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Métodos Ageis

Scrum




/[ Questao o01] I

(FCC/TRF 42 - Analista Judiciario - Tl 2019)

Uma Analista de Tl esta atuando como Product Owner em um projeto Scrum. Ela
esta trabalhando na formulacao de um acordo para definir quais sao os passos
minimos para a conclusao de um item potencialmente entregavel, que serve
como um contrato entre o Scrum Team e o Product Owner, de forma que os
integrantes tenham um entendimento compartilhado do que significa o trabalho
estar completo, assegurando a transparéncia e os padroes de qualidade
estabelecidos entre eles. O acordo, denominado

a) Scrum rules, integra os eventos, papéis e artefatos, administrando as relacoes
e interacdes entre eles, e é criado na 12 sessao do Sprint Review Meeting.

b) incremento, pode evoluir normalmente ao longo do projeto, porém é
recomendavel que a primeira versao seja criada durante a primeira sessao de
Sprint Planning, apos a realizacao da primeira Sprint do projeto.




/[ Questao o01]

(FCC/TRF 42 - Analista Judiciario - Tl 2019)

c) DoD, é a soma de todos os itens do Product Backlog completados durante a
Sprint e o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores.

d) Scrum rules, € um conjunto de itens do Product Backlog selecionados para a
Sprint que forma o plano para entregar o incremento do produto e atingir o
objetivo da Sprint.

e) DoD, também orienta o Scrum Team no conhecimento de quantos itens do
Product Backlog podem ser selecionados durante a Sprint Planning Meeting.




T Questio 01] — Comentarios... I

e Scrum rule ou regras do Scrum integram os papéis, eventos e artefatos,
administrando as relacoes e interacoes entre eles.

* Incremento é a soma de todos os itens do Backlog do Produto completados
durante a Sprint e o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores.

 DoD - Definition of Done ou Definicao de Pronto. Quando um item do
Backlog do Produto ou um incremento é descrito como “Pronto”, todos
devem entender o que o “Pronto” significa. E a mesma definicao orienta o
Time de Desenvolvimento no conhecimento de quantos itens do Backlog do
Produto podem ser selecionados durante o Planejamento da Sprint




/[ Questao o01]

(FCC/TRF 42 - Analista Judiciario - Tl 2019)

c) DoD, é a soma de todos os itens do Product Backlog completados durante a
Sprint e o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores.

d) Scrum rules, € um conjunto de itens do Product Backlog selecionados para a
Sprint que forma o plano para entregar o incremento do produto e atingir o
objetivo da Sprint.

e) DoD, também orienta o Scrum Team no conhecimento de quantos itens do
Product Backlog podem ser selecionados durante a Sprint Planning Meeting.




/[ Questao 02]

(FCC/TRT 22 — Analista Judiciario — Tl 2018)

Um Analista de Tl esta conduzindo uma Daily Scrum, na qual normalmente

a) se mostra e discute a quantidade de trabalho a fazer e a quantidade de
trabalho feito ao longo do tempo.

b) se define ou atualiza o product backlog, composto pelas tarefas mais
importantes a realizar na proxima etapa do projeto.

c) sao escritas e discutidas as histdrias de usuarios que serao desenvolvidas no
dia seguinte.

d) se priorizam os elementos do product backlog a serem implementados e
estes sao transferidos para o sprint backlog.

e) cada membro da equipe fala o que fez no dia anterior, o que vai fazer no dia
seguinte e, se for o caso, o que o impede de prosseguir para atender a meta da
Sprint.




T Questio 02] — Comentarios... I

A Reuniao Diaria do Scrum é um evento time-boxed de 15 minutos para o Time de
Desenvolvimento. A Reuniao Diaria é realizada em todos os dias da Sprint. Nela o
Time de Desenvolvimento planeja o trabalho para as proximas 24 horas. Isso otimiza
a colaboracao e a performance do time através da inspecao do trabalho desde a
ultima Reuniao Diaria, e da previsao do proximo trabalho da Sprint. A Reuniao Diaria
é mantida no mesmo horario e local todo dia para reduzir a complexidade.

 Alguns Times de Desenvolvimento utilizarao perguntas, outros se basearao em
discussoes. Aqui segue um exemplo do que pode ser utilizado:

e O queeufizontem que ajudou o Time de Desenvolvimento a atingir a meta da
Sprint?

e O que eufarei hoje para ajudar o Time de Desenvolvimento atingir a meta da
Sprint?

 Euvejo algum obstaculo que impeca a mim ou o Time de Desenvolvimento no
atingimento da meta da Sprint?




