produto certo

Sucesso Imediato
Falha Imediata
Construir o produto certo
Construir o produto errado | Construir da forma correta
Construir da forma correta
Sucesso a longo prazo

Sucesso Imediato
Falha Imediata
Construir o produto certo
Construir o produto errado | Construir da forma errada
Construir da forma errada

Perigo a longo prazo




* “A pior coisa possivel que voce pode fazer e
fazer o que seus clientes querem.Voce deve

entender quais sao seus problemas e resolve-
los” -- Per Haug Kogstad

* Produtos brilhantes sao resultados de uma

combinacao de modelos mentais entre aqueles
que desenvolvem e aqueles que usam




e “Desenvolvimento de software e uma cadeia
com diversos elos”’-- Kent Beck

* Software € um meio para o fim

* Como o software se encaixa no plano mais
amplo (big picture)!?

* O objetivo no desenvolvimento de software €
ser um suporte para o desenvolvimento deum
produto (processo) completo que ajude o
consumidor a realizar suas atividades




e Quem é seu cliente!?
* Producao manufatura ou novo produto!

* Gerenciado como projeto ou produto?




“Desperdicio e tudo aquilo que
nao agrega valor ao cliente”
-- Taiichi Ohno

* E preciso aprender a identificar desperdicios

* Coloque-se na perspectiva do cliente




* Tempo de ciclo (Cycle-time)

* fempo medio entre o inicio e fim do
Processo

* Comeca e termina com o cliente




Mapa de fluxo de valor

Current Condition
Design-ready  Product-recdy

LA

Graphics n

____________________

Tm 1w

m 3w Tm . 3w
{Total 3m)

e Process cycle efficiency = 3 months add value / 25 months cycle time = 12%




Inclua qualidade no processo

 Quando no ciclo de desenvolvimento voce
“congela o desenvolvimento” e testa o sistema!

* Qual a porcentagem que sobra do tempo de
ciclo!?




Continuous Test to .
. . Test to Failure
Integration Specification
Technical xUnit Stress

Design Tests Tests
Product Acceptance Exploratory
Design Testes Tests

Interaction Presentation Usability
Design Layer Tests Tests

AGILE
TESTING




* O que € um time!

* Um time € um grupo de pessoas que se
comprometem a trabalhar junto para alcangar
um objetivo comum

* Um grupo de pessoas que juntam seus esforgos
individuais para alcangar um objetivo pode
trabalhar em grupo, mas nao ser um time




* Utilize sistemas pull
* Estabelega uma cadéncia regular

e Utilize radiadores de informacao
e Kanban

* Scrum Meeting

* Utilize pequenas unidades de trabalho




* Lean thinking esta mais preocupado que o trabalho
esteja sendo feito corretamente no momento certo, do
que gquem esta fazendo o trabalho

* As pessoas devem trabalhar junto e eles
* podem trabalhar em velocidades diferentes
* podem possuir diferentes habilidades

* mas devem trabalhar sincronizados

* Para isso, o trabalho € organizado por tarefas e a equipe
e responsavel por trabalhar da melhor forma possivel
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e criar um fluxo estavel e continuo,

sem interrupgoes e sem filas




* Visualize e controle o fluxo de trabalho
* Entenda a capacidade do sistema

* Limite o Work-in-Progress (VVIP)

* Aumente o fluxo de valor

* Inclua a qualidade no processo

* Melhoria continua




* O Kanban oferece indicadores visuais
importantes sobre como esta a saude do projeto

* Um aumento de WIP hoje, significa um aumento
do tempo de entrega no futuro

* Voce nao pode entregar mais do que sua
capacidade

* WIP e facil de controlar

* A quantidade total de WIP e a soma de todas as
partes do seu fluxo




Teoria das filas

# atividades em processo

* Tempo do ciclo = ,
P tempo medio para completar a atividade
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Teoria das filas

Cycle Time as a Function of Utilization and Batch Size*

&

@ @ & Large Batches ’
= Medium Batches e

Cycle Time (hours)
@ (']
\

-
o




* Pequenas unidades de trabalho andam mais
rapido

* Possuir alguns recursos inativos diminui o
tempo do ciclo




* Desenhar o mapa de fluxo de valor
* Para cada etapa identificada uma coluna € criada

* Em cada coluna, indicar a quantidade maxima de
tarefas que podem ser simultaneamente

* Criar regras para mover as tarefas entre as
colunas

* Medir o fluxo de tarefas do inicio ao fim




OS2 Kanban kick-start example version 12

Henrik Kniberg www.crisp.se/kanban/example 2009-11-16
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* Lead time: a contagem do tempo comega
quando um pedido ¢ feito e vai até quando ele
e entregue

