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RESUMO

LIMA, P. Felipe Augusto. Gerenciamento de projetos de software com Scrum. 2011.
Trabalho de conclusdo de curso (Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas), Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Medianeira 2011.

O Scrum é um processo baseado na filosofia &gil, o qual busca a auto-organizagéao
da equipe, maior colaboragdo com o cliente, desenvolver o trabalho em equipe e
aumentar a transparéncia sobre o que acontece durante o desenvolvimento. Estas
caracteristicas fazem com que a equipe alcance maior desempenho e produtividade.
Este trabalho tem como objetivo demonstrar através de revisao literaria e de um
estudo experimental 0 que € e quais sdo os pensamentos da filosofia agil, além de
explicar o funcionamento do Scrum, um dos processos ageis de maior aceitacao no
mercado. A implantacdo dos processos ageis nao é algo simples e exige uma
adaptacao a forma de trabalhar por todas as partes envolvidas, porém o esforgo da
equipe é recompensado quando o0s projetos sdo entregues dentro do prazo e
atendendo as necessidades do cliente.

Palavras-chave: Filosofia agil, Agilidade, Produtividade.



ABSTRACT

LIMA, P. Felipe Augusto. Gerenciamento de projetos de software com Scrum. 2011.
Trabalho de conclusdo de curso (Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas), Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Medianeira 2011.

Scrum is an process based on the agile philosophy, which aims for self-organization
teams, greater collaboration with costumers, teamwork development and increase
transparency about what happens during development. These aspects make the
team reach increased performance and productivity. This work aims on
demonstrating, on a theoretical and experimental study way, what is and what are the
thoughts of the agile philosophy, and explain the workings of Scrum, one of agile
processes which have the widest market acceptance. The deployment of agile
processes is not simple and requires an adaptation on the work way of all parties
involved, but the team’s effort is rewarded when projects are delivered on time and
meeting customer needs.

Keywords: Agile Philosophy, Agility, Productivity.
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1 INTRODUCAO

Processos ageis nasceram como uma alternativa aos pesados processos de
desenvolvimento de software orientados a documentacdo. O Scrum é um processo
agil que, tendo como base a filosofia agil e utilizando praticas iterativas e

incrementais, busca entregar software de valor agregado ao cliente.

Os principais objetivos das atividades propostas no Scrum sao os de trazer
transparéncia, motivacao, aperfeicoamento continuo, auto-organizagdo da equipe e
reduzir o risco de o projeto falhar. A busca por transparéncia se da pois 0s
feedbacks das agdes da equipe devem ser dados o0 quanto antes, evitando assim
que os problemas sejam encobertos na fase de inicio, onde é relativamente mais
facil de resolver, e descobertos em uma fase mais adiantada do projeto, onde as
vezes estes tenham multiplicado seu tamanho. A busca por motivagcao existe porque
individuos felizes e motivados sdo muito mais produtivos, principalmente em uma
area que precisa de muita criatividade como € o caso da area de desenvolvimento
de software. A idéia de aperfeicoamento continuo é a de que nada nao esta tdo bom
que nao possa melhorar, o processo sempre pode ser melhorado e adaptado as
necessidades da equipe e do projeto. O foco do Scrum é no produto e ndo nas
funcbes dos integrantes, por isso da caracteristica de auto-organizagdo onde todos,
independentes de sua funcao, trabalham além de suas especialidades para buscar
entregar um produto de valor agregado para o cliente. O resultado de todas as

praticas juntas adotadas pelo Scrum é o de reducao no risco de o projeto falhar.

1.1 OBJETIVO GERAL

Fazer uma revisao bibliografica sobre a filosofia agil, Scrum e aplica-lo em um
projeto de desenvolvimento de software, como estudo experimental.

1.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver um referencial tedrico sobre a filosofia agil.

e Criar um referencial teérico sobre Scrum e suas atividades.
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e Utilizar como estudo experimental o acompanhamento das etapas do

gerenciamento de um projeto de software utilizando Scrum.

1.3  JUSTIFICATIVA

Os processos ageis buscam minimizar o risco de o projeto falhar, trazendo
boas préaticas ao desenvolvimento, enfatizando o que realmente importa, deixando de

lado coisas que néo serao utilizadas ou que até prejudicariam o projeto.

Equipes &geis estdo vendo ganhos significativos de produtividade com
diminuigéo correspondente no custo. Elas sdo capazes de levar produtos ao mercado
muito mais rapido e com maior grau de satisfacdo do cliente. Elas estdo
experimentando uma maior visibilidade no processo de desenvolvimento, levando a
uma maior previsibilidade. E para elas, projetos fora de controle estdo se tornando
uma coisa do passado (COHN, 2010).

Os processos ageis preparam o projeto para aceitar a mudanga, porque caso
0s requisitos mudem ao longo do projeto, se o projeto ndo aceitar mudancgas, o

produto entregue sera algo que ndo agrega muito valor ao usuario.

Em um mercado cada vez mais globalizado e competitivo, é imprescindivel que
as empresas busquem se adaptar a esta realidade, buscando sempre o0
desenvolvimento, exceléncia técnica e maior atencdo as necessidades do cliente. O

processo Scrum e suas atividades prometem melhorar estes aspectos.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O primeiro capitulo, que trata da revisdo de literatura, busca introduzir a
filosofica agil, sua histéria, principios e valores, explicar o conceito de projeto e

demonstrar o processo Scrum e suas atividades.

O segundo capitulo é composto pelo estudo experimental, onde é

desenvolvido um software utilizando o processo Scrum.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Nas proximas subsegdes serdo descritas a historia da agilidade, os valores e
principios da filosofia agil e o processo Scrum e suas atividades.

2.1 HISTORIA DA AGILIDADE

Em fevereiro de 2001, em uma estacdo de ski chamada The Lodge at
Snowbird nas montanhas Wasatch de Utah, 17 pessoas se encontraram para passar
um tempo de lazer, conversar e trocar idéias. O que emergiu foi o Manifesto para
Desenvolvimento Agil de Software. Representantes da Extremme Programming,
SCRUM, DSDM, Adaptive Software Development, Crystal, Feature-Driven
Development, Pragmatic Programming, e outros simpatizaram com a necessidade
de uma alternativa aos pesados processos de desenvolvimento de software
orientados a documentacédo (MANIFESTO AGIL, 2011).

2.2 FILOSOFIA AGIL

Algumas equipes falham ao adotar o Scrum ou qualquer outro método agil,
pois ddo maior importancia em aprender os processos envolvidos do que entender a
filosofia agil.