/[ Questao 02] I

(FCC/TRT 22 — Analista Judiciario — Tl 2018)

Um Analista de Tl esta conduzindo uma Daily Scrum, na qual normalmente

a) se mostra e discute a quantidade de trabalho a fazer e a quantidade de
trabalho feito ao longo do tempo.

b) se define ou atualiza o product backlog, composto pelas tarefas mais
importantes a realizar na proxima etapa do projeto.

c) sao escritas e discutidas as histdrias de usuarios que serao desenvolvidas no
dia seguinte.

d) se priorizam os elementos do product backlog a serem implementados e
estes sao transferidos para o sprint backlog.

e) cada membro da equipe fala o que fez no dia anterior, o que vai fazer no dia
seguinte e, se for o caso, o que o impede de prosseguir para atender a meta da
Sprint.
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/[ Questao 03] I

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestao Esp. Def. — Sistema 2018)

Um dos artefatos do Scrum é o Backlog da Sprint, que

a) € uma lista ordenada de tudo que deve ser necessario ao produto, sendo uma
origem unica dos requisitos para qualquer mudanca a ser feita no produto.

b) é a previsao do Scrum Master sobre qual funcionalidade estara no préoximo
incremento e sobre o tempo de trabalho necessario para entregar essa
funcionalidade implementada até a proxima reuniao de Revisao da Sprint.

c) tem como objetivo deixar visivel todo o trabalho que o Scrum Master
identifica como necessario para atingir o objetivo da Sprint. O Product Owner é
responsavel pelo Backlog da Sprint, incluindo seu conteudo, disponibilidade e
ordenacao.




/[ Questao 03] I

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestao Esp. Def. — Sistema 2018)

Um dos artefatos do Scrum é o Backlog da Sprint, que

d) € uma imagem em tempo real do trabalho que o Time de Desenvolvimento
planeja completar durante a Sprint. E um conjunto de itens do Backlog do
Produto selecionados para a Sprint e pertence exclusivamente ao Time de
Desenvolvimento.

e) é planejado no comeco da Sprint e dele somente podem ser removidos itens.
O Backlog da Sprint € um plano com detalhes suficientes para que as mudancas
no progresso sejam entendidas pelo Time Scrum.




T Questio 03] — Comentarios... I

O Backlog da Sprint € um conjunto de itens do Backlog do Produto
selecionados para a Sprint, juntamente com o plano para entregar o
incremento do produto e atingir o objetivo da Sprint. O Backlog da Sprint
é a previsao do Time de Desenvolvimento sobre qual funcionalidade
estara no proximo incremento e sobre o trabalho necessario para entregar
essa funcionalidade em um incremento “Pronto”.




/[ Questao 03] I

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestao Esp. Def. — Sistema 2018)

Um dos artefatos do Scrum é o Backlog da Sprint, que

d) € uma imagem em tempo real do trabalho que o Time de Desenvolvimento
planeja completar durante a Sprint. E um conjunto de itens do Backlog do
Produto selecionados para a Sprint e pertence exclusivamente ao Time de
Desenvolvimento.

e) é planejado no comeco da Sprint e dele somente podem ser removidos itens.
O Backlog da Sprint € um plano com detalhes suficientes para que as mudancas
no progresso sejam entendidas pelo Time Scrum.




/[ Questao o4]

I

(FCC/SEFAZ-GO — AFRE 2018)

Um Auditor esta trabalhando como Product Owner em um projeto de software
de auditoria, elaborando um artefato que contém uma lista dos requisitos
funcionais, que serao priorizados e divididos em releases conhecidas como
sprints. A metodologia de desenvolvimento utilizada no projeto desse software
e o artefato que esta sendo elaborado sao, respectivamente,

a)XP e User Story.

b)FDD e User Requirements.

c)XP e Backlog da Sprint.

d)Scrum e User Story.

e)Scrum e Backlog do Produto.




T Questio 04] — Comentarios...

I

necessario no produto. E a Unica origem dos requisitos para qualquer
mudanca a ser feita no produto. O Product Owner é responsavel pelo
Backlog do Produto, incluindo seu conteudo, disponibilidade e
ordenacao.

* PS.: Ele nunca ta completo.

* O Backlog do Produto € uma lista ordenada de tudo que € conhecido ser




/[ Questao o4]

I

(FCC/SEFAZ-GO — AFRE 2018)

Um Auditor esta trabalhando como Product Owner em um projeto de software
de auditoria, elaborando um artefato que contém uma lista dos requisitos
funcionais, que serao priorizados e divididos em releases conhecidas como
sprints. A metodologia de desenvolvimento utilizada no projeto desse software
e o artefato que esta sendo elaborado sao, respectivamente,

a)XP e User Story.

b)FDD e User Requirements.

c)XP e Backlog da Sprint.

d)Scrum e User Story.

e)Scrum e Backlog do Produto.