* Lead time € o que o cliente observa

* Cycle time: a contagem do tempo comega
quando o trabalho tem inicio e vai ate ele ser
entregue

* Cycle time € uma meétrica da capacidade do
processo
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Cumulative flow chart
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Melhoria continua

* “Nao € o mais forte que sobrevive, nem o mais
inteligente, mas o que melhor se adapta as
mudancas’ -- Charles Darwin




e Observe o fenomeno

* Formule uma hipotese para explicar o
fenomeno

* Use a hipotese para fazer uma predicao
* Teste a predigao atraves de experimentos ou

novas observagoes e modifique a hipotese com
base nos resultados do teste




* Observe o problema

* Procure por sua causa raiz

* Proponha contra-medidas

* Especifique os resultados esperados

* Faca diversos experimentos rapidos

* Capture os resultados em um relatorio A3
* Implemente a melhora contra-medida

* Verifique os resultados




* Captura nao apenas o processo de resolugao
do problema, mas tambem sua logica

e Caracteristicas:

Proprietario, Mentor e Data Causa do problema
Tema e Contexto Contramedidas
Situacao atual Resultados

Objetivo da melhoria Proximos passos




Exemplo de um Relatorio A3

Missed market windows = R is dedlining
Demotivated teams ~ Key developers about to quit
Overhead costs ~ Time to develop g steadily incr

Games out of date
- M
=
= ing due 1o declining technical quality
=
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e Process cycle efficiency = 3 months add valuve / 25 months cycle time = 12%

Goal / Target Condition

* Bx faster cycle time
o 5x fewer escaped defects

Owner: Llisa
Mentor:  Heinrich
Date: 18 May 2009
Countermeasures

1. Cross Functional Teams — Graphics design through deployment
v Predict 2x Faster Delivery
=> End dependencies — now spend 75% of time waiting/negotiating
2. Abandon all but most promising 3 games in each queve. Do ONE game per cross
functional team at a time.
v’ 4x faster delivery from reduced task switching
v Eliminating queues will cut 1.3 years from schedule
3. Engage developers in playing games and selecting ideas
v 30% more profit to par with best competitor
=> Improved filtering on which games to develop
=> More fun gomes, more popular

® 20% impro t in revenue
Sabes Competitve
Key Engneens Declining Martet
about to Quit
Company has net
Engirmers NOT prowd avge ng
of their wort Games Strle - Presssre from Suunest %o et garee e
Ot of Date Work Fastes
Fownder CEO no langer|
hans the 1o vel Pew
Game Qualiey Takirg ever longet 10 game deas
Occlning complete 3 pame
copyiny
Defects Competion
Techical Dete Tolerated
Therthing No Tire 1o Too many new
Queves Pelacior e ideas .
seloction fiter
Toans ‘ocs o0 v;'t.;m \
el own parts 3 Liceeds Capacy Weak understanding of
(Feazeres coeeot e beit by Mt wosts
seam -
xm:‘:--h KMWH N3 urified view of { Exgiwens don't get
\Architectne prorkes bmun?J

Confirmation (Results )
1. Cross Functional Teams
=> Half as much time waiting
2. One game at a time
=> Queves eliminated, time to complete game is 4 months (6x)
=> Technical Debt decreasing - Escaped defects down by 2x so far
3. Engage developers in playing games and selecting ideas
=> One team taking time to play is producing more innovative games,
=> Impact on profit is TBD.

Follow-up

1. Consider more cross training of team members to reduce waiting for expertise
2. Reduce difficulty of integration and deployment steps
. Improve processes for generating and selecting game ideas
a. Recruit talent if identifiable /available
b. Improve skills/process of best people already in company
c. Broaden both participation in selection and game playing experience of
everyone in the company.
4. Continue improvement of reused game components/engines to improve
development throughput and reduce defects.

w




Problema

Por qué? Ao final da iteracao as historias nao estao finalizadas
Por que!? Porque nos subestimamos quanto tempo as hist’rias demorariam
Por qué!? Porque as historias escolhidas eram muito complexas
Por qua? Porque José nao dividiu a historia em pedagos menores para que nos
ques conseguissemos entender
Por qua? Porque José nao sabe o que precisamos - ou porque é muito dificil
ques dividir a historia em pedagos menores
Porque nos nao possuimos um critério de pronto para iniciar o
Por qué? desenvolvimento / os desenvolvedores nao estao trabalhando junto

com Jose para dividir as historias em pedagos menores




Agile Retrospectives: Making Good Teams Great!, Esther Derby and Diana Larsen




* Arvore da realidade atual
* Condicoes necessarias e suficientes

* Descreve causa e consequéncia entre os
diversos problemas

* Observar de forma clara os principais
problemas de uma organizagao




* Lista de sintomas que estao afetando
negativamente a organizagao

Clientes Vendas estao M
: e ) uitos bugs
insatisfeitos baixas
: Pressao dos chefes :
Quahdagle d.o para desenvolver Q}:f.lhd%de flo
produto é ruim S el codigo é ruim




