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RESUMO

Este estudo busca o conhecimento de diversas fbittiésgraficas e compila
conceitos fundamentais sobre praticas SCRUM, rekpuato a questées como: o que é,
para que serve, como funciona, como utilizar, a#tfliou ndo, vantagens e possiveis
desvantagens, visando proporcionar ao leitor acidgade de decidir se é viavel ou ndo
adotar SCRUM em uma especifica necessidade.

O publico alvo deste estudo s&o profissionais gsemvolvem software e néao
usam metodologia ou usam uma metodologia que naofwscionando, este estudo
aborda o tema de forma pratica e focando a aredesklenvolvimento, pois € onde o
SCRUM se aplica mais efetivamente, também citaBC&®UM em outras partes do
processo de desenvolvimento de software, mas ndondi&ivamente.

Digamos que a intencéo deste estudo € apreseB@RYM como opcao para
melhorar o processo de desenvolvimento de softeayarantir uma melhor qualidade
do produto final, abordando de forma que possarsesmo um manual de consulta,
um pequeno guia funcional, pratico, objetivo, qusga ser absorvido com uma boa
curva de aprendizado, mostrando como as praticd&USCpodem ser positivas no
desenvolvimento de software.

Palavras Chave Scrum, Agil, Metodologia, Empirico.



ABSTRACT

This study seeks knowledge from various litemtsources and compiles
basic concepts of Scrum practices, answering quesstike: what is, what it does, how
it works, how to use, or not use, advantages arssiple disadvantages, in order to
provide the reader with the ability to decide wiegth is feasible or not adopt a specific
need in SCRUM.

The target audience of this study are professiowals develop software and
do not use methods or use a methodology that isvodking, this paper addresses the
topic in a practical, focusing on the developmerbawhere it is most effectively apply
SCRUM also cite SCRUM in other parts of the sofevdevelopment process, but not
as sharply.

Let's say that the intent of this study is show 8@Ras an option to improve
the software development process and ensure ar lptedity of the final product,
covering so that it can serve as a reference maaymdcket guide, functional, practical,
objective that can be absorbed with a good learnurge, showing how practices can
be positive in SCRUM software development.

Keywords: Scrum, Agile, Methodology, Empirical.
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1. INTRODUCAO

E perceptivel que a inclusdo e a simples presemcédods praticas ou
metodologias podem ajudar o processo de desenwattinde software e sua gestéo.

No mercado ha uma deficiéncia na efetivacdo de pogticas de apoio na
hora do desenvolvimento de softwares e na geste desenvolvimento, independente
se por equipes boas com profissionais treinad@éordados, certificados na area de
atuacdo, recursos humanos capazes e capacitadivs, G8no em recursos humanos
nao preparados ou empresas estruturadas e ndiestas, infra-estrutura de hardware
e software compativeis com o0 que se precisa paandelver a solucdo e mesmo
assim, em diversos ambientes ha dificuldades desprionais durante todo o processo
de desenvolvimento.

Prazos estourados, equipe desmotivada, produteidbdixa, falta de
parametros, retrabalho, stress, fazem parte ddiaoti e da cultura de diversos
ambientes de desenvolvimento.

O manifesto agil que surgiu em 2011 tem a visaccaeseguir amenizar
alguns destes transtornos que ocorrem. Devido adose nos individuos e a forma
iterativa como é executado, isso transforma o ggele desenvolvimento da solugéo
que o cliente comprou e faz com que o desenvolionegja extremamente vantajoso
para todos que participam do processo. Consegorims/estindo em conhecimento:
melhor ainda. Motivando o time, abrindo o raciogipara uma nova maneira de pensar,
de fazer, de agir. Pode ser, e realmente €, umac&wl vidvel, vantajosa,

competitivamente falando produtiva e lucrativa.

2. OBJETIVOS

O objetivo é apresentar um cenario geral do SCRUEmonstrar os
procedimentos realizados pelas préticas Scrum, &gmeocupacdo de verificar sua

importancia no atual cenario de gestao de projeteoftware.

3. PROCESSOS EMPIRICOS

Controlar um processo empiricamente é como apredidgir um carro: nao

precisa tracar um destino inicialmente e chegafiena reta até o final. Aprender a



dirigir esta muito mais relacionado com pequenasecdes de rota até a chegada final,
partindo do principio que nem todas as caracteaistdo produto sédo conhecidas na
analise e que provavelmente os requisitos mudandioocpassar do tempo.

E tipico adotar a abordagem de modelagem defiriegéri¢a) quando os
mecanismos subjacentes pelos quais um processa aperazoavelmente bem
entendido. Quando o processo € muito complexo paradefinido, a abordagem
empirica € a escolha apropriada (Babatunde A. CakenW. Harmon Ray, 1992)

Em processos empiricos 0s processos sao complexesno muita incerteza
em que seus detalhes ainda sao desconhecidos;iEedifimar tempos de execucdo ou
mesmo definir atividades a serem realizadas n@gest

Tomemos como exemplo para ilustrar melhor,s a digly um processo
empirico usado na metodologia PDCA — Plan, Do, Khéct, que é focada em
resolver problemas, identificando a causa raizelhor solucéo:

[ omeaes ]

Figura 1 — Fluxo PDCA formato A3

O ciclo PDCA, conforme figura 2, pode ser todo ugb em uma folha A3

sendo que 80% do tempo é utilizado na compreersaoothlema.



Gestdo de Processos Empiricos

PLAN

.