/[Questéo 05]

(FCC/AFAP — Analista de Fomento - Tl 2019)
Considere uma situacao hipotética em que trés Analistas de Informatica,
aplicando abordagens distintas de analise e projeto de sistemas, utilizaram
frameworks, ferramentas, técnicas ou métodos, conforme segue:
- Marcio desenhou um Diagrama de Fluxo de Dados (DFD).
- Ana Maria desenhou um Diagrama de Sequéncia.
- Estela entregou uma funcionalidade completa no final de uma sprint.
De acordo com o que utilizaram, os Analistas de Informatica aplicaram,
respectivamente, as abordagens
a)Analise Estruturada, UML e Scrum.
b)Modelagem de Dados, Processo Unificado e Extreme Programming.
c)Modelo Espiral, BPMN e UML.
d)BPMN, Modelagem de Dados e Scrum.

\_e)Processo Unificado, Extreme Programming e Analise Estruturada.




/[Questéo 05]

(FCC/AFAP — Analista de Fomento - Tl 2019)
Considere uma situacao hipotética em que trés Analistas de Informatica,
aplicando abordagens distintas de analise e projeto de sistemas, utilizaram
frameworks, ferramentas, técnicas ou métodos, conforme segue:
- Marcio desenhou um Diagrama de Fluxo de Dados (DFD).
- Ana Maria desenhou um Diagrama de Sequéncia.
- Estela entregou uma funcionalidade completa no final de uma sprint.
De acordo com o que utilizaram, os Analistas de Informatica aplicaram,
respectivamente, as abordagens
a)Analise Estruturada, UML e Scrum.
b)Modelagem de Dados, Processo Unificado e Extreme Programming.
c)Modelo Espiral, BPMN e UML.
d)BPMN, Modelagem de Dados e Scrum.

\_e)Processo Unificado, Extreme Programming e Analise Estruturada.
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/[ Questao o1] I

(FCC/SEFAZ-BA — Auditor Fiscal - Tl 2019)

Scrum e XP sao metodologias ageis usadas no contexto de desenvolvimento de

software que

a) podem ser usadas em conjunto, criando uma metodologia hibrida propria, de

forma a unir as praticas de gestao do Scrum com as praticas de desenvolvimento

da XP.

b) utilizam reunides diarias (Daily Meetings) de 15 minutos em pé para ajudar a

tornar as reunioes mais produtivas, colaborativas e uteis.

c) podem ser usadas juntas, desde que em um contexto em que o

gerenciamento do projeto seja realizado por um framework como o PMBoK.

d) ndo podem ser usadas em conjunto por serem ambas voltadas para a gestao

do processo de desenvolvimento de software.

e) podem ser usadas em conjunto, ja que a XP foca mais na gestao do processo
\_de desenvolvimento e a Scrum, no desenvolvimento propriamente dito. W




T Questio 01] —- Comentarios...

 Scrum é um framework para desenvolver, entregar e manter produtos complexos. Este
guia contém a definicao do Scrum.

* Extreme Programming (XP) é uma metodologia de desenvolvimento de software,
nascida nos Estados Unidos ao final da década de 90. Vem fazendo sucesso em
diversos paises por ajudar a criar sistemas de melhor qualidade, e que sao produzidos
em menos tempo e de uma forma mais economica do que o habitual. Tais objetivos
sao alcancados através de um pequeno conjunto de valores, principios e praticas, que
diferem substancialmente da forma tradicional de se desenvolver software.




/[ Questao o1] I

(FCC/SEFAZ-BA — Auditor Fiscal - Tl 2019)

Scrum e XP sao metodologias ageis usadas no contexto de desenvolvimento de

software que

a) podem ser usadas em conjunto, criando uma metodologia hibrida propria,

de forma a unir as praticas de gestao do Scrum com as praticas de

desenvolvimento da XP.

b) utilizam reunides diarias (Daily Meetings) de 15 minutos em pé para ajudar a

tornar as reunioes mais produtivas, colaborativas e uteis.

c) podem ser usadas juntas, desde que em um contexto em que o

gerenciamento do projeto seja realizado por um framework como o PMBoK.

d) ndo podem ser usadas em conjunto por serem ambas voltadas para a gestao

do processo de desenvolvimento de software.

e) podem ser usadas em conjunto, ja que a XP foca mais na gestao do processo
\_de desenvolvimento e a Scrum, no desenvolvimento propriamente dito.

