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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo aprofundado sobre a metodologia Scrum,
aplicada em uma equipe de desenvolvimento que desenvolve produtos e solucdes
de seguranca digital, como cartdes bancarios, tokens, etc. A metodologia agil
estudada, Scrum, é caracterizada pelo desenvolvimento de diversas iteracfes. Cada
iteracao resulta em um software, que é incrementado na iteragdo subsequente. Com
o intuito de demonstrar os beneficios da metodologia, € apresentado o estudo de

caso aplicado.

Palavras-chave: Scrum. Desenvolvimento &gil de produtos. Gestédo de projetos de

software. Metodologia agil.



ABSTRACT

This work presents a detailed study of the Scrum methodology, applied to a
development team that develops products and digital security solutions, such as
bank cards, tokens, etc. The agile methodology studied, Scrum, is characterized by
the development of several iterations. Each iteration results in a software that is
incremented in subsequent iteration. In order to demonstrate the benefits of the

methodology, the case study presented is applied.

Keywords: Scrum. Agile product development. Project management software. Agile

methodology.
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1. INTRODUCAO

A industria de desenvolvimento de software tem se tornado uma das mais
importantes industrias do nosso tempo. Empregando milhares de trabalhadores em
todos os paises do mundo, essa industria cria alguns dos produtos mais essenciais
gue nos utilizamos para manter o nosso estilo de vida (LEFFINGWELL; MUIRHEAD,
2004).

O software tem se tornado um aliado direto ao controle de producao, da
gualidade dos eletrbnicos, veiculos, automacdo dos negocios e de muitas outras
areas de nossas vidas.

A habilidade de entregar produtos de software que atendem as reais
necessidades dos clientes, com qualidade, dentro dos custos e prazo € o diferencial
de uma empresa na atual intensa competitividade no ambiente de desenvolvimento
de softwares.

Em meados da década de 1990, surgiram técnicas de desenvolvimento &gil
de produtos de software. A utilizacdo dos métodos ageis € uma maneira para
acelerar os prazos de desenvolvimento de projetos e alcancar a satisfacdo dos

clientes agregando maior valor ao produto final.

Neste contexto, destaca-se o0 Scrum, uma abordagem enxuta de

gerenciamento de projetos de produtos.

Este trabalho tem por objetivo apresentar os conceitos fundamentais da
metodologia &gil de desenvolvimento, aprofundando-se nos fundamentos da
metodologia Scrum e apresentar o estudo de caso aplicado usando o Scrum em

uma equipe de desenvolvimento sem metodologia definida.
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2. ENGENHARIA DE SOFTWARE

Desenvolver um software com qualidade ndo € uma tarefa trivial. No inicio, o
software era desenvolvido sem a utilizacdo de métodos sistematicos e sem
nenhuma documentacdo. Esses softwares dependiam dos profissionais envolvidos
em seu desenvolvimento para que tivessem sucesso, uma vez que eram 0S Unicos
gue conheciam seu funcionamento.

Com o passar dos anos e 0 aumento do uso dos softwares em empresas
para beneficio proprio, a complexidade dos softwares cresceu exponencialmente e
dentro do novo cenario ficou evidente a necessidade de utilizar metodologias e
processos que guiassem o desenvolvimento de software, o que levou o surgimento
da Engenharia de Software.

O uso da Engenharia de Software tem sido constante, tanto para o meio
académico, onde ela é considerada uma disciplina fundamental, quanto para o meio
profissional de desenvolvimento de software, que busca sempre a melhor maneira
para evitar riscos e garantir a qualidade e satisfacéo no produto final (SILVA, 2010).

Para Pressman (2003), a Engenharia de Software abrange um conjunto de
trés elementos fundamentais tanto para hardware quanto para software, sdo eles:

Métodos, Ferramentas e Procedimentos.

e Meétodos: Proporcionam os detalhes de "como fazer" para construir um
software, ou seja, sdo os procedimentos para produzir o trabalho.

e Ferramentas: Proporcionam aos meétodos um apoio automatizado ou semi-
automatizado para realizar tarefas da melhor forma possivel, de maneira
precisa, eficiente e produtiva.

e Procedimentos: Proporcionam o resultado especifico através do elo que
existe entre os métodos e as ferramentas. Os procedimentos definem a
sequéncia em que os métodos serdo aplicados; os produtos que serdo
entregues assim como seus documentos, relatorios, formularios; os controles
gue ajudam a assegurar a qualidade e coordenar as mudancas necessarias e
0s marcos de referéncia que possibilitam aos gerentes de software avaliar o

progresso dos projetos.
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Este capitulo aborda os conceitos relacionados ao desenvolvimento de
software, 0s processos e metodologias de software, a fim de apresentar o
desenvolvimento &agil com o objetivo de alcancar um aprimoramento continuo na

criacao de softwares.

2.1 Processo de Software

O “Processo de Software € um conjunto de atividades e resultados
associados que produzem um produto de software.” Dentro do ambito de
desenvolvimento este processo orienta 0S passos para a execucao de determinada
atividade com certo grau de maturidade (SOMMERVILLE, 2003).

Os processos de desenvolvimento surgiram como parte da
engenharia de software. Seu principal objetivo é assegurar a
gualidade no desenvolvimento de sistemas em todas as suas
etapas, para isso eles servem de guia para a execucdo de
atividades, definem quais produtos serdo desenvolvidos e quando,
coordenam as mudangas necessarias, e auxiliam o
acompanhamento do progresso do desenvolvimento do software
(DAMKE e MORAES, 2008, p.29).

A principal preocupacado nesta atividade € atingir com qualidade e dentro dos
prazos todos os requisitos definidos pelo cliente, de forma que o software possa ser
facilmente adaptavel e customizado.

O uso de um processo de software inadequado pode reduzir a qualidade ou a
utilidade do produto de software a ser desenvolvido e/ou aumentar os custos de
desenvolvimento (SOMMERVILE, 2003). Este fato leva as organizacbes que
produzem software a usar processos de desenvolvimento que sejam eficientes e
gue atendam plenamente suas necessidades.