Arvore da Realidade Atual

* Relacao entre os sintomas observados

4 E - N
Ciclo negativo
Mercado competitivo
Pressdo dos chefes
para desenvolver
mals répido
Vendas estdo baixas
Defeitos séo N3o h3 tempo para
Clientes insatisfeitos tolerados refatorar
Qualidade do produto Desenvolvedores ndo
é ruim / fazem testes
I Qualidade do cddigo
Muitos bugs & roim




Pergunte aos
Poppendieck




* Perguntas criadas pelos Poppendieck

* Motivacao ver se os valores de Lean
estao sendo respeitados




* A atual economia de mercado requer uma
reducao de custo agressiva. Qual e a melhor
forma !

* Reduzir os custos de cada depto

* Reduzir os custos entre os deptos




* Qual e o seu ponto de vista sobre
comprometer-se a um plano e cumprir o
compromisso!

* O plano € o compromisso

* Planos podem ser adaptados




* Qual o seu ponto de vista sobre as pessoas
sempre terem trabalhos atribuidos !

* Para uma alocacao eficiente todos devem estar
trabalhando

* O uso na capacidade maxima gera problemas




* Qual o proposito da padronizagao!?

* Com padroes e possivel que qualquer um faga o
trabalho

* Padroes devem servir como base para melhoria




* Qual e a melhor forma de alcangar os objetivos
da empresa’

* Criar metas e metricas correspondentes

* Melhorar a capacidade de entregar software
funcionando




» Comece onde voce esta

* Encontre sua maior restricao
* Visualize sua maior ameaca

* Avalie sua cultura

* Treine

* Resolva seu maior problema
* Remove acomodacoes

* Meca




Lean startup

Baseado na Aula Ol - Fundamentos

Verio Agil2012

Verio Agil’2012

Copyleft by Agilcoop
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Conceitos basicos




O que € uma startup!

~

)
Uma organizagao temporaria criada para
buscar um modelo de negocio

repetivel e escalavel
(Steve Blank)




Por que Lean!

® O termo "Lean" em Lean Startups possui dois
significados.
® O significado mais comum, "sem gordura”
® "|lean" como Manufatura Lean.
® Eficiencia do capital
® Puxe, nao empurre
® Melhoria continua

® Definicao de valor centrada no cliente

http://www.infog.com/br/news/2012/0 | /the-lean-startup-frenzy




Principios do Lean
startup

® Aprendizado validado e continuo
® Desenvolvimento do cliente (CustDev)
® Desenvolvimento agil

® Tecnologia como commodity




Lean startup:
Aprendizado Validado




Aprendizado Validado

® Evita desperdicios com suposigoes

» trabalhamos somente com metricas
concretas

® TJoda acao e validada atraves do quanto
aprendemos sobre nossos clientes

» trazendo ainda mais melhorias para
nossos clientes




Loop fundamental de
feedback

® A atividade fundamental de uma startup €
transformar ideias em produtos, medir a
resposta dos clientes e entao aprender quando

“pivotar’” ou perseverar.

® TJodos os processos de uma startup de sucesso
devem ser orientados para acelerar o tempo de

feedback.




Looping basico de aprendizado

@




Metricas




Metricas no aprendizado

® Prepare-se para ser direcionado por
dados

Cysrmex | sERIOUS SKILLS.




Ok, posso comecgar a
desenvolver meu
produto!




Desenvolvimento do produto




Plano de negocios

“No plano de negocio ficam registrados o conceito
do negocio, os riscos, os concorrentes, o perfil da
clientela, as estrategias de marketing e o plano
financeiro que viabilizara o novo empresa. Lembre-se
que o plano de negocio nao € um documento
fechado em uma gaveta, mas um projeto vivo que

vocé deve manter sempre atualizado” (Sebrae, 201 1)




Desenvolvimento do produto

® Conversar com o cliente o maximo
possivel para adicionar features

Interessantes

® Diversos metodos de

desenvolvimento disponiveis




Beta teste

® Testar o funcionamento do produto

com alguns clientes

® Acesso free em troca de feedback




S,
L S

Lancamento: a hora de

verdade
. B ’ P




Desenvolvimento do produto

Qual o problema desse
modelo!?