1%




/[ Questao 02] I

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestdo Esp. Def. — Sistema 2018)

Considere a definicao de algumas praticas da eXtreme Programming — XP.

|. Todo o codigo desenvolvido pelo time é incorporado em um repositorio comum

varias vezes ao dia. Isso garante que qualquer problema de integracao ao longo do

projeto possa ser notado e corrigido rapidamente.

Il. Qualquer programador do time pode alterar qualquer secao do codigo, se

necessario. Por mais que esta pratica pareca perigosa, ela aumenta a velocidade do

desenvolvimento e problemas em potencial podem ser detectados pelos testes de

unidade.

Ill. Traz a ideia de que qualquer pessoa do time seja capaz de verificar o codigo sendo

desenvolvido em alto nivel e ter uma compreensao clara de qual funcionalidade do

sistema esta sendo trabalhada.

IV. Permite aplicar melhorias ao codigo sem mudar sua funcionalidade, visando sua

simplificacao. Se o cliente deseja alterar alguma coisa no produto final, o time pode
\_ fazer os ajustes rapidamente, e esta pratica contribui para alcangar este objetivo. W




/[ Questao 02]

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestdo Esp. Def. — Sistema 2018)

Considere a definicao de algumas praticas da eXtreme Programming — XP.

As praticas de | a IV sao, correta e respectivamente,

a)pair programming — test-driven development — system metaphor — continuous
integration.

b) planning game — pair programming — system simplicity — continuous integration.
c) planning game — test-driven development — system simplicity — refactoring.
d) continuous integration — pair programming — feedback — planning game.

e) continuous integration — collective code ownership — system metaphor —
refactoring.




T Questio 02] — Comentarios...

* Jogo de planejameno (Planning game): Todos os membros da equipe devem
participar do planejamento. Nao existe desconexao entre o negdcio e as pessoas
técnicas.

* Toda equipe (Whole team): O cliente precisa ser colocado (fisicamente junto) com a
equipe de desenvolvimento, e estar disponivel.

* Padroes de codificacao: Use padroes de codificacao de consisténcia; nao reinvente
constantemente as no¢oes basicas de como desenvolver produtos dentro de sua
organizacao.

* Sistema de metafora: Ao descrever como funciona o sistema, use compara¢cao ou uma
historia simples que seja facilmente compreensivel.

* Propriedade coletiva do codigo: Toda a equipe é responsavel pela qualidade do
codigo.

* Ritmo sustentavel: Muito trabalho leva a erros, o que leva a mais trabalho, o que leva
a mais erros.




T Questio 02] — Comentarios...

Programacgao em pares: Duas pessoas trabalham juntas em uma tarefa de programacao.
Uma pessoa é estratégica, e outra pessoa é tatica.

Melhoria de design: Melhore continuamente o design através da refatoracao de codigo -
removendo duplicidades dentro do codigo.

Design simples: Quanto mais simples o projeto, menor o custo para mudar o codigo do
software.

Desenvolvimento orientado a testes: Escrever testes de aceitacao do cliente e unidades
automatizadas antes de codificar qualquer coisa. Teste o seu sucesso antes de reivindicar
O progresso.

Integracao continua: Integrar componentes do cédigo através da equipe de
desenvolvimento o mais rapido possivel para identificar problemas e tomar acoes
corretivas antes que os problemas dependam uns dos outros.

Refatoracao: Esperar para melhorar codigo continuamente. Quanto menos dependéncias,
melhor.

Pequenas liberagdes: Demonstre o valor para o cliente continuamente.




/[ Questao 02]

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestdo Esp. Def. — Sistema 2018)

Considere a definicao de algumas praticas da eXtreme Programming — XP.

As praticas de | a IV sao, correta e respectivamente,

a)pair programming — test-driven development — system metaphor — continuous
integration.

b) planning game — pair programming — system simplicity — continuous integration.
c)planning game — test-driven development — system simplicity — refactoring.
d)continuous integration — pair programming — feedback — planning game.
e)continuous integration — collective code ownership — system metaphor -
refactoring.
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/[ Questao o01]

(FCC/MPE-PE — Analista Ministerial - Informatica 2018)

Um Analista esta trabalhando em um projeto de desenvolvimento de software
utilizando o método Extreme Programming (XP) e executando testes com base
no ciclo definido no Test-Driven Development (TDD). Nesse ciclo,

a)o codigo de programa € escrito e depois é submetido aos testes.

b)o teste escrito inicialmente falhara porque o codigo ainda nao foi
desenvolvido.

c) primeiro se escreve o teste de aceitacao para depois escrever o codigo
correspondente.

d)o cddigo é considerado concluido assim que passa no primeiro teste.

e)cada teste engloba um conjunto de requisitos funcionais e/ou nao funcionais.