“A idéia bésica da filosofia agil € de resolver problemas sem criar
outros. E identificar o que precisa ser mudado, mantido e adaptado. E
estar sensivel a mudancas sempre que necessario e saber também
quando as mudancas ndo sdo necessarias. E uma maneira viva,
dinamica e inteligente de se fazer software, e ndo somente isso, mas
também uma filosofia que orienta e sustenta as acoes e reacodes, tanto
de um individuo quanto de uma equipe ou até mesmo uma
organizacao inteira.” (UNIVERSO AGIL, 2011)

Sao quatro valores e doze principios que o Manifesto Agil (2011) segue.
Seréo estes descritos nas proximas subsegoes.
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2.2.1 Primeiro valor

“Individuos e interagdes mais do que processos e ferramentas”

Quadro 1 - Primeiro valor
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Quem gera o produto, afinal, sdo as pessoas quais possuem caracteristicas,
conhecimentos e culturas diferentes. Sao as pessoas que utilizam os processos € as

ferramentas para obter resultado, ndo o contrario.

Ter uma boa interacao entre os membros é a peca chave para que equipe
caminhe para a diregdo correta.

2.2.11 Primeiro principio

“O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre uma equipe
de desenvolvimento é através da conversa face a face”

Quadro 2 - Primeiro principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

A comunicacéao face a face diminui as chances de uma interpretacao errada
tanto quanto ao que o cliente estd querendo e também ao que os integrantes da
equipe estao discutindo. Em uma comunicagéo face a face pode-se observar além
da comunicagao verbal, a comunicagado nao verbal, qual confirma se 0 que a outra
pessoa esta dizendo é realmente o que ela quer. Por exemplo, no caso do cliente
estar dizendo “Estd bom”, mas mostrando em sua aparéncia que nao era bem isso
que ele queria, o time podera tomar atitudes que, se este “Estd bom” tivesse sido
passado a equipe por meio de mensagem ou até mesmo de um contrato formal, esta

nao iria saber.
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2.2.1.2 Segundo principio

“As melhores arquiteturas, requisitos e design emergem de equipes auto-
organizaveis”

Quadro 3 - Segundo principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

O pensamento das equipes auto-organizaveis € o de que as equipe tem que
ser uma s6 unidade, que todos devem ter o mesmo foco e objetivo, e fazer coisas

além de sua area de especialidade se for preciso para alcangar tal objetivo.

Equipes auto-organizaveis operam de uma maneira empreendedora. Deixam
0s cargos e posicoes dentro da empresa de lado para buscar resolver o problema, e
a urgéncia para resolver este problema faz com que a equipe se auto-organize e
alcance um estado de maior eficiéncia (HOWARDS e ROGERS, 2011).

Equipes auto-organizaveis dao espago para as pessoas que estdo motivadas
fazer mais do que seus cargos tradicionais oferecem a elas.

Marcus Buckingham (2001) discute uma pesquisa feita pela empresa Gallup
que descobriu que apenas uma pequena porcentagem das pessoas entrevistadas
acreditavam que seus empregos lhe permitissem trabalhar em tarefas que os
fizessem utilizar todo o seu potencial.

2.2.1.3 Terceiro principio

“Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o0
suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho”

Quadro 4 - Terceiro principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Segundo John Dewey (apud CARNIAGE, 1995, p.59), “a mais profunda das
solicitagdes na natureza humana é o desejo de ser importante”. Entdo, a melhor
maneira de fazer com que as pessoas do seu ambiente de trabalho fiquem
motivadas é fazendo com que elas se sintam importantes. A responsabilidade e a
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confiangca nos integrantes da equipe para tomar decisées e resolver os problemas
que 0Ss processos ageis proporcionam fazem com que estes se sintam importantes e

motivados a realizar o trabalho.

N&o se pode obrigar as pessoas a fazer o que tem que ser feito, apenas lhes
oferecer o ambiente necesséario para que estas, naturalmente, desempenhem suas

funcoes.

A equipe precisa de um ambiente onde haja confianga e atenc&o as suas
necessidades para que estes busquem se desenvolver se tornando maior que as
adversidades que encontrarem.

2.2.1.4 Quarto principio

“Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente”

Quadro 5 - Quarto principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Desenvolvimento sustentavel significa ter uma constante produgdo de

software que dure um longo periodo de tempo.

Equipes ageis buscam evitar que ocorra uma situagdo em que no comego do
projeto todos estdo tranquilos e relaxados, e quando a data limite para a entrega do
projeto esta proxima a equipe tenha que fazer horas extras e “correr atras do
prejuizo” para conseguir entregar o que foi proposto a tempo. O ideal é que a
quantidade de tempo e esfor¢o durante todo o decorrer do processo seja a mesma.

As principais estratégias para buscar ao maximo para que esta regra seja
respeitada sdo, a entrega constante de software funcionando em curtos espacos de

tempo e a busca por testar o que foi feito e corrigir os erros 0 mais cedo possivel.
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2.2.2 Segundo valor

“Software em funcionamento mais que documentag¢ao abrangente”

Quadro 6 - Segundo valor
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Clientes se interessam por resultados, querem ver resultado, e o resultado €

software funcionando.

A documentacédo sé é util quando ajuda a realizar o trabalho. Ela ndo deve

ser prioridade, e sim software em funcionamento.

2.2.2.1 Quinto principio

“Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado”

Quadro 7 - Quinto principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Software com valor agregado pode ser definido em agilidade como o software
que atende as necessidades do negdcio em uma determinada area.

Entrega continua significa que, a cada porgéao de software que tenha um valor
de mercado, este ja deve ser entregue ao cliente.

Quando os clientes percebem que podem ter produtos de valor a cada Sprint,
eles normalmente decidem que ndo ha porque esperar para ter todas as
funcionalidades de uma vez s6 (COHN, 2010).

Ter em méos porgdes de software que tem um valor de mercado faz com que
os clientes fiquem mais satisfeitos e seguros ao decorrer do processo, pois tém a
certeza de que nao serao surpreendidos no final do projeto com algo que talvez nao

agregue nenhum valor ao seu negocio.
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2.2.2.2 Sexto principio

“Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado - é
essencial”

Quadro 8 - Sexto principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Sistemas mais simples sdo mais faceis de implementar, dar manutengéo,

mais faceis de entender tanto pela equipe quanto pelo usuario.

Muitas das funcionalidades que implementam—se nos sistemas trazem pouco,
se nao, nenhum valor de negdcio para o cliente, e sdo estas as funcionalidades que

devem ser descobertas e evitadas pois gastam recursos desnecessarios.