CHECK

ACT

Figura 2 — Fluxo PDCA

Agora veja analogamente, na figura 3, como Sp8ntam funcionam:

Gestdo Agil com Scrum

Sprint
Planning1e 2 Sprint Review

R = - =

Sprint Retrospective

Figura 3 — Fluxo de um Sprint Scrum
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4. METODOLOGIAS AGEIS

Para ilustrar melhor o0 que € Scrum € necessariacdabopontos da
metodologia &gil. Metodologias ageis tém sido apde como uma alternativa as
abordagens tradicionais para o desenvolvimento afévare. As metodologias
tradicionais, conhecidas também como pesadas euntadas a planejamentos, devem
ser aplicadas apenas em situacdes em que 0s tegjuilsi sistema sdo estaveis e
requisitos futuros sdo previsiveis. Entretanto,peajetos em que ha muitas mudancas,
em que 0s requisitos sdo passiveis de alteracds, refazer partes do codigo néo é
uma atividade que apresenta alto custo, as eqgsmepequenas, as datas de entrega do
software sdo curtas e o desenvolvimento rapido nelaimental, ndo pode haver
requisitos estaticos, necessitando entdo de meigidel ageis. Além disso, 0 ambiente
das organizagfes é dinamico, ndo permitindo entéag requisitos sejam estaticos.

Processos orientados a documentacéo para o degemtio de software séo,
de certa forma, fatores limitadores aos desenvolesde muitas organizacdes nao
possuem recursos ou inclinagcdo para processosqgsedadproducéo de software. Por
esta raz&o, as organizacOes pequenas acabam posaraeenhum processo. Isto pode
levar a efeitos desastrosos na qualidade do prdithaio além de dificultar a entrega do
software nos prazos e custos pré-definidos. Emcphati o modelo Classico ou
Sequencial sera apresentado como exemplo de megialtiadicional.

O termo Metodologias Ageis tornou-se popular em1260ando dezessete
especialistas em processos de desenvolvimentoftieas® representando os metodos
Scrum (Schwaber, 2002), Extreme Programming (XRn{kBeck, 1999) e outros,
estabeleceram principios comuns compartilhadostquns esses métodos. Foi entdo
criada a Alianca Agil e o estabelecimento do MaideAgil (Agile Manifesto, 2004).

Os conceitos chave do Manifesto Agil s&o:

* Individuos e interagfes ao invés de processoganientas.
»  Software executavel ao invés de documentacao.
*  Colaboracéao do cliente ao invés de negociacao rmeatos.

* Respostas rapidas a mudancas ao invés de sequospla



O Manifesto Agil - Os valores

Individuos e interacoes sobre Processos e ferramentas

Software funcional S Documentagao abrangente

Colaboracao com cliente sobre Negociagao contratual

Responder a mudangas sobre Seguir um plano

Figura 6 — Valores do manifesto Agil

O Manifesto Agil ndo rejeita os processos e ferrstas a documentacio, a
negociacdo de contratos ou o planejamento, maslesmpnte mostra que eles tém
importancia secundaria quando comparado com owithdis e interacfes, com o
software estar executavel, com a colaboracdo dmtelie as respostas rapidas a
mudancas e alteracdes. Esses conceitos aproximameler com a forma que
pequenas e médias organizagfes trabalham e respanaeidancas.

A maioria das metodologias ageis nada possuemwe @que as diferencia
das metodologias tradicionais sdo o enfoque e sega A idéia das metodologias
ageis é o enfoque nas pessoas e ndo em procesatgootmos. Além disso, existe a
preocupacgéao de gastar menos tempo com documemagars com a implementacgéo.

Uma caracteristica das metodologias ageis € gsesataadaptativas ao invés
de serem preditivas. Com isso, elas se adaptamvasnfatores decorrentes do
desenvolvimento do projeto, ao invés de procuralisar previamente tudo o que pode
acontecer no decorrer do desenvolvimento. Ess@&sargkvia € dificil e apresenta alto
custo, além de tornar-se um problema caso ndo s&agfazer alteracdes nos
planejamentos. Por exemplo, para seguir estritaanentplanejamento, pode ser
necessario que a equipe trabalhe sobre pressdgaenfaitas horas extras, o que
prejudica a qualidade do software.



5. SCRUM

O Scrum foi formalmente apresentado e publicad@@® SLA 1995, durante
0S cinco anos seguintes, Mike Beadle e Martine Befinseram contribuicbes
significativas e posteriormente outros grandes sotd@eemundo do software, tais como:
Kent Beck, Jim Highsmith, Alistair Cockburn, Martiowler, Ken Shwaber e Jeff
Sutherland.

Em 2001, esse grupo de profissionais veteranose@ade software decidiu se
reunir em uma estacdo de esqui, nos EUA, para tdismrmas de melhorar o
desempenho de seus projetos.

Embora cada envolvido tivesse suas proprias psagcéeorias sobre como
fazer um projeto de software ter sucesso, cadaapmalas suas particularidades, todos
concordavam que, em suas experiéncias prévias,aguepo conjunto de principios
sempre parecia ter sido respeitado quando os psajetvam certo.

Scrum ndo é um processo ou uma técnica para owbdgemento de produtos.
Ao inveés disso, é um framework dentro do qual sstepempregar diversos processos e
técnicas. O papel do Scrum é fazer transparecgcéxia relativa das suas praticas de
desenvolvimento para que se possa melhora-lasaetugprové um framework dentro
do qual produtos complexos podem ser desenvolviéddsndamentado na teoria de
controle de processos empiricos, emprega uma ajrdderativa e incremental para
aperfeicoar a previsibilidade e controlar riscosésrT pilares sustentam qualquer
implementacé&o de controle de processos empiricos.

Equipes Scrum séo pequenas, figura 7, com aproximexte sete integrantes

e com autogestao.

Figura 7 — Grupos Scrum

O trabalho é todo dividido em uma pequena listpatpienas tarefas concretas
e mensuraveis, ordene a lista por prioridadesimest esforco relativo para cada item.
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Figura 8 — Divisdo do problema

O tempo é dividido em iteragfes, figura 9, de paegealatas fixas, usualmente
de 1 a 4 semanas, com pedacos de software testddogionando ao final de cada
iteracao.