T Questio 01] — Comentarios...

Refactor

Q




/[ Questao o01]

(FCC/MPE-PE — Analista Ministerial - Informatica 2018)

Um Analista esta trabalhando em um projeto de desenvolvimento de software
utilizando o método Extreme Programming (XP) e executando testes com base
no ciclo definido no Test-Driven Development (TDD). Nesse ciclo,

a)o codigo de programa € escrito e depois é submetido aos testes.

b)o teste escrito inicialmente falhara porque o codigo ainda nao foi
desenvolvido.

c) primeiro se escreve o teste de aceitacao para depois escrever o codigo
correspondente.

d)o cddigo é considerado concluido assim que passa no primeiro teste.

e)cada teste engloba um conjunto de requisitos funcionais e/ou nao funcionais.




/[ Questao 02] I

(FCC/SEFAZ-SC — AFRE —T1 2018)

O Test-Driven Development (TDD) é uma abordagem para o desenvolvimento de programas
em que se intercalam testes e desenvolvimento de codigo. As etapas do processo
fundamental de TDD sao mostradas abaixo em ordem alfabética:

|. Escrever um teste para a funcionalidade identificada e implementa-lo como um teste
automatizado.

Il. Executar o teste, junto com os demais testes ja implementados, sem implementar a nova
funcionalidade no cddigo.

. Identificar e implementar uma outra funcionalidade, apos todos os testes serem
executados com sucesso.

IV. Identificar uma nova funcionalidade pequena para ser incrementada com poucas linhas em
um codigo.

V. Implementar a nova funcionalidade no codigo e reexecutar o teste.

VI. Refatorar o codigo com melhorias incrementais até que o teste execute sem erros.

VIl. Revisar a funcionalidade e o teste, caso o codigo execute sem falhar.




/[ Questao 02] I

(FCC/SEFAZ-SC — AFRE —T1 2018)

Considerando o item IV a primeira etapa e o item lll a ultima etapa, a sequéncia intermediaria
correta das etapas do processo é:

a)l -1l -VIl-VeVI

b)I -V -1l -Vll eVl

c)l-VI-V-Vllell

dV-1-11-VlleVl

e)V-I1-VI-Vllell.




T Questio 02] — Comentarios...

Adicione
um Teste

Execute
Refatorar o todos os
Cddigo testes para
falhar

Execute os
teste com
sucesso

Escreva o
cadigo




/[ Questao 02] I

(FCC/SEFAZ-SC — AFRE — Tl 2018)

Considerando o item IV a primeira etapa e o item lll a ultima etapa, a sequéncia intermediaria
correta das etapas do processo é:

a)l-11-VIl -V e VL.

b)I -V -1l-Vll eVl

c)l-VI-V-Vllell

d)V-I1-11-Vlle VIl

e)V-1-VI-Vllell.




/[ Questao 03] I

(FCC/Prefeitura de Sao Luis — Auditor — Tl 2018)

Na metodologia agil XP sao realizados testes que sao muito ligados com as user
stories e buscam testar o sistema do ponto de vista do usuario. Este tipo de
teste objetiva validar com o cliente o que foi definido nos requisitos do software,
de forma a verificar se o produto desenvolvido esta de acordo com o que foi
estabelecido. As funcionalidades do sistema sao validadas, as entradas podem
ser simuladas e o comportamento de saida pode ser observado. Como o sistema
é testado com todos os componentes interligados e configurados, inclusive
bancos de dados e gerenciadores de filas, ha garantias de que cada servico
oferecido esta funcionando.

(Adaptado de: https://github.com/fga-gpp-mds/A-Disciplina/wiki/Programacao-
Extrema-(XP))
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/[ Questao 03]

(FCC/Prefeitura de Sao Luis — Auditor — Tl 2018)

O texto se refere

a)aos testes unitarios.

b)a técnica TDD.

c)aos testes de aceitacao.

d)ao processo de refatoracao dentro da técnica TDD.

e)aos testes de integracao dentro da abordagem de integracao continua.




T Questio 03] — Comentarios...

* Teste de unidade/unitario: cédigo.
* Teste de integracao: projeto.
* Teste de aceitagao: foco nos requisitos originais.




/[ Questao 03]

(FCC/Prefeitura de Sao Luis — Auditor — Tl 2018)

O texto se refere

a)aos testes unitarios.

b)a técnica TDD.

c)aos testes de aceitacao.

d)ao processo de refatoracao dentro da técnica TDD.

e)aos testes de integracao dentro da abordagem de integracao continua.