A simplicidade se aplica também ao processo de desenvolvimento. Ao invés
de utilizar ferramentas complexas de gerenciamento, como softwares para controle
de projeto, que talvez demande tempo até a equipe se adaptar, utilizar ferramentas
simples como post-its em um mural, que deixam 0s objetivos mais visiveis e mais
faceis de gerenciar. Ao invés de utilizar ferramentas de desenho e modelagem

complexas, utilizar um quadro branco que é de facil acesso a todos.

2.2.2.3 Sétimo principio

“Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo”

Quadro 9 - Sétimo principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Objetivos mais curtos fazem com que os integrantes da equipe acreditem com
mais facilidade que eles podem ser alcancados. Como foi citada anteriormente, a

entrega em um curto espaco de tempo ajuda também a manter um ritmo constante.

As entregas frequentes mantém os clientes mais envolvidos durante o

processo, fazendo-os assim poder dar um feedback adiantado, e com o feedback
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adiantado, os erros, que seriam descobertos e talvez corrigidos mais a frente, podem

ser corrigidos num tempo menor custando menos tempo e esforco.

2.2.3 Terceiro valor

“Software funcionando € a medida primaria de progresso”

Quadro 10 - Terceiro valor
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Em agilidade nenhuma funcionalidade é considerada completa até que esta
esteja devidamente testada e aprovada pelo usudrio final.

Por mais que o cédigo esteja limpo, organizado e fazendo muitas coisas, se o
que ele faz nao satisfaz as necessidades do usuario final, se ele ndo traz valor ao

negécio do cliente, seu desenvolvimento entao ndo é considerado um progresso.

2.2.31 Oitavo principio

“Continua atengao a exceléncia técnica e bom design aumentam a agilidade”

Quadro 11 - Oitavo principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Processos ageis ndo funcionam se nédo forem sustentados por uma série de
praticas técnicas (RASMUSSON, 2010).

Bom design em agilidade significa um design eficiente, mas simples, que

todos os integrantes da equipe entendam.

2.2.4 Quarto valor

“Colaborag¢ao com o cliente mais que negocia¢ao de contratos”

Quadro 12 - Quarto valor
Fonte: Manifesto Agil (2011)
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Deve-se lembrar que clientes e desenvolvedores estdo do mesmo lado,

ambos buscam que o software desenvolvido agregue valor ao cliente.

Muitas equipes de desenvolvedores buscam se proteger através de contratos
para caso o produto desenvolvido n&o saia como o ideal para o negécio do cliente,
sendo que a solugdo mais inteligente seria a de buscar garantir que o produto que
esta sendo desenvolvido atenda as necessidades do cliente.

Em uma situagdo em que haja uma briga por algo que esta no contrato afeta
negativamente as duas partes, pois o cliente ndo consegue ter o que precisa e a
empresa pode acabar perdendo futuros trabalhos com o cliente.

2.2.41 Nono principio

“Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto
por todo o projeto”

Quadro 13 - Nono principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Os clientes, as pessoas que entendem do negdcio para qual o sistema sera
desenvolvido, devem acompanhar os desenvolvedores para garantir que estao

caminhando na direc¢ao certa.

As pessoas de nego6cio tém o dominio do que precisa ser feito e os
desenvolvedores tem o dominio de como pode ser feito, € essencial que ambos

cooperem entre si para desenvolver o melhor produto possivel.

2242 Décimo principio

“Responder a mudangas mais que seguir um plano”

Quadro 14 - Décimo principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)
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Um plano s6 é util quando ele leva ao lugar certo. Em projetos de software
existem muitas incertezas, o cliente as vezes nao sabe o que quer até ver o produto
funcionando, por isso a equipe deve estar preparada para eventuais mudancas no

plano ao decorrer do processo.

2.2.4.3 Décimo primeiro principio

“Mudancas nos requisitos sdo bem vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para
o cliente”

Quadro 15 - Décimo primeiro principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Ter que tomar uma decisao no inicio do projeto, sem poder voltar atras, sobre
como o software deve se comportar € um risco que o cliente ndo quer e nao precisa
correr. Os processos ageis tiram proveito disso oferecendo mais seguranga, porque

o cliente pode mudar os requisitos caso algo mude em seu negécio.

Projetos de software que seguem um processo agil devem ter uma arquitetura

preparada para aceitar mudancas de uma forma amigavel.

2.2.4.4 Décimo segundo principio

“Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entao
refina e ajusta seu comportamento de acordo”

Quadro 16 - Décimo segundo principio
Fonte: Manifesto Agil (2011)

Processos ageis nao sao receitas de bolo, ndo dizem exatamente como se
deve prosseguir em todas as situacdes. A equipe deve, freqiientemente, parar para
analisar o que esta acontecendo e buscar melhorias, tanto no processo, quanto nas

diversas areas que envolvem o trabalho da equipe.
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2.3 PROJETO

Projeto € algo temporario, ou seja, que tem inicio e fim e visa criar um
produto, servico ou resultado que seja unico. O fim do projeto se da quando os
objetivos foram alcancados, quando ndo ha mais necessidade do projeto existir ou
quando os objetivos ndo serdo ou nao podem ser atingidos. Quando se diz
temporario, ndo necessariamente o projeto precisa ser de curta duracao. A definicao
de temporario ndo se refere ao produto resultado do projeto, pois este pode ter
duragéo indeterminada (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2008, p. 4).

24 SCRUM

O Scrum é um processo agil de desenvolvimento de software que trabalha via
iteracdes chamadas de Sprints. Este processo é ideal para projetos que mudam

seus requisitos com grande freqténcia, como softwares dindmicos para a internet.

Scrum é baseado nas melhores praticas aceitas pelo mercado, utilizadas e
provadas por décadas. Ele é definido entdo em uma teoria de processos empiricos
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2010).

A Figura 1 mostra graficamente os processos do Scrum.

24
hiours
2-4 Potentially
: weeks Shippable
Product Sprint Product
Backlog - Backlog . Increment

Figura 1 - Etapas do Scrum

Fonte: Scrum Alliance (2010)
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2.4.1 Papéis

Para se explicar os papéis do Scrum, Schwaber e Sutherland (2010) utilizam

a historia do porco e da galinha.

Uma galinha e um porco estdo juntos quando a galinha diz: “Vamos
abrir um restaurante!” O porco reflete e entdo diz: “Como seria 0 nome
desse restaurante?” A galinha diz: “Presunto com Ovos!” O porco diz:
“Nao, obrigado, eu estaria comprometido, mas vocé estaria apenas
envolvida!” (SCHWABER e SUTHERLAND, 2010, p. 6).