: > April

——
)
fe—
-
—
o

| |
January =t T

Figura 9 — Divisdo das iteracfes

A melhor forma de ser agil é construir somente e gucliente valoriza e ndo
mais que isto. O excesso de formalidade pode limitarogresso do projeto, mas por
outro lado, o caos total, sem a utilizacdo de ms@e pode impedir que se alcancem o0s
objetivos do projeto. Scrum permite criar produtoslhor adaptados a realidade do
cliente de forma agil. Além do mais, adotar Scrwms projetos traz grandes beneficios
para a equipe como comprometimento, motivacao, boodgdo, integracdo e
compartilhamento de conhecimento, o que facilitanemito o gerenciamento e sucesso

dos projetos.



5.1. ORIGEM DO SCRUM

O Scrum foi criado no inicio da década de 1990 Jadt Sutherland, PhD e
Ken Schwaber, nos Estados Unidos, trata-se de mjnrdo de praticas relativamente
novas, largamente usadas no desenvolvimento deasefte que estdo apresentando
resultados satisfatérios em relacdo as metodoldgdiionais, Scrum pode ser usado
no desenvolvimento de outros produtos e gerenciemuEnqualquer outro trabalho.

Scrum engloba uma maneira diferente de pensarjplardenar, agir, fazer,
dialogar, revisar... Por se tratar de uma maneiva ke lidar com o desenvolvimento de
software, prioriza atitudes que sao cruciais pasacesso do projeto, Scrum se atenta a
pequenos detalhes que vdo desde trazer o cliemée rpais perto do projeto até
organizar os sonhos deste cliente em post-it celain uma lousa para que sejam
avaliados, priorizados, mensurados e ordenadoslhdst que aparentemente sao
caprichos, mas que durante o desenvolvimento dg&wlque o cliente comprou para o
seu negocio faz muita diferenca.

Praticas Scrum sao relativamente novas no desemasito de software e
estdo apresentando resultados satisfatorios egéioeés metodologias ndo tao novas, o
fato é que Scrum é uma maneira de pensar, umaffdodiferente, onde as mesmas
coisas sao feitas de maneira diferente é basthjgéve, com papéis bem definidos, de

facil adaptacéo.



5.2. CONCEITO SCRUM

Scrum € bastante objetivo, com papeis bem definioé$acil adaptacéo e sua
curva de aprendizado é relativamente baixa.

Segundo o conceituado professor, consultor e unpdpas da administracao
moderna, Drucker (1998), o que ndo se pode medir S8 pode gerenciar. Seu
raciocinio traduz bem a necessidade, cada vez n@goque 0s atuais gestores de
Tecnologia da Informacéo tém de se servir de méigads e indicadores que |hes
permitam estabelecer objetivos, monitorar os radakt e verificar, de forma objetiva,
como e se as metas propostas foram atingidas.

A experiéncia tem mostrado que o0s antigos manueaisprbcedimentos
utilizados no passado ja ndo atendem mais aossiexpuilas empresas.

O turbulento ambiente empresarial, que se apoidec@ologia e vive em
constante mutacao, exige formas mais ageis e dexdle gerenciamento.

Processos orientados a documentacéo para o degematio de software séo,
de certa forma, fatores limitadores aos desenvolesde muitas organizacdes nao
possuem recursos ou inclinacdo para processosqgsedadproducédo de software. Por
esta razéo, as organizacfes pequenas acabam posaratenhum processo. Isto pode
levar a efeitos desastrosos na qualidade do prdihatip além de dificultar a entrega do
software nos prazos e custos predefinidos. (PRES$ENAB07)

As metodologias ageis surgiram com a proposta desatar o enfoque nas
pessoas e ndo nos processos de desenvolvimenton.didéo, existe a preocupacéo de
gastar menos tempo com documentacdo e mais comg@&sale problemas de forma

iterativa.



5.3. CARACTERISTICAS SCRUM

O Scrum é um framework iterativo e incremental pdgaenvolvimento de
produtos e gerenciamento de qualquer trabalho, psecipal objetivo é entregar
funcionalidades com o mais alto valor de negdcisapa cliente. Dentre as
caracteristicas desta metodologia destacam-se @orum processo agil para o
gerenciamento e controle de projetos que envolaiicgs de engenharia existentes,
além de abordar o desenvolvimento de sistemasdufo® onde 0s requisitos sofrem
constantes mudancas, Scrum visa otimizar a congiocao time e favorecer a
cooperacdo € escalavel para pequenos projetos nelegracorporacdes, substitui o
gerenciamento empirico e processos de controlefepdback emadops de inspecéo e
adaptacdo, distribui funcionalidades em Sprints3dedias, é escalavel para projetos
longos, largos e distribuidos e Suporta CMMI N&¥el ISO9001 (FUTADO, 2007)



6. PERSONAGENS DO SCRUM

6.1. Product Owner

O Product Owner (PO), € a voz que representa atelie usuarios, €
responsavel por definir os itens que irdo compdProduct Backlog e priorizar as
funcionalidades que irdo trazer maior valor de pegéao produto (ROI) para o cliente
atraveés da Sprint Planing, alem de aceitar e mansujuanto foi entregue do produto o
final de cada Sprint. E ele quem vai levantar osiigitos, planejar releases e clarear ao
méaximo a visdo do time de desenvolvimento sobreais objetivos do software.

O PO deve fazer a ligacdo direta entre a visdoottovare pelos conceitos e
entendimentos que o cliente possui e o conhecintrrE® time precisa ter para realizar
as atividades necessarias, objetivando o resutfad® produto final deve atingir. Vale
lembrar que, para maximizar o ROI, o PO abstrapriscipais valores que irdo dar
retorno imediato ao cliente. O time de desenvolnitmevai, preferencialmente,
trabalhar os itens de maior retorno de investimeotinicio do projeto e ndo no meio
da construcédo do mesmo ou no final.