/[ Questao o4]

I

T

(FCC/Prefeitura de Sao Luis — Auditor — Tl 2018)
Em projetos com base em métodos ageis, a abordagem de testes pode se basear
no quadrante de testes ageis como mostrado na figura abaixo.
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/[ Questao o4]

(FCC/Prefeitura de Sao Luis — Auditor — Tl 2018)

Os numeros |, I, Il e IV, relacionados aos quadrantes, correspondem,
respectivamente, a

a)Manual; Automatizado; Automatizado e Manual; Ferramentas.
b)Automatizado; Manual; Ferramentas; Automatizado e Manual.
c)Automatizado; Automatizado e Manual; Manual; Ferramentas.
d)Ferramentas; Automatizado; Automatizado e Manual; Manual.
e)Ferramentas; Manual; Automatizado; Automatizado e Manual.




[ Questao o4] — Comentarios... I

Quadrantes do Teste Agil
@aﬁ/m Foco em Negdcio
__.Jr-—-/—
Testes Funcionais
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Automatizado
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/[ Questao o4]

(FCC/Prefeitura de Sao Luis — Auditor — Tl 2018)

Os numeros |, 1, Il e IV, relacionados aos quadrantes, correspondem,
respectivamente, a

a)Manual; Automatizado; Automatizado e Manual; Ferramentas.
b)Automatizado; Manual; Ferramentas; Automatizado e Manual.
c)Automatizado; Automatizado e Manual; Manual; Ferramentas.
d)Ferramentas; Automatizado; Automatizado e Manual; Manual.
e)Ferramentas; Manual; Automatizado; Automatizado e Manual.
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/[ Questao o01]

(FCC/MPE-PE — Analista Ministerial - Informatica 2018)

Enguanto o processo de desenvolvimento Scrum usa sprints formais (ciclos de
trabalho) com funcdes especificas atribuidas, o Kanban

a) nao define sprints formais nem papéis especificos para os integrantes da
equipe do projeto.

b) nao define ciclos formais, porém, prescreve papéis especificos para todos os
integrantes da equipe do projeto.

c) define ciclos formais (sprints), porém, nao define papéis especificos para os
integrantes da equipe do projeto.

d) define ciclos formais de até 4 semanas e papéis especificos para os
integrantes da equipe de desenvolvimento.

e) define apenas os papéis de Gerente de Projeto e Lider de Equipe, tendo o
desenvolvimento pautado por ciclos de duas semanas chamados slices.




T Questio 01] — Comentarios...

e Kanban significa quadro visivel.

e Existe para Garantir uma Gestao de Estoque proximo ao zero.
* Trabalha com um esquema de producao chamado pull-it.

* Visa uma abordagem operacional nas organizacoes.




/[ Questao o01]

(FCC/MPE-PE — Analista Ministerial - Informatica 2018)

Enguanto o processo de desenvolvimento Scrum usa sprints formais (ciclos de
trabalho) com funcdes especificas atribuidas, o Kanban

a) nao define sprints formais nem papéis especificos para os integrantes da
equipe do projeto.

b) nao define ciclos formais, porém, prescreve papéis especificos para todos os
integrantes da equipe do projeto.

c) define ciclos formais (sprints), porém, nao define papéis especificos para os
integrantes da equipe do projeto.

d) define ciclos formais de até 4 semanas e papéis especificos para os
integrantes da equipe de desenvolvimento.

e) define apenas os papéis de Gerente de Projeto e Lider de Equipe, tendo o
desenvolvimento pautado por ciclos de duas semanas chamados slices.




/[ Questao 02]

(FCC/SEMEF Manaus-AM - Tl 2019)

A Fazenda Municipal, se optar por utilizar o método agil denominado ASD
(Adaptive Software Development) - Desenvolvimento Adaptativo de Software,
deve observar o cumprimento das seguintes trés fases componentes desse
método:

a) especificacao, inspecao e aprendizado.

b) planejamento, projeto e codificacao.

c) qualificacao, modelagem e negociacao.

d) especulacao, colaboracao e aprendizado.

e) hierarquizacao, contextualizacao e validacao.




T Questio 01] — Comentarios...

 ASD trabalha com base na colaboracao humana e na auto-organizacao.
* Ciclo de vida:

Especular: observar, indagar, pesquisar.
Colaborar: ato de criacao e manutencao de elementos de software

capazes de atender as emergéncias do cliente.
Aprender: o desenvolvedor passa a conhecer os desejos do cliente

guanto mais o projeto avanca.