Pressman (2003) defende que um processo de software pode ser entendido
como um framework ® para as tarefas que sdo necessarias para a construcdo de

software de alta qualidade. Ainda segundo Pressman o0 processo é uma das

camadas que formam a engenharia de software e é tido como apoio. E o

' FRAMEWORK: um framework é uma estrutura de suporte definida em que outro projeto de software
pode ser organizado e desenvolvido. Um framework pode incluir programas de suporte, bibliotecas
de cédigo, linguagens de script e outros softwares para auxiliar no desenvolvimento e unir diferentes
componentes de um projeto de software.



16

responsavel pelo atingimento da qualidade e a criacdo eficiente e oportuna de
softwares.

Os processos de software formam a base para o controle gerencial
de projetos de software e estabelecem o contexto no qual os
métodos técnicos sdo aplicados, os produtos de trabalho (modelo,
documentos, dados, relatérios, formularios etc.) sdo produzidos, os
marcos estabelecidos, a qualidade é assegurada e as modificacfes
sdo adequadamente geridas. (PRESSMAN, 2003, p.17).

Assim, a Engenharia de Software fornece ferramentas e métodos para
auxiliar o desenvolvimento do software.

Segundo Sommerville (2003), para sistemas criticos é necessario um
processo de desenvolvimento muito bem estruturado. Nos sistemas de negdcio,
com requisitos que mudam rapidamente, um processo flexivel e agil é
provavelmente mais eficaz.

Existem varios processos de desenvolvimento de software, porém algumas

atividades fundamentais sdo comuns a todos eles (SOMMERVILE, 2003):

e Especificacdo: define a funcionalidade do software e as restricoes
sobre sua operagéo.

¢ Projeto e implementacao: o software que atenda a especificacdo deve
ser produzido.

e Validacdo de software: o software deve ser validado para garantir que
ela faca o que o cliente deseja.

e Evolucdo: o software deve evoluir para atender aos novos requisitos

gue naturalmente surgirao.

Processos de software tém como base modelos de processo genéricos.
Esses modelos genéricos ndo séo descri¢cdes definitivas de processos de software.
Segundo Sommerville (2003), sdo abstracdes do processo que podem ser usadas
para explicar diferentes abordagens para o desenvolvimento de software. Eles
podem ser considerados como frameworks de processo que podem ser ampliados e

adaptados para criar processos mais especificos de engenharia de software.
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2.2 Metodologias Tradicionais de Desenvolvimento

As metodologias tradicionais possuem processos bem definidos, onde todo o
escopo das entregas e contexto do projeto € definido no comeco do projeto. Dessa
forma, toda a documentacao precisa ser definida e detalhada, motivo que torna essa
abordagem pesada (SILVA, 2010).

O uso desta metodologia € mais adequado em situacdes onde em geral os
requisitos do projeto ndo sofrem tantas alteracbes e 0S mesmos sdo bem
conhecidos.

Segundo Silva (2010), as metodologias tradicionais podem deixar 0s
desenvolvedores amarrados a requisitos desatualizados que muitas vezes nao
condizem com a expectativa do cliente. No mercado atual de software, a
competitividade é um fator relevante, sendo assim, a busca por agilidade, qualidade,
prazo de entrega e custos sdo aspectos que determinam a permanéncia das
empresas no mercado. Dessa maneira, cada vez mais as empresas de software
buscam por metodologias inovadoras, que possam suportar as novas mudancgas e
necessidades dos clientes. O resultado final de todos esses fatores citados resulta

na satisfacao do cliente.

2.2.1 Modelo Cascata

O Modelo Cascata, também conhecido como ciclo de vida classico, descreve
um método desenvolvimento sequencial, ou seja, uma etapa deve ser completada
antes que a préxima etapa seja iniciada.

Os nomes dados a cada etapa variam, mas basicamente o ciclo de vida que
compde o modelo é mostrado na Figura 1: engenharia de sistemas, andlise, projeto,

codificacao, teste e manutencgao.
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Engenharia v
de Sistemas ;
Analise :|,
AN
A Projeto \
7 X Codificagdo \I,

—

T Manutengdo
Figura 1 — Modelo Cascata
Fonte: Livro Engenharia de Software. PRESSMAN, 2003

Esse modelo introduziu importantes qualidades ao desenvolvimento:

O processo de desenvolvimento deve ser conduzido de forma disciplinada e
estruturado;

As atividades devem ser claramente definidas;

Permite o controle departamental e gerencial; e;

Separa as atividades de definicdo e design da atividade de programacgéo.

Os pontos negativos do uso deste modelo séo:

E um modelo linear e rigido;

N&o permite a participacao do cliente durante o desenvolvimento;

N&o existe como o cliente verificar o andamento do projeto para identificar
eventuais problemas;

N&o suporta modificagdo nos requisitos;

Nao suporta manutencao;

N&o permite a reutilizagéo; e;

Se ocorrer atraso em uma das etapas, todas as etapas seguintes sao

afetadas.

Complementando os pontos negativos, Pressman (2003) aponta alguns problemas

identificados neste ciclo de vida:
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Os projetos reais raramente seguem o fluxo sequencial que o modelo propde.
Alguma iteracdo sempre ocorre e traz problemas na aplicacdo do paradigma;
Muitas vezes é dificil para o cliente declarar todas as exigéncias
explicitamente. O ciclo de vida classico exige isso e tem dificuldade de
acomodar a incerteza natural que existe no comeco de muitos projetos;

O cliente deve ter paciéncia. Uma versdo do software ndo estara disponivel
durante o projeto. Um erro critico, se ndo for detectado até que o software

seja revisto, pode ser desastroso.

2.2.2 Prototipacgéo

O modelo de prototipacdo permite que o usuario tenha melhor compreenséo

do software e possibilita melhorias durante o desenvolvimento. Conforme o

crescimento do software, o usuario tem uma visdo sobre 0s aspectos visuais e 0s

resultados das iteracbes e assim pode colaborar com o desenvolvimento. Dessa

forma, o usuéario torna-se parte da equipe, como um colaborador e também é

responsavel pelo sucesso do software.