Plano de negocios: Criticas

® Documento quase nunca lido

® Hipoteses que nao serao realidade




Beta teste:

® Nao se testa prego

® Baixo foco em achar bugs




® Lancamento: a hora

de verdade

waiting...

#fail




Problema geral do modelo

® Se a startup falha por falta de cliente (e nao por falha

de desenvolvimento)
® Entao:

® Por que temos processo de desenvolvimento de

software e

® Nao temos um processo de desenvolvimento de

cliente??




Desenvolvimento do produto

Desenvolvimento do cliente




Principios do Lean
startup

® Aprendizado validado e continuo
® Desenvolvimento do cliente (CustDev)
® Desenvolvimento agil

® Tecnologia como commodity




Desenvolvimento do cliente

The Four Steps to
the Epiphany
Successful Strategies for

o Products that Wl_n

s BERR Y |~
¢ t - v Ly '
J S - [

......

Steven Gary Blank




Desenvolvimento do cliente

® Um caminho para encontrar o

encaixe produto-mercado

® Um dos pilares de Lean startups




genchi gembutsu

| va e veja vocé mesmo




® Tipos de mercado

® Criando um novo mercado!?

® Trazendo um novo produto para

mercado existente!

® Re-segmentando um mercado existente!




® Minimo de features para conquistar o

maximo de clientes CEDO




® Fases do produto & crescimento da

empresa




® Aprendendo e iterando x Execugao

linear




MVP

That version of a new product that will allow
a team to collect the maximum amount of
validated learning about customers with the

least effort. by Eric Ries

Uma versao do produto que permite uma
equipe obter o maior aprendizado validado
sobre seus clientes com o menor esforco




Principios do Lean
startup

® Aprendizado validado e continuo
® Desenvolvimento do cliente (CustDev)
® Desenvolvimento agil

® Tecnologia como commodity




Desenvolvimento do produto

Desenvolvimento do cliente




Customer Development
N (N

N N\

Customor Customer Customor Scale
Oucovory Volldatuon Creation Company

<~

/ / A

Hypotheses,

Problem: unknown Experiments,
Insights

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

. Data,
Solution: unknown Feedback,
Insights
Test Scenanos
User Stories w:m i \
Architectual Release/_-\ Acceptance Small
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E para finalizar

5 mitos de Lean

startups




5 Mitos sobre Lean startups

® Myth |:Lean means cheap. Lean startups try to spend as little

money as possible.

® Myth 2:The Lean Startup methodology is only for Web 2.0,

Internet and consumer software companies
® Myth 3: Lean Startups are bootstrapped startups
® Myth 4: Lean Startups are very small companies

® Myth 5: Lean Startups replace vision with data or customer
feedback

http://blogs.reuters.com/small-business/2010/04/27/top-5-myths-about-the-lean-startup/




® Business Model Generation
® Four Steps to the Epiphany

® Founders at Work

The Four Steps to
the Epiphany

Successful Strategies for
Products that Win

Steven Gary Blank




Extras




* Uma empresa simples:

* 2 produtos: camisas de Mulher e de Homem

* 2 recursos: um que corta o tecido e outro que
costura

Corte Costura

M: 2 min/peca
H: 10 min/peca

M: |5 min/pega
H: 10 min/peca




Camisas Mulheres

Demanda maxima semanal 120 120

Preco de venda R$105 R$100
Custo Matéria Prima R$45 R$50
Tempo de Corte(min) 2 10

Tempo de Costura(min |5 10
Tempo total(min) |7 20

* Cada maquina tem um operador e cada um trabalha 2400 minutos por semana. O saldrio semanal de cada
operador é de R$ 200. Os operadores somente trabalham em sua estacao

* As outras despesas semanais sao de R$ 10.100
* Nao ha estoque em processo

* Qual o maior lucro que essa empresa consegue gerar por semanal’




Corte

* 120 * [0Om(h) + 120*2m(m)= 1440m
Costura
* 120 * 10m(h) + 120 * I5m(m) = 3000m
C.Homem
* Margem = 100 - 50 = R$ 50
e T(Costura) = |Om
C. Mulher
* Margem = 105 - 45= R$ 60
* T(Costura) = |5m
* Precisamos levar em conta: valor agregado e uso da restricao

* Logo Margem / Tempo restr.




* Logo: vamos maximizar a producao de C.
Homem e fazer o que der de C.Mulher:

* |20 C.Homem = 1200min (120 * 10), sobram
1200 min para:

80 C.Mulher = 1200/15min/C.Mulher
e Lucro/semana = R$ 300




* Se concentrar em medidas locais (margem ou
“lucro” de um produto) nos leva a enganos

 Conclusao:

* Otimizar as partes nao otimiza o todo

* Como enfrentar essa complexidade?