Uma habilidade importantissima que o PO deve talég de ser uma pessoa
extremamente acessivel, ter uma 6tima comunicag@aqom todos os stakeholders. E
ao mesmo tempo, esta comunicacao deve ser constate projeto ndo possui um PO
com as habilidades necesséarias, certamente vaeoemn seu andamento problemas de
inter-relacionamento entre os stakeholders e issgpomete 100% do possivel sucesso
do mesmo. Muitas vezes é discutido na comunidadenSo porqué do PO levar o
status de “chato” da equipe. E muito simples dpaeder: por ter sempre o foco
voltado na entrega do produto funcional. No entaate deve saber lidar com essa
responsabilidade, fazendo com que ela ndo sejaonto pegativo no processo. E este é

um grande desafiow(vw.ges.blog.br, 2010)

6.2. Scrum Master

O Scrum master cuida para que o time possua dmxlide executar suas
atividades. Atua como um facilitador do Daily enase responsavel por remover
obstaculos que sejam levantados pela equipe dusanteunides. O papel do Scrum

master € tipicamente exercido por um gerente detprou um lider técnico, mas em



principio pode ser qualquer pessoa da equipe éomsapel pelo sprint, fazendo
reunides diarias com o time para rastrear e elimiibdocks" que prejudicam o
desenvolvimento das atividades. o Scrum Masteréndanelhor técnico, ele é melhor
com pessoas.

E responsavel por garantir que a equipe Scrumese aws valores do Scrum,
praticas e regras. O Scrum Master ajuda o Timeotaa&crum, seja treinando, seja
levando-a a ser mais produtiva e produzir proddeosaior qualidade, ajuda o Time a
compreender a auto-gestdo e interdisciplinariddite entanto, o Scrum Master ndo
gerencia a equipe Scrum, pois a equipe Scrum atdeoeganizada.

O Scrum Master pode ser um membro da Equipe, pempbo, um
desenvolvedor executar tarefas Sprint. No entasso, muitas vezes leva a conflitos
quando o Scrum Master tem que escolher entre ramoygedimentos e executar

tarefas. O Scrum Master nunca deve ser o ProduneOfkiberato, 2011).

6.3. O Time

O Time é uma equipe composta por desenvolvedomestpemar o Product
Backlog em funcionalidades potencialmente entregaee cada final de sprint.
Basicamente o time decide como as tarefas seramutexias e quem ira executar.
Compromete-se a entregar o Sprint backlog no filsaiteracdo. Membros da equipe
geralmente tém habilidades especializadas, tai® @aomtrole e processos de qualidade,
analise de negocios, arquitetura, design de irterfi® usuario, ou design de banco de
dados.

O time tem que de abordar as exigéncias e tranafoem um produto
utilizavel. Pessoas que se recusam a codificaregemplo, porque sao arquitetos ou
designers ndao se adaptam bem a um time Scrum odde tontribuem, mesmo que
isso exija aprender novas habilidades ou lembranéigas. Nao ha titulos em Times
Scrum, e ndo ha excecdes a esta regra.

O Time faz sua autogestdo, cada membro da equipa apa especialidade
para todos os problemas. A sinergia nos resultacidisora a eficiéncia global de toda a
equipe. O tamanho ideal para uma equipe é de ssi®O@s, mais ou menos dois.
Quando h& menos de cinco Membros da equipe, hasnieteracdo e, como resultado
menor ganho de produtividade. Além do mais, o tpudera encontrar limitacées de

conhecimento durante partes da Sprint e ser incdpagntregar um parte pronta do



produto. Se houver mais de nove membros, exigiid cmrdenacdo. Equipes grandes
geram muita complexidade para um processo empigcgerir. No entanto, ha alguns
Times de sucesso que excedeu o limites superioiegar dessa faixa de tamanho. O
Product Owner e o Scrum Master ndo sdo incluidesaneonta. A composicdo da
equipe pode mudar no final de um Sprint. Toda vae Q Time é mudado, a
produtividade obtida com a auto-organizacgéo é difdim Cuidados devem ser tomados
quando mudar a composi¢ao da equipe.(www.scrun0ddl,).



7. ARTEFATOS DO SCRUM

7.1. Estérias

Estdrias sdo pequenas oracdes que descrevem amalitades que o cliente
precisa, sintaxe: Eu como <usuario-perfil-Quem> spfgostaria/necessito/devo
<funcionalidade-requisito-0 que> para <retorno-uoe>.

Estorias fracionam os requisitos para que sejaiymge mais facil) estimar o
esforco para realizar aquele objetivo. Resumindsgrbtories sdo descricbes simples
que descrevem uma funcionalidade e é recomendéselsgjam escritas segundo o
ponto de vista do usuario.

Estdrias devem ser curtas, simples e claras. Dewesseguir escrevé-las em
um simples e pequeno cartdo, se ndo ha espacegmexvé-la em um cartdo é por que
devemos refina-la mais, e as dividir em estorias.

O interessante no uso de estdrias € o foco nassidades reais e praticas do
USUario.

Alguns aspectos importantes podem ser notadosmesigrias:

* Validar se a funcionalidade € necesséria antesatig-la
* Andlise das necessidades reais do usuario

* Ajuda a priorizar o que deve ser feito

«  E mais facil estimar o esforgo que sera necesparim

implementar a funcionalidade

7.2. Critério e testes de aceitacdo da estoria

Os critérios e testes de aceitacdo da estéria desegnfieitos pelo Product
Owner ou especialista no negdcio de acordo coma#ésos de aceitagao.