Segundo Pressman (2003) este modelo pode trazer os seguintes beneficios:

O modelo é interessante para alguns sistemas de grande porte nos quais
representem certo grau de dificuldade para exprimir rigorosamente 0s
requisitos;

E possivel obter uma versdo do que serd o sistema com um pequeno
investimento inicial;

A experiéncia de produzir o protétipo pode reduzir o custo das fases
posteriores; e;

A construcao do protoétipo pode demonstrar a viabilidade do sistema.

Questdes a serem consideradas quanto a utilizacdo do modelo:

A Prototipacdo deve ser utilizada apenas quando o0s usuarios podem
participar ativamente no projeto;

Durante todo o processo, conduzir uma boa analise;
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e Esclarecer aos usuarios que o desempenho apresentado pelo prot6tipo ndo

necessariamente sera o0 mesmo do sistema final;

e Evitar que o sistema final seja um protétipo em que foram implementados

todos 0s requisitos especificados, pois corre-se o risco de ter-se um sistema

mal implementado, uma vez que as técnicas utilizadas para desenvolver um

protétipo sdo diferentes daquelas utilizadas na implementacdo de um

sistema; e;

e Durante a etapa de prototipacdo, documentar todos os pontos levantados e

implementados no protétipo, que ndo constavam dos requisitos iniciais, para

inclui-los na documentacéao final.

Requisitos
Projeto
Codificacio
Teste

PROJETO

k3

Andlise de
requisitos.

Como

CODIFICACAD

TESTE

MANUTENCAOQ

k'

Prototipo

Figura 2 - Modelo de Prototipacéo

Produto

(manutenibilidade,

qualidade)

Fonte: Livro Engenharia de Software. PRESSMAN, 2003.

pode-se observar na Figura 2, Pressman (2003) coloca que a

prototipacdo tem como opgéo fazer parte do Modelo em Cascata, como forma de

auxiliar a ligacdo entre cliente e equipe de desenvolvimento em definicbes de

requisitos.

2.2.3 Modelo Espiral

O modelo espiral foi proposto como forma de integrar as melhores

caracteristicas tanto do ciclo de vida classico como da prototipacdo, acrescentando

a analise de risco, que falta a esses paradigmas.

Os trabalhos principais partem do centro e percorrem para o sentido de fora

da espiral conforme o projeto tem andamento.

Pressman (2003) divide o modelo espiral em quatro partes:
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e Planejamento: é a busca das definicdes de riscos, objetivos e restricoes;

e Analise de Riscos: busca-se como resolver os problemas e os melhores
caminhos para alcancar os objetivos do software;

e Engenharia é a parte de desenvolvimento do produto; e;

e Avaliacdo pelo usuério: € o resultado para o cliente, a avaliacdo do

trabalho.

LESSA e JUNIOR (2012), dizem que esse modelo usa uma abordagem
"evolucionaria" a engenharia de software, capacitando o desenvolvedor e o cliente a
entender e reagir aos riscos em cada fase evolutiva. O modelo espiral usa a
prototipacdo como um mecanismo de reducdo de riscos. Ele mantém a abordagem
de fases sisteméticas sugeridas pelo ciclo de vida classico, incorporando esse

paradigma numa estrutura iterativa, que reflete mais realisticamente o mundo real.

O modelo espiral usa a prototipagdo como um mecanismo de
reducdo de riscos. Ele mantém a abordagem de fases sistematicas
sugeridas pelo ciclo de vida classico, incorporando esse paradigma
numa estrutura iterativa, que reflete mais realisticamente o mundo
real (PRESSMAN, 2003).

Vantagens:
e Permite uma visdo mais completa do sistema ao longo de cada iteracao,
recorrendo a prototipacao para reduzir 0s riscos;
e Permite usar a abordagem do ciclo de vida classico de uma forma mais

realistica ao mundo real, a partir das iteracoes.

Desvantagens:
e Alto custo;
e Dificuldade em convencer os clientes que a abordagem evolutiva é
controlavel;
e Exige experiéncia na avaliagdo dos riscos. Um risco critico né&o

descoberto podera gerar problemas ao projeto;
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e Pode levar o desenvolvimento paralelo dos médulos do sistema, sendo
cada um abordado de um modo diferenciado e exigindo um cronograma e

técnicas especificas.

Requisitos de Sistemas e Designer
Software

Codificaglo

Testes

[-c'lﬂ{ amento

Figura 3 — Modelo Espiral
Fonte: Livro Engenharia de Software. PRESSMAN, 2003

2.3 Metodologia Agil de Desenvolvimento

Os Métodos Ageis surgiram como uma alternativa aos Métodos Tradicionais
de desenvolvimento.

De acordo com Beck (2013), o manifesto agil foi escrito em fevereiro de 2001,
em uma cupula de 17 profissionais de mentalidade independente de varias
metodologias de programacdo. O grupo chegou ao consenso de que alguns
principios eram determinantes para a obtencdo de bons resultados. O resultado
deste encontro foi a identificacdo de 12 principios e a publicacdo do Manifesto Agil

(BECK et al., 2013), que os representa com quatro premissas:

e Individuos e itera¢Bes sdo mais importantes do que processos e ferramentas;

e Software funcionando é mais importante do que documentacdo completa;
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7

Colaboragcdo com o cliente € mais importante do que negociacdo de
contratos;

Adaptacdo a mudancas é mais importante do que seguir o plano inicial;

Kalermo e Rissanen (2002) apontam os 12 principios mencionados acima:

9.

Prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de
software com valor agregado;

As mudancas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no
desenvolvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudancas visando
vantagem competitiva para o cliente;

Frequentes entregas do software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia & menor escala de tempo;

As pessoas de negécio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto;

Os projetos devem ser construidos em torno de individuos motivados. Dando
o ambiente e o suporte necessario e confianca para fazer o trabalho;

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

Software funcionando é a medida primaria de progresso;

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

Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design aumentam a agilidade;

10.Simplicidade para maximizar, a quantidade de trabalho n&o realizado é

essencial;

11.As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto

organizaveis;

12.Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como tornar- se mais

efetiva, e entédo, ajustar-se de acordo com seu comportamento.