Entdo, segundo Schwaber e Sutherland (2010), para cada papel do Scrum
existe um ou varios “porcos” em determinada area, que é ou sdo as pessoas
comprometidas nesta area. O Product Owner € o “porco” do Product Backlog, o
Time é o “porco” do trabalho da Sprint, e o Scrum Master é o “porco” do processo do

Scrum. Qualquer outra pessoa é a “galinha”, pois esta apenas envolvida.

2411 Scrum Master

O trabalho do Scrum Master é o de gerenciar o processo e liderar as pessoas.
Ele tem que buscar ter autoridade sobre as pessoas e nao poder. As definicdes de
autoridade e poder, segundo BLANCHARD e JOHNSON (2010), sao as seguintes:

e Autoridade: A habilidade de levar as pessoas a fazerem de boa vontade o
que vocé quer por causa de sua influéncia pessoal.

e Poder: E a faculdade de forcar ou coagir alguém a fazer sua vontade, por
causa de sua posicao ou forca, mesmo que a pessoa preferisse nao o

fazer.

A grande diferenca entre o gerente de projetos tradicional e o Scrum Master é
justamente a de que o gerente de projetos tem mais poder, pois pode designar
tarefas as pessoas, dizer o que elas devem fazer, enquanto no Scrum, o Scrum

Master ndo tem o poder para fazer isso.

O que o Scrum Master pode e deve fazer é controlar o processo. Controlando

0 processo ele pode ter autoridade sem precisar dar ordens a ninguém, ele
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consegue encorajar, através do processo, os integrantes da equipe a serem auto-
organizaveis, a decidirem por eles mesmos. Por exemplo, ao se deparar com um
problema no software, o Scrum Master, ao invés de tomar a decisdo sozinho ou
designar alguém para corrigir, ele pode definir uma reunido para que seja decidido
entre os membros da equipe qual a melhor solugcdo a se utilizar. Os integrantes,

assim, se colocam na posicao de voluntarios na busca em resolver o problema.

O Scrum Master pode ser comparado a um personal trainer. O personal
trainer ajuda a continuar seu regime de exercicios e realiza-los de forma correta. Um
bom treinador motiva e, a0 mesmo tempo, garante que vocé nao esta trapaceando.
Contudo, a autoridade do treinador € limitada. O treinador ndo pode obrigar a
realizar um exercicio que vocé ndo queira. Ao invés, o treinador lembra dos seus
objetivos e como vocé os escolheu (COHN, 2010).

2.41.2 Product Owner

O Product Owner é a pessoa que mostra o objetivo do projeto a equipe na
reunido de planejamento do Release, e lembra disto constantemente durante o
desenvolvimento do projeto. Ele quem escolhe o Product Backlog e o Sprint Backlog

e define as prioridades das User Stories.

O Product Owner € responsavel por garantir que a equipe trara bons retornos

ao investimento que foi feito.

A responsabilidade de escolher quem respondera as perguntas da equipe
também pertence ao Product Owner. Por exemplo, se Arthur € o gerente do
departamento de RH, entdo quando a equipe tiver duvidas como fazer a parte de
cadastro de funcionarios, o Product Owner pode delegar a equipe a conversar com
Arthur. Mas, caso Arthur ndo esteja preparado ou estiver com dificuldades para
responder as perguntas, é responsabilidade de o Product Owner delegar outra

pessoa, ou, em ultimo caso, dar ele mesmo as respostas.

Quanto aos limites, o Product Owner é quem estipula, por exemplo, prazos de
tempo para a entrega, quanto o time pode gastar ou quanto de memdria o programa
pode usar. O Product Ownertem todo o direito a estabelecer limites, ele s6 ndo pode
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encobrir constantemente um problema nem estabelecer uma solu¢ao impossivel de
ser cumprida (COHN, 2010).

Quanto mais passar o tempo do projeto, mais o time precisara do Product
Owner e menos ele precisara do Scrum Master, como mostrado na Figura 2. Isso
acontece porque apos algum tempo os membros do time ja adquirirem uma natureza
de auto-organizacdo, além de os impedimentos ja terem sido removidos, mas ao
mesmo tempo eles precisam cada vez mais do feedback que o Product Owner traz
(COHN, 2010).

Time needed

Time

Figura 2 - Tempo necessario Product Owner x Scrum Master

Fonte: Cohn (2010, p. 128)

2.4.1.3 Time

O time é composto basicamente pelas pessoas que desenvolverao o produto.
No time ndo ha um lider técnico, todas as pessoas envolvidas buscam, além das
suas especialidades, ajudar a equipe da maneira que for possivel para transformar o
Product Backlog em um produto de valor.

A maior mudanga para os desenvolvedores ao adotar o Scrum é que estes
nao podem mais ficar isolados, com fones de ouvido, por exemplo, sem conversar
com ninguém o dia inteiro. Deve haver uma boa e constante comunicag¢do entre os
membros do time durante todo o projeto, pois sem esta comunicagdo nao seria
possivel adotar um cultura de auto-organizacdo, onde todos os desenvolvedores,
nao importando se suas especialidades sdo a de desenvolver a andlise, a
arquitetura, a programacao ou o teste, participam de todas as etapas, da andlise a

implantacéo.
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O tamanho ideal para um time varia entre 5 e 9 pessoas. (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2010)

Segundo Cohn (2010) existem seis razdes para manter as equipes pequenas:

e Menor sossego: Em um grupo pequeno, o sentimento de "ndo preciso fazer o
trabalho, alguém ira fazé-lo" € menor do que em equipes maiores.

e Interacdo construtiva: O sentimento de confianca e responsabilidade mutua
com equipes pequenas é maior.

e Menor tempo para coordenar os esforgos: Times pequenos gastam menos
tempo coordenando os esforgcos de seus membros. Até algo simples como
organizar uma reunido com uma equipe grande se torna mais estressante.

¢ Ninguém fica de lado: Em equipes menores a chance de alguém ficar de fora
das atividades de grupo e discussdes é menor que em uma equipe grande.

e A satisfacdo entre os integrantes de uma equipe pequena é maior: Como em
uma equipe menor as contribuicées de uma sé pessoa ficam mais visiveis e
significantes, a satisfacdo dessa pessoa & maior.

e |Individuos especializados em uma s6 area: Em equipes grandes os
integrantes estdo mais propensos a trabalhar somente em uma area, assim,
reduzindo o nivel de aprendizado.