Os Critérios de Aceitacdo sao representados porlistaale itens de negdcio
que expressam formas de usar a funcionalidade mngoitada em uma estoria. O
objetivo dessa lista é validar se a estoéria foilamgntada de acordo com o que o PO
queria, por isso o nome Critério de Aceitacgéo.

Ao final da sprint, na reunido de revisdo, a equapessentara estdria por
estéria para o PO e com base nos Critérios de &t que foram definidos para cada
Historia, que sera realizada a apresentacdo eagatdquanto ao funcionamento da

mesma.



Incluir os critérios de aceitacdo como parte ddohes sO vem a agregar
vantagens, como:
*  Prover material para a equipe pensar em como uma
funcionalidade sera executada pelo ponto de vistasdario.
. Eliminar ambiglUidades quanto aos requisitos.
*  Confirmar que a historia esta completa e funcionand

e Garantir maior satisfacdo do usuario.

O critério de testes de aceitacdo da estoria éaidao daquilo que sera
verificado pelo Product Owner para dizer que aifuradidade atingiu seu objetivo.

7.3. Valor de negdcio

Assim que as estorias sado definidas elas deveprisezados de acordo com
o valor de negdcio que tem para o cliente, quamtiomo valor de negécio que a estéria

tem, mais prioritaria ela é dentre todas as estoria

7.4. Product Backlog

O Product Backlog é a lista com todas as funcidadks/desejos/sonhos do
cliente, priorizados e ordenados de acordo comar gae representam para o0 negocio.
O Product Backlog ndo precisa estar completo noioindle um projeto. Pode-se
comecar com tudo aquilo que € mais 6bvio em umegrarmomento. Com o tempo, 0
Product Backlog cresce e muda a medida que sedsreais sobre o produto e seus
usuarios. Durante o Sprint Planning Meeting, o Beodwner prioriza os itens do
Product Backlog e os descreve para a equipe. Aeauitdo determina que itens sejam
capaz de completar durante a Sprint que esta poegar. Tais itens sdo, entao,
transferidos do Product Backlog para o Sprint BagkRAo fazer isso, a equipe quebra
cada item do Product Backlog em uma ou mais taggdaSprint Backlog. Isso ajuda a
dividir o trabalho entre os membros da equipe. Rotkzer parte do Product Backlog
tarefas técnicas ou atividades diretamente reladam as funcionalidades

solicitadas.(improveit,2011)



Backlog Description Initial Adjust-  Adjusted work emaining until completion
Estimate  ment Estimate
Factor

= 2 3 4 5 B T
Title Import 266 209 193 140 140 140 140
Project selection or new 3 0.2 3.8 3.6 |0 4 Q 0 0 0
Template backlog for new projects 2 0.2 2.4 24 |0 0 Q 1] V] 0
Create product backlog worksheet with formatting 3 0.2 3.8 3.6 |0 [ a 0 o 1]
Create sprint backlog worksheet with formatting 3 0.2 3.6 3.6 |0 0 0 0 0 0
Display tree view of product backlog, releases, sprints 2 0.2 2.4 24 10 [4] i} li] o 0
Sprint-1 13 0.2 15.6 16 |0 0 (1] ] o i}
Create a new window containing product backlog template 3 0.2 3.6 36 |36 |0 L] 0 i} i]
Create a new window containing sprint backiog template 2z 0.2 2.4 24 |24 |0 a L o a
Burndown window of product backlog 5 0.2 5 5] [ 1} a 1] o 0
Bumndown window of sprint backlog 1 0.2 1.2 12 112 | @ 0 i) o 0
Display tree view of prodict backlog, releases, prints 2 0.2 2.4 24 124 |0 Q a V] 0
Display burndown for selected sprint or release 3 0.2 3.6 36 |36 |0 L] i} i) 1]
Sprint-2 16 0.2 19.2 19 |12 |12 |0 1] o 0
Automatic recalculating of values and totals 3 0.2 3.6 36 |36 |36 |0 i} 1] i]
As changés are made to backiog in secondary window, 2 0.2 2.4 24 124 124 |0 o D 0
update bumdown graph on main page
Hide/ automatic redisplay of burndown window 3 0.2 3.6 3.6 |36 |36 |0 ] o a
Insert Sprint capability ... adds summing Sprint row 2z 0.2 2.4 24 124 |24 |0 ] 1 1]
Insert Redease capabllity .. adds summary row for backliog In Sprnt | 1 0.2 12 1.2 |12 |12 |0 0 1] i}
Owner/assigned capability and columns opticnal 2 0.2 2.4 24 124 |24 |0 i} o 1]
Print bumdown graphs 1 0.2 1.2 1.2 |12 |12 |0 a V] 0
Sprint-3 14 0.2 16.8 e b7 17 17 |0 1] o 0
Duplicate incomplete backlog without affecting totals 5 0.2 6 & 3 [} (] [ & 5
Mote capability 3 0.2 7.2 F2 |72 |72 |72 |72 |72 T2
What-if release capability on bumdown graph 15 0.2 15 1a 18 118 |18 |18 |15 |18
Trend capability on burndown server 2 0.2 2.4 24 124 |24 |24 |24 |24 |24
Publish facility for eatire project, publishing it as HTML web pages 11 0.2 13.2 0 0 13 13 13 13 13
Future Sprints 39 0.2 46.8 34 |34 |47 |47 |47 |47 |47
Releass-1 g5 |70 |85 |47 |47 |47 a7

Figura 10 — Exemplo de product backlog

7.5. Sprint Backlog

O Sprint Backlog é uma lista de tarefas que o Scfeam se compromete a
fazer em um Sprint. Os itens do Sprint Backloges@caidos do Product Backlog, pela
equipe, com base nas prioridades definidas pelduet®wner e a percepcao da equipe
sobre 0 tempo que sera necessario para completarias funcionalidades.