Segundo Silva (2010), essas mudancas de paradigmas sobre o processo de

desenvolvimento e gerenciamento de software sdo o0 que denotam as principais
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diferencas entre metodologias tradicionais e ageis. As esquipes devem absorver
essa nova abordagem e pensar no processo de desenvolvimento de forma diferente
da tradicional. Esse paradigma permite o cliente solicitar e priorizar o que deve ser
feito pela equipe de software, que estara focada nas solicitacbes, e assim,
juntamente ao cliente, validar as continuas entregas do sistema.

Uma das caracteristicas das metodologias ageis, é que elas sao adaptativas
ao invés de serem preditivas como nos processos tradicionais. Sendo assim, sdo
mais adequadas para situacdes em que a mudanca de requisitos € frequente.

Os processos tradicionais se caracterizam por focar a analise de sistemas,
investindo esforcos para a obtencdo de artefatos de projeto tdo completos e
precisos quanto possivel: relatorios, documentos e diagramas. Grande parte dos
processos tradicionais em uso atualmente tem como base os modelos de diagramas
da Unified Modeling Language (UML), como € o caso do Rational Unified Process
(RUP). A metodologia agil é muito adequada para situacdes em que a mudanca de
requisitos é frequente, ou seja, para ser agil, a metodologia deve aceitar a mudanca
em vez de tentar prever o futuro (PAULA, 2012).

A Figura 4 representa o custo de mudancga no software entre as metodologias
tradicionais e ageis. A linha pontilha representa essa relagdo para uma metodologia
tradicional, enquanto a linha continua mostra como se espera que a relagdo melhore

nas metodologias ageis (SILVA, 2010).
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Figura 4 - Comparacéo do custo de mudangas entre metodologias tradicionais e ageis.
Fonte: Silva (2010).

Qualguer processo de software pode aplicar a abordagem agil, desde que
tenha um bom planejamento, onde a equipe de projeto possa se adaptar as tarefas
e as constantes mudancas de requisitos e aperfeicoa-las, eliminando impedimentos
e mantendo os produtos de trabalhos essenciais 0 mais simples possivel. Desta
forma, é preciso enfatizar a estratégia incremental onde o cliente possa dar o
feedback do produto através da visualizagéo, ou do contato do software funcionando
0 quanto antes, se possivel, em tempos curtos, isso faz com que o0 processo torne-
se agil permitindo adaptar modificagdes rapidas no projeto e nas condi¢cdes técnicas
guando necesséario (PRESSMAN, 2003).

Existem diversos métodos ageis: Scrum, Extreme Programming (XP), Feature
Driven Development (FDD), Dynamic Systems Development Method, Adaptive
Software Development, Crystal, Pragmatic Programming e Test Driven
Development. Para o estudo de caso deste trabalho sera usado o Scrum, que foi
aplicado em uma equipe de desenvolvimento de software e que sera apresentado

em detalhes no capitulo a seguir.
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3. SCRUM

O nome Scrum surgiu da comparacao entre desenvolvedores e jogadores de
Rugby. Scrum é a denominacéo da rapida reunido que ocorre quando os jogadores
de Rugby vao iniciar um lance. A primeira utilizacdo deste termo surgiu em um
estudo de Takeuchi e Nonaka no artigo “The new product development game”, em
fevereiro de 1986, pela Universidade de Harvard. Takeuchi e Nokada notaram que
em projetos com equipes pequenas e multidisciplinares produziam melhores
resultados, e associaram isto a formacao Scrum do Rugby. No Rugby cada time age
em conjunto, como uma unidade integrada. Nele, cada membro desempenha um
papel especifico e todos se ajudam em busca de um objetivo comum. E assim
devem ser os times de desenvolvimento que adotam o método Scrum (RISING;
JANOFF, 2000).

O método Scrum surgiu em 1995 e teve sua definicdo formalizada por Ken
Schwaber, que trabalhou para consolida-lo como método de desenvolvimento de
software por todo o mundo (SCHWABER, 2001).

Apesar de ser uma abordagem relativamente nova, a utilizacdo do método
Scrum tem aumentado nos udltimos anos, impulsionado pelas recentes pesquisas
gue mostram que seu uso aumenta a satisfacdo dos clientes e diminui o atraso em
projetos em relacao aos métodos tradicionais (MANN; MAURER, 2005).

O Scrum ndo define uma técnica especifica para o desenvolvimento de
software durante a etapa de implementacéo, ele se concentra em descrever como
os membros da equipe devem trabalhar para produzir um sistema flexivel, num
ambiente de mudancas constantes. A ideia central do Scrum € que o
desenvolvimento de sistemas envolve diversas variaveis (ambientais e técnicas) e
elas possuem grande probabilidade de mudar durante a execuc¢ao do projeto (por
exemplo: requisitos, prazos, recursos, tecnologias etc.). Estas caracteristicas tornam
o desenvolvimento do sistema de software uma tarefa complexa e imprevisivel,
necessitando de um processo flexivel e capaz de responder as mudancas
(FRANCO, 2007).

Scrum é um processo bastante leve para gerenciar e controlar projetos de
desenvolvimento de software e para criacdo de projetos de produtos. O Scrum
segue as filosofias iterativa e incremental, ele se concentra no que é realmente

importante: gerenciar o projeto e criar um produto que acrescente valor para o
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negocio. O valor decorre da funcionalidade propriamente dita, do prazo em que ela
€ necessaria, do custo e da qualidade (MARTINS, 2007, p. 253).