2.4.2 Product Backlog

O Product Backlog é a lista de funcionalidades desejada para o produto.
Quem define quais séo e a prioridade da cada uma delas é o Product Owner.

A descricao das funcionalidades, escritas em forma de User Stories, em
portugués “histérias do usuario”, é feita no inicio de forma simples, nao buscando
aprofundar-se, pois como 0s processos ageis seguem uma idéia de mudangas
constantes, seria considerado desperdicio escrever funcionalidades complexas no
inicio, por isso o amadurecimento das histérias vai ocorrendo longo do projeto de

forma iterativa e incremental.

Boas User Stories devem ser independentes, negociaveis, testaveis,
pequenas e estimaveis (RASMUSSON, 2010). Devem ser independentes, pois como
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tudo muda muito depressa no projeto, se uma User Storie estiver atrelada a outra, a
mudanca fica mais complicada, devem ser negociaveis, pois existem diversas
maneiras de desenvolver uma User Storie, as vezes precisamos de uma solucao
mais complexa, outras vezes nao, a User Storie deve abrir espago para negociacdes
neste sentido, devem ser testaveis, pois devemos saber que ela esta funcionando e
devem ser pequenas e estimaveis, pois se deve garantir que a User Storie caiba

dentro da Sprint, que geralmente varia entre duas a quatro semanas.

2.4.3 Sprint

A Sprint € um ciclo de trabalho que possui um curto espago de tempo e que
tem como objetivo entregar uma porgédo ou incremento de software que traga valor

ao usuario.

O Scrum é iterativo e incremental e que, apesar de cada um ter um Unico
significado, estes dois andam juntos. Em um processo incremental se desenvolve
um aspecto do sistema e depois passa para 0 proximo, € em um processo iterativo,
se constroi o sistema inteiro imperfeito primeiramente, depois vai se aprimorando
ele. Combinando os dois as fraguezas de ser apenas incremental ou apenas
iterativo desaparecem (COHN, 2010).

Dentro da Sprint o processo é iterativo e incremental, pois apesar de ser
entregue uma porgao de software que traz valor ao usuario, esta por¢ao nao precisa,
necessariamente, ter todas as funcionalidades, esta porcdo de software pode ser
incrementada depois.

2.4.4 Planning Poker

O Planning Poker € um método de estimativa das User Stories. Ele € um jogo
onde inicialmente, cada integrante, individualmente, desenvolve estimativas para as
User Stories utilizando um deck de cartas com numeros que variam entre um, dois,
trés, cinco e oito, e entao a equipe compara os resultados definidos pelos membros.

Se ha divergéncia nas estimativas sao feitas discussdes até que se entre em um
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consenso sobre o tamanho da User Storie discutida em questdo (RASMUSSON,
2010).

2.4.5 Sprint Backlog

O Sprint Backlog € composto por User Stories definidas anteriormente no
Product Backlog e que, geralmente, sdo User stories que o Product Owner definiu
serem mais urgentes e que se encaixaram no espaco de tempo definido pela Sprint.

Como as User Stories definidas no Product Backlog nao vao muito a fundo
tecnicamente sobre a funcionalidade, elas podem ser decompostas pela equipe em
conjunto ao Product Owner. Por exemplo, uma User Storie definida como “Para que
eu possa armazenar meus dados no sistema, eu cliente, desejo que o sistema tenha
um cadastro de cliente” pode ser decomposta nas seguintes tarefas: “criar modelo

LT3

entidade relacionamento para a entidade cliente”, “configurar a persisténcia para a

entidade cliente”, “criar o up-front para o cadastro do cliente”.

2.4.6 Grafico Burndown

O Gréfico Burndown segue a idéia da filosofia agil de ter um feedback

constante e o mais cedo possivel do que esta acontecendo.

No eixo y se controla a quantidade de trabalho restante, que pode ser definida
em horas, dias ou pontos. No eixo x se controla o periodo. A Figura 3 apresenta um
exemplo de gréfico Burndown, onde a linha vermelha apresenta as User Stories
completas e a linha azul o ideal de User Stories completas até o determinado ponto.
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Figura 3 - Exemplo de Grafico Burndown

Fonte: Girl Writes Code (2008)

Apesar de ser um gréafico simples, o Burndown nos mostra a quantidade de
trabalho que foi realizado, a quantidade de trabalho que resta, a velocidade da

equipe e o dia previsto da entrega.

Existem dois tipos de gréaficos Burndown que sao utilizados no Scrum, o
primeiro € o Burndown do release, que mede progresso do Product Backlog e o
Burndown de Sprint, que mede os itens do Sprint Backlog restantes.

2.4.7 Reuniao de planejamento do release

A reunido de planejamento do release é também conhecida como a reuniao
do Product Owner com a equipe. E nesta reunido onde se definem o Product
Backlog, os objetivos do projeto como um todo e garante que todos estdo com as

mesmas idéias de como sera o projeto.

Segundo Schwaber e Sutherland (2010, p. 9), "o propésito do planejamento
do release é o de estabelecer um plano e metas que o time de Scrum e o resto da

organizacao possam entender e comunicar".
E na reunido de release que se define a viabilidade do projeto.

Segundo Rasmusson (2010), existem dez dificeis questdes que se deve
definir logo no inicio do projeto:
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Perguntar por que o time se encontra onde esta: Esclarecer o porqué de o
time estar onde esta e quais sdo os verdadeiros objetivos do cliente faz com
que o time tome decisbes mais coerentes ao decorrer do projeto. Se o time
conseguir entender o que realmente o cliente precisa, ao tomar uma deciséao
sobre como desenvolver uma funcionalidade, por exemplo, o time tera mais
seguranga de que a funcionalidade ira trazer valor para o cliente.

Criar uma breve descricdo do projeto: Ao criar uma breve descricdo do
projeto, o time é forcado a responder perguntas sobre 0 que € o produto e
para quem é o produto, trazendo assim mais clareza para a equipe sobre
seus objetivos. Tendo uma breve descricao do projeto sempre a vista faz com
que os integrantes se lembrem qual o caminho correto a seguir.

Desenvolver um slogan para o produto: Desenvolver um slogan do produto e
se perguntar por que alguém o compraria, faz com que a equipe se foque no
que realmente é atraente para o cliente. Sendo isso algo para se levar em
conta na hora de desenvolver o produto.

Criar uma lista do que néo fazer: Tendo uma lista do que esta fora do escopo
do projeto faz com que, ao decorrer do projeto, a equipe ndo gaste tempo se
preocupando com algo que néo sera desenvolvido.