Cabe a equipe determinar a quantidade de itensattu@&® Backlog que serdo
trazidos para o Sprint Backlog, ja que € ela quése comprometer a implementa-los.

Durante um Sprint, o Scrum Master mantém o Spratklbg atualizando-o
para refletir que tarefas sdo completadas e quampo a equipe acredita que sera
necessario para completar aquelas que ainda ré@mm@sintas. A estimativa do trabalho
que ainda resta a ser feito no Sprint é calcula@acente e colocada em um grafico,

resultando em um Sprint Burndown Chart. (improvzit 1)



7.6. Entregaveis

Independente de metodologia ou &rea de conheciméntonsiderado uma
boa pratica de gerenciamento de projetos “fasegrofeto, definindo de forma clara e
objetiva o que tem que ser entregue e quando (FOA008). De forma que ao final de
cada fase pré estabelecida temos sempre um praduttENTREGA” também

conhecido como “empregéavel”.

7.7 Burndown chart

Burndown chart, figural2, € um grafico que demengtdiariamente o

andamento do sprint, deve ser atualizado todordesala daily meeting:

Burndown - Remaining To Do

140
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100

80 4

ToDo

60 -

40

20 4

T T T T T
05-01-2009 07-01-2009 09-01-2009 13-01-2009 15-01-2009
Sprints
—— ToDo Ideal

Figura 11 — Burndown Chart

* eixo horizontal (x): quantidade de dias de umansppor exemplo 20 dias

» eixo vertical (y): quantidade de horas definidosapasprint, capacidade do time



7.8. Quadro Scrum

Métodos Ageis pedem transparéncia do processo dendalvimento de
software e segundo Schwaber (2011), a agilidadetransparéncia sao a base para
gualguer desenvolvimento.

O quadro de tarefas Scrum, figura 13, é parte dadBer Vista. A Gestédo a
Vista, € uma ferramenta com forte apelo a comuémayganizacional e visual, pois
transmite a mensagem muitas vezes sem a necessidapalavras, somente com a
utilizacdo de simbolos e cores, de modo que todaoseguem receber a mensagem,

muitas vezes de uma forma lUudica.

== Task Board (Quadro de Tarefas)
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Figura 12 — Task Board - Gestao a vista com Scrum

A Gestéo a Vista tem como objetivo disponibilizaricformacdes necessarias
de uma forma simples, visual, transparente e dedgsimilacdo, buscando tornar mais
facil o trabalho diario e também a busca pela m&hia qualidade.

Segundo Rildo (2011) a gestdo a vista torna pdssvelivulgacdo de
informacdes para um maior nUmero de pessoas simealtaente e ajuda a estabelecer a
pratica de compartilhamento do conhecimento e pa@scia como parte da cultura

organizacional.



8. RITOS DO SCRUM

8.1. Planning meeting

Ocorre no inicio de cada Sprint e deve durar 8hpmimeira parte o PO
apresenta sua visao do produto, detalhe das esttreaduvidas e conclui a estimativa
junto com o time de algum item do product backlog,segunda parte o time define
guais itens do product backlog irdo fazer partselected product backlog e detalham
horas para cada tarefa a ser executada para emdaélecionado formando assim o

Sprint backlog

8.2. Daily meetings

Reunido diaria de 15 minutos onde cada membrawm dieve responder

1 - O que foi feito desde a ultima Daily Meeting? que fiz desde a ultima
reuniao?)

2 - O que se pretende fazer até a proxima DailytikigéO que pretendo fazer
até a proxima reunido?)

3 - Ha algum impedimento? (Estou tendo algum impedio?)

com essa reunido o time ganha visibilidade de cestéd o caminho para a

meta e planeja o dia seguinte de trabalho

8.3. Retrospective meeting

Restrospective meeting € a ultima ceriménia dorscrealizado ao final de
uma Sprint ou Release, é uma reunido de licdenadiplaes:

- O que foi bom?

- O que deve ser melhorado?

- O que melhoramos?



8.4. Sprint review meeting

E uma apresentacéo de resultado dos Sprint, deveatizada ao final de cada
sprint, tem como propdsito mostra o que foi feoRroduct Owner e convidados, O
time realiza esta apresentacdo, que deve ser fatoformato de demo. Esta
apresentacdo do Sprint deve ter no maxithoe deve ser informal. O produt owner
avalia se a meta do Sprint foi alcancada e fazagbet que poderdo se transformar em
novos itens para o Product Backlog.

8.5. Release Planning Meeting

Planejar o trabalho para a geracdo de um entregie/atordo com uma

condicao de satisfacao real, clara e prioritaria

24 h
ﬁ s 30 days
Product Barlking Sprirt Eacklog Sprirt Worle ng increment

of the satware

Figura 13 — Iterac6es Scrum



9. ITERACOES SCRUM

O método baseia-se ainda, conforme Schwaber (2@@2)principios como:
equipes pequenas de, no maximo, 7 pessoas; regquigite SA0 pouco estaveis ou
desconhecidos; e iteragcOes curtas. Divide o debamento em intervalos de tempos
de, no maximo 30 dias, também chamadas de SpHste. método ndo requer ou
fornece qualquer técnica ou método especifico pafase de desenvolvimento de
software, apenas estabelece conjuntos de regradtieap gerenciais que devem ser
adotadas para o sucesso de um projeto. As prdjerasciais do Scrum sdo: Product
Backlog, Daily Scrum, Sprint, Sprint Planning Meeti Sprint Backlog e Sprint Review
Meeting. A seguir uma breve descricdo do Prodwadki®g e do Sprint, que sdo as
praticas relacionadas a area de requisitos no méigitlScrum.