Sua abordagem é oposta a do modelo em cascata. Inicia-se a andlise assim
gue alguns requisitos estiverem disponiveis, depois que alguma andlise tiver sido
feita, comecam os trabalhos de projeto técnico (design), e assim por diante. Em
outras palavras, o projeto trabalha em pequenos ciclos de cada vez (Sprints) até a
conclusdo do projeto final. Esta abordagem pode ser chamada de iterativa, e cada
iteracdo consiste na captura de requisitos, um pouco de andlise, um pouco de
design e mais alguma programacao e testes, culminando num ciclo iterativo com
varias entregas (MARTINS, 2007, p. 253).

Segundo Schwaber (2001), o Scrum ndo é um processo previsivel, ele ndo
define o que fazer em todas as circunstancias. Ele é utilizado em trabalhos
complexos onde ndo é possivel prever os acontecimentos e oferece um framework
e um conjunto de préticas que torna tudo visivel. Isso permite a equipe ter uma
visdo exata dos fatos ao longo do projeto e se necessario, realizar os devidos
ajustes visando alcancar seus objetivos. Este é um dos pontos fortes do Scrum:
“Adaptabilidade e Flexibilidade”.

O processo de controle do Scrum é sustentado por trés pilares (SCHWABER,

2001):

e Transparéncia,
e Inspecéo; e;

e Adaptacéo.

A transparéncia diz que os aspectos significativos do processo devem ser
visiveis para os responsaveis pelos resultados do projeto. Na inspec¢do, a equipe
tem que inspecionar o proprio trabalho durante seu progresso e verificar se o
objetivo final serd cumprido. Esta tarefa ndo pode afetar as atividades. A adaptacéo
diz que, se um ou mais aspectos do processo sao desviantes além dos limites
aceitaveis, e que por consequéncia o produto final serd inaceitavel, entdo o
processo ou a atividade devem ser ajustados. Isso precisa ser realizado o mais

cedo possivel para minimizar mais desvios.
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O Scrum prescreve quatro fases formais para inspecéo e adaptacéo, tal como
descrito na sec¢éo Ciclo do processo Scrum — Sprint:

¢ Reunido de planejamento da iteracao
e Reunido diaria de Scrum
e Reviséo da iteragéao

e Retrospectiva da iteracao

3.1Beneficios

A literatura pesquisada mostra que a utilizacdo deste método pode gerar
beneficios como (CARVALHO; MELLO, 2012):

e Aumento da satisfacdo de clientes, por meio da diminuicdo das
reclamacoes;

e Melhoria na comunicacdo e aumento da colaboracéo entre envolvidos
nos projetos;

e Aumento do retorno do investimento em projetos de novos produtos;

e Aumento da motivacéo da equipe de desenvolvimento de produtos;

¢ Melhoria da qualidade do produto produzido;

e Diminuicdo dos custos de producao;

e Aumento de produtividade da equipe de desenvolvimento;

e Diminuicdo no tempo gasto para terminar projetos de desenvolvimento
de novos produtos; e;

e Diminuicdo do risco em projetos de desenvolvimento de novos

produtos
3.2Papéis e responsabilidades
O Scrum implementa um esqueleto interativo e incremental através de trés

papéis: o Product Owner, o Scrum Master e a equipe do projeto, também chamada
de Scrum Team.
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3.2.1 Product Owner

O Product Owner é o responsavel pela visdo de negocios e por representar
0s interesses das pessoas que apostam no projeto, provavelmente serd um gerente
de projeto, ou um patrocinador do projeto, um membro da equipe de marketing ou
um cliente interno. E ele quem define e prioriza o Product Backlog e consegue a
verba. Geralmente é o papel desempenhado pelo cliente (MARTINS, 2007, p. 255).

Suas principais responsabilidades séo:

e Definir as funcionalidades do produto;

e Concentrar as informacdes vindas de usuarios, stakeholders ou do mercado
de maneira que se obtenha uma vis&o Unica dos requisitos do sistema;

e Sua maior responsabilidade € o Retorno sobre investimento (ROI - Return on
Investment) do projeto;

e Priorizar o Product Backlog;

e Decidir sobre a data de término;

e Ajustar recursos e priorizar tarefas a cada Sprint, como necessario;

e Aceitar ou rejeitar os resultados dos trabalhos.

3.2.2 Scrum Master

O Scrum Master é responsavel pelo processo Scrum, por ensina-lo a todas
as pessoas envolvidas no projeto, por implementa-lo, fazendo dele uma cultura na
organizacdo e ainda por garantir que toda a equipe siga as regras e as praticas do
Scrum (SCHWABER, 2001).

O Scrum Master € uma mistura de gerente de projeto, facilitador e mediador.
Ele é um lider e ndo somente um gerente, esta sempre em contato com o Product
Owner.

Qualquer membro da equipe pode ser um Scrum Master, entretanto
normalmente é exercido por um Gerente de Projetos ou Lider Técnico. Entre as

suas principais responsabilidades, temos (PAULA, 2012):
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Assegurar que a equipe de desenvolvimento funcione plenamente e seja
produtiva;

Ajudar na cooperacéo entre todas as funcdes e papéis do time;

Remover obstaculos da equipe e assegurar que as préaticas de
Scrum estdo sendo executadas com eficiéncia pelas pessoas envolvidas.
Alguns obstaculos podem ser resolvidos pelo time, outros podem ser
resolvidos através de varios times, e outros podem precisar de
envolvimento da geréncia, pois podem ser problemas relacionados a
empresa que blogueiam qualquer membro do time a fazer qualquer coisa.
Como exemplo deste tipo de impedimento externo, temos as questdes
judiciais;

Proteger a equipe de interferéncias externas;

Assegurar-se de que a metodologia estd sendo seguida, incluindo
chamadas para reunides diarias (Daily Scrum Meeting), revisfes de
atividade (Sprint Reviews) e reunides de planejamento das atividades
(Sprint Planning);

Identificar quais atividades foram concluidas, quais foram iniciadas,
guaisquer novas tarefas que foram descobertas e qualquer estimativa que
possa ter mudado. Isto permite a ele atualizar sempre o Burndown Chart,
gue permite mostrar quanto trabalho falta para um Sprint acabar, dia por
dia. Ele também tem que sempre olhar cuidadosamente para o nimero de
tarefas em aberto. Estes trabalhos em aberto devem ser minimizados o
méximo possivel para garantir um trabalho sempre limpo e eficiente;