Conhecer os demais envolvidos com o projeto: Desenvolver uma relacdo com
os demais envolvidos no projeto, e ndo s6 com sua equipe, € uma boa
pratica, pois, quando o time precisar deles, eles ndo serdo completos
estranhos, fazendo com que estejam mais dispostos a cooperar.

Mostrar a solucao técnica escolhida: Esclarecendo a solugdo técnica para o
que sera desenvolvido, por exemplo, qual banco de dados sera usado, faz
com que confirme se todos estdo realmente de acordo com a solugao
proposta.

Definir quais sé&o os riscos para o projeto: Definir os riscos do projeto traz uma
discussao sobre quais serdo os desafios que a equipe encontrara ao longo do
projeto, se prevenindo de serem pegos de surpresa. Existem riscos que valem
e outros que ndo valem a pena correr no projeto, e 0 quanto mais cedo se
descobrir quais deles existem no projeto, melhor.

Estimar o tamanho do projeto: Logo no inicio do projeto ndo ha como ser

muito preciso quanto ao tempo que levara para desenvolver todas as
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atividades propostas, mas os clientes precisam ter ao menos uma idéia do
que eles podem esperar para o software ser entregue.

e Ser claro no que sera cedido: Sdo quatro aspectos que controlam o seu
projeto e que estdo em constante conflito. Estes aspectos sédo escopo,
orcamento, tempo e qualidade. Alterar qualquer um deles resulta em impacto
nos outros. Como qualidade € fator numero um, o orgamento normalmente é
limitado e aumentando o tempo deve se aumentar o orgamento, o que sobra é
0 escopo, sendo este assim o mais facil de negociar.

e Mostrar o que ird custar: Discutir qual a responsabilidade de cada individuo,
inclusive a do cliente, é essencial para que a equipe saiba quem é que toma
as decisbes sobre tal area. Deve-se também estimar quanto ird custar para
desenvolver o produto em termos financeiros, para deixar isso claro ao

cliente.

2.4.8 Reunido de planejamento da Sprint

Na etapa da reunido de planejamento da Sprint, que ocorre sempre antes do
desenvolvimento da Sprint, o Product Backlog ja foi desenvolvido e resta entdo ao
Product Owner escolher quais as User Stories que possuem maior urgéncia, para
que estas tenham maior prioridade a serem desenvolvidas, levando em conta que

estas devem encaixar no tempo da Sprint.

Durante esta etapa a equipe levanta também questées ao Product Owner
sobre as User Stories onde estes buscam mais detalhes. Por exemplo, no Product
Backlog, em uma User Storie definida como “cadastro dos dados do cliente”, podem
ser esclarecidas questdbes como quais sdo os dados que o cliente precisa para se

cadastrar e quais as validacdes desejadas.

As User Stories escolhidas pelo Product Owner sdao decompostas em
atividades que, nesta mesma reunido de planejamento da Sprint, os integrantes do

time decidem como serao desenvolvidas.

Todas as atividades definidas no planejamento do Sprint fazem parte do
Sprint Backlog.
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2.4.9 Revisao da Sprint

Ao final de cada Sprint é realizada uma reunido com o cliente para mostrar
todo o trabalho que foi realizado durante a Sprint, incluindo, é claro, o produto de

valor agregado que foi desenvolvido.

Lembrando que uma das atividades mais incentivadas pela filosofia agil é a
andlise do que estd acontecendo e melhoria continua. Na revisdo da Sprint,
também, os membros da equipe param para refletir o que foi feito e como este
processo pode melhorar.

2.4.10 Daily Scrum

O Daily Scrum € um encontro que acontece diariamente, tem uma duragéo de
15 minutos e preferencialmente deve ser feito no mesmo local e no mesmo horario
durante as Sprints (SCHWABER e SUTHERLAND, 2010). A reunido € normalmente

feita em pé para lembrar a equipe para nao exceder os 15 minutos.

Esta reunido ocorre com o objetivo de que os membros continuem

sincronizados, dia apos dia, durante o desenvolvimento da Sprint.

O discutido na reunido é basicamente o que cada integrante desenvolveu no
dia (anterior ou atual, dependendo do horario que acontece a reunido), se teve
algum obstaculo e o que ele como integrante ou toda a equipe pode fazer para
melhorar o desenvolvimento.

2.4.11 Programac&o em Par

A programacdo em par refere-se a pratica de dois desenvolvedores juntos

escreverem o c6digo.

Esta préatica favorece o companheirismo e a troca de conhecimento entre os

membros da equipe, além de evitar, muitas vezes, que erros passem despercebidos.
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2.4.12 Praticas técnicas

Por todo o tempo gasto em planejamento e gestao de expectativas, processos
ageis nao funcionam a menos que sejam apoiados por um sélido conjunto de
praticas de engenharia de software (RASMUSSON, 2010).

2.4.12.1 Refatoragéo

Refatoracdo € o processo de mudanca de um sistema de software de tal
forma que né&o altera seu comportamento externo, mas melhora a estrutura interna
de seu cédigo. E um modo disciplinado de limpar o cédigo e melhorar sua estrutura
(FOWLER, 2002).

Refatorar é fazer o maximo para minimizar a divida técnica do cédigo.

Divida técnica é o acumulo continuo de atalhos, hacks, duplicacao, e outros
pecados que cometemos regularmente contra a nossa base de c6digo em nome da
velocidade e do prazo (RASMUSSON, 2010).

O que acontece é que estes atalhos, apesar de no inicio parecer que trarao
vantagens, acabam sendo muito custosos em um longo prazo, pois 0 preco de dar
manutencao neste codigo € muito alto. Na Figura 4, pode-se comparar o custo de

manutengao de um codigo refatorado e outro nao.
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Figura 4 - Custo de mudanca

Fonte: Rasmusson (2010, p. 215)
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2.4.12.2 Desenvolvimento orientado a testes

Desenvolvimento orientado a testes € a pratica na qual os testes sao
desenvolvidos antes de se desenvolver o codigo da aplicacao, ela se baseia na idéia

de que em agilidade se busca resolver o quanto antes os problemas.

Sua aplicacdo é composta por varios pequenos ciclos compostos por trés
etapas.

A primeira etapa é de fazer o design e escrever o teste para a funcionalidade.
O teste ira falhar, levando em conta que o cédigo da aplicagéo n&o foi escrito.

A segunda etapa é a etapa em que se escreve o cédigo do software referente

ao teste, para que este passe.

A terceira etapa é a de refatoracéo, nela se volta ao codigo escrito e verifica

se ha alguma maneira de diminuir os débitos técnicos deste.