O ciclo do Scrum é baseado em um série de iterdgagefinidas, cada uma
com duracdo de 2 a 4 semanas, cham8geats Antes de cad&orint, realiza-se uma
Reunido de planejamento(Sprint Planning Meeting onde o time (equipe) de
desenvolvedores tem contato com o clieR@uct Ownej para priorizar o trabalho
gue precisa ser feito, selecionar e estimar agatarpie o time pode realizar dentro da
Sorint. A proxima fase € &xecucdo daSprint. Durante a execucado @arint, o time
controla 0 andamento do desenvolvimento realizaRéonibes Diarias Rapidas
(Daily Meeting, ndo mais que 15 minutos de duracéo, e observarsBu progresso
usando um grafico chamad@®print Burndown Ao final de cadeHrint, € feita uma
revisdo no produto entregue para verificar se tedbmente foi implementado.

Ao final da Sprint, deve-se realizar um&eunido de Revisdo(Sprint
Review), onde o time demonstra o produto geradd@mant e valida se o objetivo foi
atingido. Logo em seguida, realiza-se Reunido de Retrospectiva (Sprint
Retrospectivge uma reunido de licdbes aprendidas, com o objetigomelhorar o
processo/time e/ou produto para a proxigent. Scrum torna-se ideal para projetos
dindmicos e suscetiveis a mudancgas de requisé@sn ®les novos ou apenas requisitos
modificados. No entanto, para aplica-lo, é preaswender antes 0s seus papéis,
responsabilidades, conceitos e artefatos das d@sssu ciclo.

Scrum é bastante objetivo, com papéis bem definidesfacil adaptacéo e
ainda, sua curva de aprendizado é relativamentea.b&8egundo Schwaber (2004), o
Scrum néo é um processo previsivel, ele ndo defigee fazer em toda circunstancia.

O Scrum é usado em trabalhos complexos nos quaié péssivel prever tudo o que ira



ocorrer e oferece urinamework e um conjunto de praticas que torna tudo visiasio |
permite aos praticantes do Scrum saber exatameqie esta acontecendo ao longo do
projeto e fazer os devidos ajustes para manteojetprse movendo ao longo do tempo
visando alcancar os seus objetivos. Logo, o Sci@onvai dizer exatamente o que fazer,
nao ir4 resolver todos os seus problemas, mas eom@za o0s problemas serdo mais
facilmente identificados. Por ser uframework, ird servir como um guia de boas
praticas para atingir o sucesso. Entretanto, ais@ecde quando e como usa-lo, quais
taticas e estratégias seguir para obter produtieida realizar as entregas ficam por
conta de quem estiver aplicando. O conheciment®uaas praticas permite a aplicacéo
das mesmas de forma variada e este € um dos aspgasidivos do Scrum, a
adaptabilidade.

Vale ressaltar que as praticas do Scrum podem @iea@das em qualquer
contexto onde pessoas precisem trabalhar juntes gargir um objetivo comum.
Scrum é recomendado para projetos de outras dérasde software e principalmente

para projetos de pesquisa e inovagao.

Daily Scrum Meeting
« Done sinca [ast meating?
+ Plan for today?

* Obstacles? 24 hours

Sprint Review Meeting
» Demo features tao all

Sprint Planning Meeting Sprint 'Sﬁr;n;g:;gs;e:?re
- Review Product Backlog |  Backlog tasks Typically 2 weeks P P
+ Estimate Sprint Backlog expanded to 1 month in
* Commit fo the Sprint t-ﬁ eam duration
+ Sprint Goal J
Vision Patentially Shippable
Sprint Backlog Product increment
Product Backlog Product Backlog items
Prioritized items as selected for Sprint and
desired by Customer estimated by team
Product Backlog

Figura 14 — Iterac6es Scrum com detalhes



9.1. NokiaTest

Nokia Test € um teste que foi desenvolvido pelaidlplara saber se um time
esta de fato fazendo Scrum. Trata-se de um tasigles e objetivo com 8 perguntas
simples que tem como finalidade determinar se \axt@ fazendo desenvolvimento

iterativo incremental e se esta realmente aplic&wam (NOKIA TEST) :

Suas iteragdes estdo com duracgao limitada panmdnss ou menos?

Ha& software testado e funcionando no final de ueragao?

As iteracbes comecam antes das especificacdes saternoncluidas?

O time sabe quem € o seu Product Owner?

Existe um Product Backlog priorizado por valor égdcio?

O Product Backlog possui estimativas criadas pele?

O time gera gréficos de burndown e conhece suzidelde?

O time esta protegido de gerentes de projetos mOpessoas que possam interferir
com seu trabalho?

Apos o Nokia test, Jeff Surtherland co-criador dous estendeu o Nokia Test com um

sistema de pontos:

Pergunta 1: lteragoes

Nenhuma iteragéo

Iteracdo > 6 semanas

Comprimento variavel < 6 semanas
Duracao da iteracao fixa 6 semanas
Duracao da iteracao fixo 5 semanas

Comprimento da interacéo fixo de 4 semanas ou menos

Pergunta 2: Teste

Sem testadores dedicados no time

Testes unitarios

Testes de funcionalidades

Funcionalidades testadas assim que concluida
Software passa os testes de aceitacéo
Software é implantado



Pergunta 3: Especificacdo Agile

N&o hé requisitos

Grande documentacao de requisitos

Pobres historias de usuario

Bons requisitos

Boas historias de usuario

Apenas o suficiente, apenas em especificacbesgmte

User stories boa amarrada com as especificacoeslguacessario

Pergunta 4: Product Owner

Nenhum Product Owner

Product Owner que ndo entende Scrum

Product Owner que atrapalha o time

Product Owner nao envolvidos com o time

Product Owner com product backlog claro estimadia peuipe antes da Sprint
Planning Meeting

Product Owner com o roteiro e datas de entrega,bam® na velocidade do time
Product Owner que motiva equipe