O Scrum Master deve perceber e resolver problemas pessoais ou
conflitos entre os integrantes do time. Este tipo de problema deve ser
resolvido por dialogo com o time, ou entdo o Scrum Master tera que ter
ajuda da geréncia ou do departamento de Recursos Humanos. Alguns
estudos apontam que 50% dos problemas de desenvolvimento acontecem
por razbes pessoais. O Scrum Master precisa estar sempre atento ao time

para fazer dele totalmente funcional e produtivo.
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3.2.3 Scrum Team

Por ultimo, a equipe do projeto ou Scrum Team é o0 grupo de pessoas
responsaveis por desenvolver ou construir as funcionalidades do produto. Algumas

caracteristicas das equipes de desenvolvimento sdo (PAULA, 2012):

e S&0 auto gerenciadas, auto organizadas e multifuncionais;

e S&0 equipes pequenas, compostas porcinco adez membros (0
recomendado sdo sete pessoas). Podem ser compostas por
desenvolvedores e participantes externos (marketing, vendas, clientes,
etc.);

e Demonstrar 0 resultado do Sprintpara o Product Ownere
outros Stakeholders;

e Deve ter a capacidade e o conhecimento técnico sobre todo o processo
de desenvolvimento do produto;

e O time deve ter pessoas capazes de analisar a solucdo, codifica-la e
testd-la sem necessitar de outros times ou outras pessoas;

e Definem metas de cada Sprint, junto ao Scrum Master, e especificam
seus resultados de trabalho;

e Tém o direito de fazer tudo dentro dos limites das diretrizes do projeto
para atingir a meta de cada Sprint;

e Organizam os trabalhos para atingir os objetivos dos Sprints.

3.3Ciclo do processo do Scrum — Sprint

O coracdo do Scrum é o Sprint. O Sprint representa um ciclo, ele pode durar
de duas a quatro semanas (RISING; JANOFF, 2000), mas é tipicamente mensal,
pois 30 dias fornecem uma melhor visibilidade dos objetivos do projeto e
comprometimento da equipe.

Um Sprint produz um produto visivel, usavel e que pode ser entregue, que
implementa uma ou mais interacdes de usuarios com o sistema (RISING; JANOFF,

2000). A ideia chave do Sprint é entregar uma funcionalidade que agregue valor ao
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cliente, uma parte do sistema apresentavel. Estas entregas parciais vao sendo
implementadas até o produto final estar concluido, e a medida que forem surgindo
novas funcionalidades desejadas, novos Sprints vao sendo realizados.

Os Sprints contém e consistem na Reunido de Planejamento do Sprint, nas
Daily Scrums, no trabalho de desenvolvimento, na Revisdo do Sprint, e na
Retrospectiva de Sprint. Durante o Sprint (Schwaber, 2001):

e Nao sao feitas alteragOes que afetem a meta do Sprint;
e A composi¢éo da equipe de desenvolvimento permanece constante;
e Os objetivos de qualidade ndo diminuem; e,

e O ambito do trabalho pode ser clarificado e renegociado entre o Product
Owner e a equipe de desenvolvimento conforme a aprendizagem sobre o

conteudo.

Somente o Product Owner tem a autoridade para cancelar uma Sprint,
embora a equipe de desenvolvimento e o Scrum Master podem influenciar na
decisdo. A decisdo de cancelar ocorre se o projeto torna-se obsoleto, quando a
empresa muda de direcdo. Em geral, devido a curta duracdo de um Sprint,
raramente seu cancelamento acontece. Quando um Sprint é cancelado, todo o
trabalho ja terminado do Product Backlog é revisto pelo Product Owner, pois parte
dele podera ser comercializado. As atividades incompletas séo re-estimadas e
colocadas novamente no Product Backlog. O cancelamento de Sprints consome
recursos, uma vez que a Reunido de Planejamento deve ser feita novamente.

A Figura 5 demonstra o processo completo do ciclo de uma Sprint e pode ser

acompanhada para auxiliar no entendimento.
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Figura 5 - Ciclo de vida de uma Sprint
Fonte: Adaptado de PAULA, 2012.

Um projeto se inicia com uma visdo simples do produto que sera
desenvolvido. A visdo pode ser vaga a principio e ir tornando-se clara aos poucos. O
Product Owner entédo, transforma essa visdo em uma lista de requisitos funcionais e
nao-funcionais que quando forem desenvolvidos reflitam essa visdo. Essa lista,
chamada de Product Backlog ou “Backlog do Produto” € priorizada pelo Product
Owner de forma que os itens que gerem maior valor ao produto tenham maior
prioridade (LIBARDI; BARBOSA, 2010). Esta lista ndo precisa estar completa logo
no comeco, ela pode ganhar outros itens no decorrer do projeto.

O ponto de partida é dividir o Product Backlog em releases e é esperado que
o conteudo, a prioridade e agrupamento do Product Backlog sofram mudancas a
partir do momento que o projeto comeca. Essas mudancas refletem mudancas nas
regras e requisitos de negoécios e no quéao rapidamente a equipe pode transforma-lo
em produto (SCHWABER, 2001).

3.3.1 Reunido de Planejamento do Sprint - Sprint Planning Meeting

Cada Sprint inicia-se com uma reunidao chamada Scrum Planning Meeting

(Reunido de Planejamento do Sprint). Esta reunido € realizada na presenca do
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Product Owner (representante do cliente ou o préprio cliente), do Scrum Master e do
Scrum Team.

A Reunido de Planejamento do Sprint € limitada a oito horas para um Sprint
de um més. Para Sprints mais curtos, o evento € proporcionalmente menor
(SCHWABER, 2001).