Além de dar uma maior seguranca na hora de continuar o desenvolvimento,
escrever os testes antes garante que o codigo que for escrito seja testavel, e codigos

testaveis tendem a ser mais claros de se entender.

2.4.12.3 Integracao continua

A integracao continua refere-se a integragao de cédigo novo ou alterado em
uma aplicacdo o mais rapidamente possivel e, em seguida, testar a aplicacao para

se certificar de que nada foi quebrado (COHN, 2010).

Tendo uma integracao continua, a equipe evita de correr o risco de alguém
estar utilizando uma versao obsoleta do cédigo, além de descobrir possiveis erros da
integracdo em uma etapa inicial. A integragéo continua evita a dor de cabega de
descobrir que, apds varias semanas ou meses, ao juntar o trabalho de todo mundo,

algumas “pecas” nao estao se encaixando.
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2.5 FERRAMENTAS DE AUXILIO PARA EQUIPES DISTRIBUIDAS

Para auxiliar a comunicacéao e o trabalho em conjunto das equipes que nao
podem estar no mesmo espago de trabalho ao mesmo tempo existem ferramentas,

algumas das quais serao citadas nas préximas subsecoes.

2.5.1 Google Docs

O Google Docs € um conjunto de ferramentas gratis composto por uma
ferramenta de processamento de texto, um editor de planilhas, um editor de
apresentagdes, um editor de formularios e um editor de desenhos. Este conjunto de
ferramentas pode ser acessado de qualquer computador conectado a internet.
Todos os documentos que sado produtos da utilizacao destas ferramentas sao
armazenados nos servidores da empresa Google. Este conjunto de ferramentas
permite que os usuarios criem e editem documentos online enquanto colaboram em

tempo real uns com os outros. Na Figura 5 pode ser visto a interface inicial do
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Create new ~ | | Upload ~ Documents ¥ Images &videos v | More options v
rome Actons™ Sotby Last modifiedv View List¥ @ Documento

Starred 75
Allitems

Trash Desenho

15 Formulario

& Planilha

B my collections v] B Documento
No collections 10 Apresentagdo

D Collections shared with me

Owned by me

Last vie:

by me: 11:28 am

Last modified by me: 11:28 am

Description - Add a
Collections - Organize @
None

Sharing - Settings E]

@ Private to only me
Felipe Lima ~ owner

Figura 5 - Google Docs
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2.5.2 TeamViewer

O TeamViewer € um software para controle remoto, compartilhamento de
desktop, conversa por audio e transferéncia de arquivos entre computadores. Com
ele é possivel que duas ou mais pessoas compartihem do mesmo computador,
através da internet, e consigam se comunicar, fazendo com que a experiéncia da
programacao em par — atividade do Scrum - se aproxime da ideal.
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3 ESTUDO EXPERIMENTAL

A aplicacdo desenvolvida para este trabalho tem como objetivo informatizar o
processo no qual em um estabelecimento, normalmente em consultérios médicos e
odontoldgicos, a secretaria registra as consultas dos clientes em diversas agendas,

uma para cada profissional.

3.1 MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do projeto foi realizada uma pesquisa bibliografica,
além de consultas em sites que falam sobre Scrum e sua aplicagédo, a fim de dar

subsidios suficientes a gestao do projeto.

Devido aos membros da equipe estarem distribuidos geograficamente, foram
utilizadas as ferramentas Google Docs, para colaboracdo na edicdo de documentos,
a fim de documentar as atividades e os objetivos e a utilizacdo do TeamViewer para
a comunicacao via voz e compartilhamento de um mesmo computador através da

internet.

3.2 EQUIPE

A equipe de desenvolvimento foi composta por trés integrantes, o primeiro
integrante assumiu o papel de Scrum Master e desenvolvedor, o segundo assumiu 0
papel de Product Owner e desenvolvedor e o terceiro assumiu o papel de

desenvolvedor.

3.3 REUNIAO DE PLANEJAMENTO DO RELEASE

Durante a reunido de planejamento do release foram definidos os objetivos
principais do projeto, o0s riscos provenientes, as User Stories principais, os esbogos

das telas. Foi definido também o tempo méximo para o término.
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O Product Owner definiu e esclareceu os objetivos principais do sistema, que
consiste em gerenciar os profissionais que fazem parte do estabelecimento e

agendar horarios para consulta dos clientes.

Foram discutidos os riscos do projeto, e o mais evidente era 0 de a equipe
nao estar co-alocada, ou seja, durante o desenvolvimento os desenvolvedores nao
estariam juntos na mesma sala. Apesar do risco, foi decidido continuar com o
projeto, pois a equipe possuia as ferramentas Google Docs e TeamViewer para

auxiliar na comunicacgao entre os membros, mesmo a distancia.

Por se tratar de um projeto pequeno, foi definido um prazo de trés meses para

o término do mesmo.

A escala de tamanho para cada User Storie foi definida em pontos, quais
eram estimados utilizando a pratica de Planning Poker.

C()ugf(: docs ' Product Backlog - AGENDA & Farticular para mim e mais 2 pessoas Salvo & Compartilhar |~
Arquivo  Editar Visualizar Inserir Formatar Ferramentas Tabela Ajuda
v A~ Textonormal v Arial viipt + B I U A~ &~

IS | 1™ 2030 4050617 | 809110

PRODUCT BACKLOG - Agenda da Hora
- Arrumar ambiente de desenvolvimento (1 Ponto)
- Cadastro de Estabelecimento
- Desenvalver tela de boas vindas (1 Ponto)
- Desenvalver cadastro de estabelecimento (1 Ponto)
- Configurar upload de foto (1 Ponto)
- Configurar envio de email de confirmac&o (1 Ponto)

- Login e controle de acesso (1 Panto)

- Cadastro dos Funcionarios

- Cadastro dos dados dos integrantes da equipe (2 Pontos)
- Listar funciondrios no Perfl (1 Ponto)

- Tela de perfl
- Dados gerais e foto do estabelecimento em exibicéo (3 Pontos)

- Transi¢do das Agendas e perfil baseado no Funcionario selecionado (1 Ponto)

- Desenvolver Agenda (6 Pontos)

Figura 6 - Product Backlog

As User Stories foram definidas no Product Backlog, que pode ser visto na

Figura 6, serdo descritas nas sec¢des seguintes:

- Cadastro de Estabelecimento: Para que o administrador do estabelecimento
possa cadastrar empregados e gerenciar suas respectivas agendas, desenvolver um
cadastro de estabelecimento. O tamanho da User Storie foi definido em cinco
pontos.
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Figura 7 - Esbogo da User Storie "Cadastro de Estabelecimento”