Pergunta 5: Product Backlog

Sem Product Backlog

Multiplos Product Backlog

Product Backlog unico

Product Backlog claramente especificados e priddgapelo ROI antes da Sprint
Planning meeting

Product Owner tem uma versdo do burndown com datzrdregavel baseado na
velocidade do time

Product Owner pode mensurar ROl com base na reasta o custo por ponto da

historia, ou outras métricas

Pergunta 6: Estimativas

Product Backlog ndo estimado



Estimativas ndo produzidas pela equipe
Estimativas n&o produzida pelo poker planning
Estimativas produzidas pelo poker planning e pelape

Estimativa de erro < 10%

Pergunta 7: Sprint Burdown Chart

N&o héa graficos de Burndown

Grafico Burndown néo atualizado pela equipe

Burndown chart em horas / dias ndo respondendotrabalhos em curso (tarefas
parcialmente queimadas)

Grafico Burndown sé queima quando a tarefa é feita

Grafico Burndown s6 queima quando a historia éfeit

Além disso, a equipe sabe sua velocidade ? Sino/ Na

Além disso, O Product Owner tem um plano de Langambaseado em velocidade
conhecida ? Sim / Nao

Pergunta 8: Ruidos da equipe

Lider do Projeto gerente ou atrapalha equipe

Product Owner atrapalha equipe

Gerente, Projeto Lideres ou Chefes de equipa giessoas o que fazer
Tem lider de projeto e regras Scrum

Nenhum ruido na equipe, apenas regras Scrum

Pergunta 9: Equipe

Tarefas atribuidas aos individuos durante Sprentifithg

O membro da equipe ndo tem nenhuma sobreposicdoa&drea de especializacao
Nenhuma liderangca - um ou mais membros da equipgrden-se como autoridade
direta

Equipe ndo tem a competéncia necessaria

Equipe empenham-se coletivamente para concluirintspbacklog

Membros da equipe freqientemente tem impedimenti@nte o sprint

Equipe esta em estado de hiperproducgéo



De acordo com as respostas selecionadas gera-sguinte grafico com
possiveis configuracdes:
Abaixo um Nokia Test com resultado néo satisfatorio

Ilerations.

Testing .
Agile Specification .

Product Owner .

Product Backlog .

Estimates .

Burndown Chart
Team Disruption

Team

012345678910

Figura 15 — Nokia Test com resultado ndo satisfatér

lterations

Testing

Agile Specification
Product Owner
Product Backlog
Estimates
Burndown Chart
Team Disruption

Team

0123458678 910

Figura 16 — Nokia Test com resultado satisfatorio



9.2. Comunicacéao

Boa parte dos problemas no desenvolvimento de tpeojereside
principalmente na comunicacao — refletindo nos denq@uando presentes, mecanismos
de comunicacao ineficientes sdo utilizados conmiw para a falta de compreenséo e
colaboracéo por parte dos envolvidos.

A figura 18 promove uma comparacao entre a efetdedde comunicacédo e a
“rigueza” do canal de comunicacdo. Dois mecanisséts evidenciados: 0s que néo
possuem perguntas e respostas e 0S que possuampriaseiro tipo propde pouca
interacdo e ndo permite a colaboracdo e troca s@tespara o alcance do objetivo
proposto. A utilizacdo de papel para descrevemeuodicar o problema tem importante
cunho “documentacional”, além de poder ser conlpado entre diversas pessoas.

Por outro lado, mecanismos que promovem e facilila@omunicacdo, o0s
mecanismos interativos, s8o0 compostos por pergentaspostas - como duas pessoas
falando ao telefone ou discutindo via email, sammamente mais eficientes. E ainda
torna-se mais eficiente se tivermos a presencaafisa mesma sala dos diversos
envolvidos. Para completar, um quadro branco andlb na dinamica das discussodes,

pode expandir em muito as possibilidades de entensle fazer entendido.

'Y Duas pessoas conversando
no quadro branco

Efetvidade da
Comynicagao
Duas pessoas no lelafona

Fita de Video
[Parguntas & Respostas]

Duas passoas no email

Fita de Aud:u}

F'a;}el_ i '['Sem perguntas ¢ respostas)

(fra) (quenta)

Rigueza ("temperalura’) do canal de comunicacio

Figura 17 — Temperatura da comunicacao
Comunicacéo “face-to-face” € uma das formas desaver grande parte dos

problemas citados e, metodologias ageis, como dBGRregam incessantemente
esta pratica.(Devmedia, 2011)



10. CONCLUSAO

O uso de Scrum no desenvolvimento de projetosviaragens consideraveis
no processo de gestdo e no desenvolvimento de atutpr O fato de praticas Scrum
priorizar a entrega de resultados com maior vaoa p cliente primeiramente e de usar
pratica enxutas somam pontos a favor do uso dorSpara o cliente pois ajuda no
cumprimento de prazos, e em curto prazo o cliénten o que é mais importante para
seu negocio.

A utilizacdo de Scrum é ideal para equipes pequenas projetos onde o
desenvolvimento € incerto de requisitos, Scrum icapém comunicagdo constante,
agilidade, mudancas, energia,

E necessario mudanca de cultura na equipe que Sdate, por exemplo criar
grupo de estudos dentro da equipe para aprofunolainecimento sobre diversos
assuntos, e depois desenvolver um treinamentotpdsaa equipe a fim de nivelar o
conhecimento.

Definitivamente o uso de praticas Scrum ajudameeatr 0 projeto dentro do
prazo e orcamento previsto, Scrum mostra-se idgal projetos dindmicos e suscetiveis
a mudancas de requisitos, sejam eles novos ouspsmasitos modificados.

A curva de aprendizado de praticas Scrum é comsidenente facil sendo
ideal para equipes que ainda ndo utilizam metodolog utilizam praticas que nao

estdo apresentando bons resultados.
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