A Reunido de Planejamento do Sprint € dividida em duas partes, sendo que
cada parte tem a metade da duracéo total reservada para esta atividade. Essas
duas partes da Reunido de Planeamento do Sprint respondem as seguintes

perguntas, respectivamente, segundo Schwaber:

e O que sera entregue no incremento resultante do préximo Sprint?

e Como sera alcancado o trabalho necessério para entregar o Incremento?

Na primeira parte da reunido, o Product Owner apresenta o0s itens,
previamente ordenados, do Product Backlog a equipe de desenvolvimento e esta
faz as perguntas que sejam suficientes para que eles possam, depois da reuniéo,
definir quais atividades eles irdo mover do Product Backlog para a Sprint Backlog.
Apenas a equipe de desenvolvimento pode avaliar o que sera possivel entregar no
proximo Sprint.

Apoés a equipe de desenvolvimento projetar quais itens do Product Backlog
serdo entregues na proxima Sprint, a equipe de Scrum cria a meta da Sprint. A Meta
da Sprint € um objetivo que sera cumprido dentro da Sprint, através da
implementacdo do Product Backlog, e fornece orientacdo para a equipe de
desenvolvimento sobre o que esta4 sendo construido no incremento (SCHWABER,
2001).

Na segunda parte da reunido, sera respondido como o trabalho escolhido irad
ser realizado. O Scrum Team relune-se, separadamente, para discutir o que foi dito
e decidir o quanto eles se comprometem a fazer durante o proximo Sprint. Em
alguns casos, haverad negociacbes com o Product Owner, mas sera sempre
prerrogativa do Scrum Team determinar 0 quanto eles podem se comprometer
(PAULA, 2012). Os itens selecionados para a proxima Sprint mais o plano de

desenvolvimento € chamado de Sprint Backlog.
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A equipe de desenvolvimento geralmente comeca por desenhar o sistema e
as tarefas necessarias para implementar as funcionalidades selecionadas. O
trabalho pode variar no tamanho ou no esforgo estimado.

A equipe se compromete a executar essas tarefas no Sprint e o Product
Owner se compromete a ndo trazer novos requisitos para a equipe durante o Sprint.
Requisitos podem mudar (e mudancas sdo encorajadas), mas apenas fora do
Sprint. Uma vez que a equipe comece a trabalhar em um Sprint, ela permanece
concentrada no objetivo tracado para o Sprint e novos requisitos ndo sao aceitos
(LIBARDI; BARBOSA, 2010).

No final da reunido de Planeamento do Sprint, a equipe de desenvolvimento
deve ser capaz de explicar ao Product Owner e ao Scrum Master como pretendem
trabalhar enquanto equipe auto-organizada a fim de cumprir a Meta da Sprint e criar
o incremento previsto (SCHWABER, 2001).

3.3.2 Reunido diaria do Sprint - Daily Scrum Meeting

Diariamente 0 Scrum Team se redne numa reunido de 15 minutos numa
reunidao chamada Daily Scrum para sincronizar o trabalho da equipe toda e informar
0 Scrum Master de eventuais impedimentos no trabalho (LIBARDI; BARBOSA,
2010). Essas reunides costumam ser rapidas, objetivas e realizadas em pé,
preferencialmente pela manhd, no mesmo local e horario, para reduzir a
complexidade e evitar perder o foco do que estad sendo desenvolvido e possiveis
divergéncias de assuntos.

Esta reunido é eficiente para manter os membros da equipe cientes dos
objetivos e evitar que o projeto perca o foco. Elas ndo representam uma forma de
cobranca vinda de um gerente de projetos, mas é uma maneira de sincronizar a
equipe as tarefas e relatar os impedimentos que podem estar interferindo no bom
andamento do Sprint (PAULA, 2012).

Nas reunides diarias, os Unicos autorizados a falar sdo o Scrum Master e a
equipe envolvida. Os demais participantes devem apenas ouvir, se falarem algo
devem ser convidados a se retirar da reunido, pois podem querer mudar o rumo do
projeto, tentando priorizar itens que sédo importantes para eles e nao para o projeto

ou seu objetivo imediato. O Scrum Master é o responsavel por manter a ordem
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nessa reunido, dar a palavra a um membro por vez, evitar desvio de foco do assunto
e conversas paralelas (MARTINS, 2007, p. 274).
Cada membro do Scrum Team deve entdo responder cada uma destas trés

perguntas:

O que vocé fez ontem?

O que vocé fara hoje?

Ha algum impedimento no seu caminho?

Com essas informacdes, a equipe ganha conhecimento do que esta
acontecendo no projeto e o que cada membro da equipe esta fazendo em relacao
ao projeto. Qualquer impedimento relatado deve ser tratado o mais breve possivel.

As Daily Scrums melhoram a comunicacéo, eliminam outras reunides, ajudam
a identificar e remover obstaculos ao desenvolvimento, a destacar e promover a
rapida tomada de decisdes e a melhorar o nivel de conhecimento que equipa de
desenvolvimento tem do projeto. Esta € uma reunido chave para inspecionar e
adaptar (SCHWABER, 2001).

3.3.3 Reuniao de revisdo do Sprint - Sprint Review Meeting

No final do Sprint ocorre a Sprint Review Meeting, com o intuito de
inspecionar o incremento e adaptar o Product Backlog, se necessario. Nesta
reunido, o Scrum Team apresenta para o Product Owner o que foi desenvolvido
durante o Sprint. O Product Owner é responsavel por validar e/ou solicitar ajustes
para que o projeto se torne adequado aos anseios do cliente.

Os participantes desta reunido incluem tipicamente: o Product Owner, o
Scrum Team, o Scrum Master, a diretoria, clientes e engenheiros de outros projetos.

O ideal é que a equipe tenha concluido todos os itens do Product Backlog
alocados para o Sprint. Segundo MARTINS (2007, p. 276) € uma reunido informal
de quatro horas de duracédo, para Sprints de um més, que ajuda a equipe de forma
colaborativa, a obter um feedback e determinar quais os objetivos da proxima

iteracdo, assim como a qualidade e as capacidades das funcionalidades produzidas.
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Ao final da apresentacao das funcionalidades desenvolvidas, os stakeholders
sdo questionados, um a um, quanto as suas impressdes, mudancas necessarias e
alteracdes de prioridades. Possiveis rearranjos nos itens do Product Backlog ou
funcionalidades que néo foram entregues como esperado podem ser incluidas no
proximo Sprint.