/[ Questao 02]

(FCC/SEMEF Manaus-AM - Tl 2019)

A Fazenda Municipal, se optar por utilizar o método agil denominado ASD
(Adaptive Software Development) - Desenvolvimento Adaptativo de Software,
deve observar o cumprimento das seguintes trés fases componentes desse
método:

a) especificacao, inspecao e aprendizado.

b) planejamento, projeto e codificacao.

c) qualificacao, modelagem e negociacao.

d) especulac¢ao, colaboracao e aprendizado.

e) hierarquizacao, contextualizacao e validacao.




/[ Questao 03] I

(FCC/TRT 22 — Analista Judiciario — Tl 2018)

Considere que uma equipe de Analistas de Tecnologia da Informacao (TI) esta
aplicando uma técnica para priorizacao de escopo em um projeto agil. As etapas
da técnica sao:

. E criada uma lista de cartdes com histdrias ou funcionalidades que s3o
relevantes ao desenvolvimento do projeto. Cada cartao possui um preco.

Il. O projeto conta com recursos financeiros limitados, representados por notas
de dinheiro. Esses recursos sao distribuidos aos participantes da priorizacao (de
4 a 8, em geral) para que estes possam comprar os cartoes da lista.

Ill. Os participantes conversam entre si e trabalham ativamente para avaliar e
verificar quais cartoes devem receber ofertas de seu dinheiro, julgando-os como
0S mais importantes.

IV. Quando todos terminam sem dinheiro (ap0s intensa discussao e trocas de
\_dinheiro ofertado aos cartdes), é feita a priorizagao. W




/[ Questao 03] I

(FCC/TRT 22 — Analista Judiciario — Tl 2018)

Esta técnica

a) é especialmente interessante, pois o dinheiro simula os recursos escassos de
um projeto e, como cada stakeholder possui quantia suficiente para comprar
integralmente um cartao, ele pode priorizar sozinho um item que julgar mais
interessante que seja implementado.

b) € denominada planning poker e baseia-se no fato de que um cartao se torna
de fato prioridade no projeto agil se ele recebeu um valor minimo equivalente
ao valor necessario para sua compra, ou seja, para sua implementacao.

c) baseia-se no Principio de Pareto que determina que cada desenvolvedor deve
trabalhar 5 horas por semana, para respeitar a relacao de 90/18. Isso significa,
por exemplo, que 90% do uso de um software se da em apenas 18% das
funcionalidades.




/[ Questao 03] I

(FCC/TRT 22 — Analista Judiciario — Tl 2018)

Esta técnica

d) denomina-se buy a feature e a priorizacao se da através da verificacao de
guanto cada cartao recebeu e os que receberam dinheiro suficiente para serem
comprados sao 0s mais prioritarios.

e) € conhecida como budget poker game e a priorizacao se da através da
verificacao de quantos participantes investiram dinheiro em cada um dos
cartoes e os que receberam mais ofertas de dinheiro de mais participantes sao
0S mais prioritarios.




T Questio 03] — Comentarios...

Por padrao, as técnicas de priorizacao e de estimativas em métodos ageis sao
coletivas e colaborativas.

Planning poker combina a opinidao de especialistas, analogia e desagregacao em uma
abordagem agradavel para estimar, resultando em estimativas rapidas e confiaveis.
Pareto é a regra do 80/20, onde 80% dos seus problemas podem ser resolvidos se
trabalhar nos 20% das causas, ou 80% do uso de um software se da em apenas 20%
das funcionalidades.




/[ Questao 03]

(FCC/TRT 22 — Analista Judiciario — Tl 2018)

Esta técnica

d) denomina-se buy a feature e a priorizacao se da através da verificacao de
quanto cada cartao recebeu e os que receberam dinheiro suficiente para
serem comprados sao 0s mais prioritarios.

e) € conhecida como budget poker game e a priorizacao se da através da
verificacao de quantos participantes investiram dinheiro em cada um dos
cartoes e os que receberam mais ofertas de dinheiro de mais participantes sao
0S mais prioritarios.




/[ Questao o4] I

(FCC/MPE-PE — Analista Ministerial - Informatica 2018)

Considere as caracteristicas abaixo.

|. Colaboracao e desenvolvimento de empatia entre integrantes das equipes com foco no
projeto e nao em interesses pessoais.

Il . Reunides com a participacao de profissionais de varias areas necessarias para o projeto
(desenvolvimento, operacdes, apoio).

1l . Utilizacdo de metodologias dgeis como RUP, XP e/ou Scrum para permitir entregas
rapidas e continuas.

IV. Implementacao do gerenciamento de configuracao para que mudancas realizadas
manualmente nos servidores, sem conhecimento da geréncia de configuracoes, sejam
desfeitas.

V. Estratégias para gestao de incidentes bem definidas, politicas de rollback, backup e
ferramentas de monitoracao proativas.