- Cadastro de Empregados: Para que cada empregado tenha seus dados
armazenados e uma agenda referente a ele, desenvolver um cadastro de

empregados. O tamanho da User Storie foi definido em trés pontos.

s ™
NOME

[ ]

PROFISSAO

SOBRE

UPLOAD

Salvar

Figura 8 - Esbogo da User Storie "Cadastro de Empregados”

- Desenvolvimento da Agenda: Para que se o administrador possa marcar e
alterar horarios para seus clientes, desenvolver a agenda. O tamanho da User Storie
foi definido em seis pontos.
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ESTABELECIMENTO

Telefone, Enderego

Agenda Perfil

00 |today March2011 (6] week | o iy
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©

Empregado

©

Empregado

—

Figura 9 - Esbogo da User Storie "Desenvolvimento da Agenda"

- Desenvolvimento do Perfil: Para que o administrador possa navegar entre os
empregados, alterar os dados e acessar as agendas, desenvolver uma tela de perfil.

O tamanho da User Storie foi definido em cinco pontos.

ESTABELECIMENTO
Q&

( \ W
Empregado Af\——\/—H

©

Empregado

©

Empregado

7

Figura 10 - Esbogo da User Storie "Desenvolvimento do Perfil"

Foi definido que as Sprints teriam duracdo de um més e calculado, através de
uma estimativa dos membros da equipe, que a média de velocidade aproximada
para que a equipe pudesse alcangar o objetivo era a de seis pontos por Sprint.



40

3.4 PRIMEIRA SPRINT

Como objetivos da primeira Sprint, foram escolhidos os de desenvolver o
Cadastro de Estabelecimento juntamente com a configuragdo do ambiente de

desenvolvimento.

A escolha da User Storie “Cadastro de Estabelecimento” como primeira se
deu pois ela ndo possuia nenhuma dependéncia de outras User Stories.

3.5 SEGUNDA SPRINT

Para a segunda Sprint os itens do Product Backlog escolhidos foram o
cadastro de empregados, o desenvolvimento do perfil, além dos itens que foram
retirados do escopo na primeira Sprint. 0 envio de email de confirmagéo e o upload
de foto.

A segunda Sprint foi concluida antes do tempo, fazendo com que a terceira

Sprint comecasse antes.

3.6 TERCEIRA SPRINT

A atividade proposta para a terceira e ultima Sprint foi a de desenvolver a

agenda em si, onde o administrador poderia marcar hordrio para seus clientes.

3.7 REVISAO DAS SPRINTS

Na revisdo da primeira Sprint foi constatado que as expectativas quanto a
concluséo das tarefas propostas na reunidao de planejamento desta Sprint ndo foram
alcangcadas, e a causa da diminuicdo do desempenho da equipe foi a de um
acidente de transito envolvendo um dos integrantes da equipe, que deixou a equipe
desfalcada por algumas semanas. Sendo que o risco de a equipe ter um de seus
integrantes ausentado novamente era baixo, a estimativa de velocidade nao foi
alterada. As tarefas que nao puderam ser concluidas na primeira Sprint voltaram ao

Product Backlog.
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Na revisdo da segunda Sprint foi constatado que a equipe teve um aumento
significativo na velocidade, pois as tarefas propostas foram desenvolvidas antes do

prazo.

A terceira revisao de Sprint foi marcada pela avaliagdo da versao final do

sistema, qual alcangou as expectativas definidas no inicio do projeto.

3.8 GRAFICO BURNDOWN

A equipe utilizou o grafico burndown para acompanhar o ritmo de seu
desenvolvimento. Segue na Figura 11 o resultado final do gréfico, onde a linha azul
apresenta as User Stories completas e a linha vermelha o ideal de User Stories

completas até o determinado ponto.

20 B Histarias
completas

B deal

10

e

01/03/2011 01042011 01/05/2011 014062011

Figura 11 - Grafico burndown do desempenho da equipe

3.9 DAILY SPRINTS

As Daily Sprints eram realizadas todos os dias do desenvolvimento do projeto,
sempre no inicio da tarde (o horario de desenvolvimento ia entre as duas horas da
tarde até as cinco horas da tarde, de segunda a quinta). Eram discutidas questoes
sobre 0 que cada um fez no dia anterior e cada integrante escolhia uma tarefa para

realizar ou continuar realizando durante o dia.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Os processos ageis, através dos seus valores como a busca pela exceléncia
técnica, do desenvolvimento do trabalho em equipe, da comunicagéo e colaboragéo
entre o cliente e o desenvolvedor prometem e cumprem o papel de trazer agilidade
no desenvolvimento, softwares com maior valor para o cliente e ambos, clientes e
desenvolvedores, mais satisfeitos. A adogdo de processos ageis, seja onde for, ndo
€ como um projeto que tem inicio e fim, ele deve sempre estar se adaptando, afinal
sempre existirdo novos projetos com caracteristicas diferentes para serem
realizados e integrantes com culturas diferentes participando da equipe. A
adaptacao tem que buscar aperfeicoar o processo para que cada integrante consiga
alcancar todo o seu potencial, ou pelo menos chegar perto disto. Colocando como
exemplo o estudo experimental, a idéia padrao do Scrum de manter sempre as
Sprints com 0 mesmo tamanho teve de ser adaptada, pois a equipe achou que seria
mais eficiente definir o término da Sprint baseado em conjuntos de funcionalidades
prontas ao invés de definir um tempo padrao para o término. Para a caracteristica do
projeto do estudo experimental a adaptacao teve resultados positivos, mas isso nao
significa que esta prética funcionaria em todos os projetos ageis.

Deve-se tomar muito cuidado ao realizar adaptagdes no processo para que 0s
valores da filosofia agil ndo sejam feridos. Deixar de lado as préticas técnicas de
engenharia de software, por exemplo, pode trazer problemas que atrasem a equipe
por um tempo consideravel, ao mesmo tempo em que deixar de lado as técnicas de
lideranca, que buscam trazer motivagdo aos integrantes e melhorar o ambiente de
trabalho, acaba diminuindo o comprometimento dos integrantes em buscar

qualidade.

41 TRABALHOS FUTUROS

O projeto de estudo experimental foi desenvolvido em um curto espaco de
tempo e com uma equipe de tamanho menor que a ideal. Uma sugestdo para
trabalhos futuros seria a de implantar o Scrum em projetos de longa duracdo e
envolvendo uma quantidade de individuos entre cinco e nove integrantes, o que se

aproxima mais do proposto pelo processo.
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