VI. Ambientes necessarios para o trabalho da equipe de desenvolvimento providos de
forma dinamica e automatizada, sem necessidade de intervencao da equipe de operacoes.
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/[ Questao o4]

(FCC/MPE-PE — Analista Ministerial - Informatica 2018)

Sao caracteristicas corretas e alinhadas as praticas DevOps APENAS os itens
a)ll, IVeVI.

b)l, lll e V.

c),1l,IV,VeVl.

d)lil, IV, Ve VI.

e)l, llelll.




T Questio 04] — Comentarios...

DevOps € uma metodologia de desenvolvimento de software que explora a
comunicacao, colaboracao e integracao entre desenvolvedores de software e
profissionais de Operacoes. DevOps € a reacao a interdependéncia entre o
desenvolvimento de software e as operacoes de Tl. Visa ajudar as organizacoes a
produzir software e servicos rapidamente.
A adocao do DevOps é conduzida por fatores, tais quais:
e Uso de processos e metodologias de desenvolvimento agil;
 Demanda crescente na taxa de producao de aplicativos e unidades de negécios;
 Ampla disponibilidade de infraestrutura na Cloud por provedores internos e
externos;
* Uso crescente de automacao de data center e ferramentas de gerenciamento de
configuracao.
A correta utilizacao do DevOps encoraja a existéncia de um ambiente "blame-free”
(sem culpa) em relacao a erros que possam vir a ocorrer no ambiente organizacional




/[ Questao o4]

(FCC/MPE-PE — Analista Ministerial - Informatica 2018)

Sao caracteristicas corretas e alinhadas as praticas DevOps APENAS os itens
a)ll, IVeVI.

b)l, lll e V.

c),I1,IV,VeVl.

d)lil, IV, Ve VI.

e)l, llelll.




/[Questéo 05] I

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestao Esp. Def. — Sistema 2018)

Uma Analista de Sistemas da Defensoria sugeriu qgue um novo projeto fosse
desenvolvido utilizando a metodologia agil

a) Industrial eXtreme Programming — IXP, pois esta incorpora dez novas praticas
para garantir que um projeto XP funcione com éxito em organizacdes do porte
da Defensoria Publica.

b) Scrum, pois utiliza artefatos, como burndown chart e increment, que sao
projetados para maximizar a transparéncia e oferecer oportunidades para
inspecao e adaptacao do projeto.

c) Agile Unified Process — AUP, pois baseia-se em uma versao modificada do
principio de Pareto em que 80% do projeto pode ser entregue em 20% do

tempo que levaria para entregar o projeto completo, ideal para a Defensoria
Publica.




/[Questéo 05] I

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestao Esp. Def. — Sistema 2018)

Uma Analista de Sistemas da Defensoria sugeriu qgue um novo projeto fosse
desenvolvido utilizando a metodologia agil

d) eXtreme Programming — XP, pois utiliza a programacao em pares que garante
gue a medida que o codigo € escrito, este é refatorado, criando a refatoracao
continua, essencial em projetos da Defensoria Publica.

e) Dynamic Systems Development Method — DSDM, pois fornece uma sequéncia
linear de atividades de Engenharia de Software que permite a equipe visualizar
o fluxo do processo geral do projeto a ser desenvolvido.




T Questio o5] — Comentarios... I

* Agile Unified Process é uma versao resumida do RUP focada no
desenvolvimento de software com uso de abordagens ageis.

* DSDM Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas Dinamicos (do
inglés Dynamic Systems Development Method - DSDM) é uma
metodologia de desenvolvimento de software originalmente baseada em
"Desenvolvimento Rapido de Aplicacao" (RAD). DSDM é uma metodologia

de desenvolvimento iterativo e incremental que enfatiza o envolvimento
constante do usuario.




/[Questéo 05] I

(FCC/DPE-AM — Analista em Gestao Esp. Def. — Sistema 2018)

Uma Analista de Sistemas da Defensoria sugeriu qgue um novo projeto fosse
desenvolvido utilizando a metodologia agil

a) Industrial eXtreme Programming — IXP, pois esta incorpora dez novas praticas
para garantir que um projeto XP funcione com éxito em organizacdes do porte
da Defensoria Publica.

b) Scrum, pois utiliza artefatos, como burndown chart e increment, que sao
projetados para maximizar a transparéncia e oferecer oportunidades para
inspecao e adaptacao do projeto.

c) Agile Unified Process — AUP, pois baseia-se em uma versao modificada do
principio de Pareto em que 80% do projeto pode ser entregue em 20% do

tempo que levaria para entregar o projeto completo, ideal para a Defensoria
Publica.
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