O resultado da Reviséo do Sprint € um Product Backlog revisado que define

provaveis itens para o proximo Sprint.

3.3.4 Retrospectiva do Sprint — Sprint Retrospective Meeting

Depois da Sprint Review Meeting e antes do proximo Sprint o Scrum Master
se reline com o0 Scrum Team numa ultima reunido: a Retrospective Meeting.

Na Retrospective Meeting, 0 Scrum Master encoraja 0 Scrum Team a revisar
as préaticas do Scrum e refletir sobre o que precisa ser feito para melhorar no
préximo Sprint (LIBARDI; BARBOSA, 2010). Nessa reunido é debatido o que
funcionou na Sprint, o que precisa ser melhorado e quais ac6es devem ser tomadas
para colocar as melhorias em pratica. Geralmente o Sprint Retrospective tem de trés
a quatro horas de duracao (PAULA, 2012), para Sprints de um més.

O objetivo da Retrospectiva do Sprint €, segundo SCHWABER:

e Verificar como correu o Ultimo Sprint no que diz respeito as pessoas,

relacdes, processos e ferramentas;

e |dentificar e ordenar os itens que correram melhores e potenciais melhorias;
€,
e Criar um plano para implementar melhorias no modo como a equipe Scrum

faz o seu trabalho.

No final da Retrospectiva do Sprint, a equipe Scrum deve ter identificado
melhorias que irdo implementar no proximo Sprint. A implementagdo destas
melhorias no Sprint seguinte é a forma de adaptacdo a inspe¢do que a equipe faz a
si propria. Embora as melhorias possam ser implementadas a qualquer momento, a
Retrospectiva do Sprint fornece uma oportunidade formal para nos focarmos na
inspecéao e adaptacdo (SCHWABER, 2001).
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Meeting e a Sprint Retrospective Meeting implementam as praticas de inspecéo e
adaptacdo empiricas (SCHWABER, 2001).

A Figura 6 mostra o Ciclo de Trabalho do Scrum explicado até aqui.

Ciclo de trabalho do Scrum

O Scrum Master, PO e a equipe

Na segunda parte do Planning
Meeting o objetivo é decompor as
informacdes do Selected Product

planejam o Sprint, essa reuniao
chama-se Planning Meeting. e &
dividida em duas parte. Na primeira

o objetivo é gerar o Selected
Product Backlog.

Backlog em tarefas, onde cada

/ membro da equipe ira selecionar a
\ tarefa que deseja execurtar e
estima-la. Tais tarefas irdo gerar o
—- —_— Sprint Backlog.

O PO junto com o Scrum COoo|08 | §°
/ Master cria o Product =R
oy Backlog, uma lista inicial =]

de necessidades que
precisam ser produzidas
para que a visdo do projeto

seja bam sucedida. A equipe ira iniciar o

trabalho do Sprint, de

& acordo com o tempo
e estimado, realizando o
¥ Daily Scrum todos os dias.

0 PO (Product Owner) Apés a reunido de Review é — —
define a visdo com base realizada uma dltima reuniao Ao término do Sprint é
em informagdes colhidas do Sprint: a Retrospectiva. O realizada uma reunido de
junto ao usuario final, seu objetivo é levantar os Review. Seu objetivo é
equipe, stakeholders e pontos bons e ruins do Sprint. apresentar o que foi
gerentes. Geralmente participam apenas realizado parao PO e

o Scrum Master e a equipe. O convidados.

PO podera participar caso

todos estejam de acordo.

I~

Figura 6 — Ciclo de Trabalho do Scrum
Fonte: http://evolvebr.wordpress.com/2011/01/21/voce-conhece-a-metodologia-scrum/

3.4 Artefatos Scrum

Os principais artefatos produzidos no processo do Scrum sdo o Product
Backlog, Sprint Backlog, Sprint Burndown Chart e o TaskBoard. Eles seréo
exemplificados a seguir e detalhes dos mesmos serdo explicados no estudo de
caso.

Os artefatos representam um trabalho ou valor, de varias maneiras, que sao
Uteis no fornecimento de transparéncia e oportunidades para a inspegdo e
adaptacao (SCHWABER, 2001).
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3.4.1 Product Backlog

O Product Backlog € uma lista contendo todas as funcionalidades desejadas
para um produto. O conteudo desta lista é definido e priorizado pelo Product Owner.

Este artefato € totalmente dinamico, ele € modificado toda vez que se
identifica algo que o produto precisa para ser mais apropriado, competitivo ou
proveitoso (SCHWABER, 2001), por isso ele nunca esta completo, ele sempre
contém os requisitos mais conhecidos e melhores entendidos. O inicio do
desenvolvimento do mesmo apenas estabelece 0s requisitos previamente
conhecidos e melhor compreendidos no momento.

O Product Backlog existe enquanto um produto existe. Ele lista todas as
caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e corre¢cbes que constituem as
mudancas a serem feitas para futuras versdes do produto (SCHWABER, 2001).
Todos os itens listados no Product Backlog possuem uma ordenagdo, uma
estimativa e uma descrigao.

Usualmente a ordenacao dos itens do Product Backlog é feita baseado no
valor, risco, prioridade e necessidade. Os itens do topo da lista sdo os mais criticos
e necessitam de atividade de desenvolvimento imediato.

Mudancas nas regras de negdcio, no mercado ou tecnologia podem causar

alteracdes no Product Backlog.

3.4.2 Sprint Backlog

O Sprint Backlog € uma lista de tarefas que o Scrum Team se compromete a
fazer em um Sprint como um potencial incremento de produto a ser entregue. Os
itens do Sprint Backlog sdo extraidos do Product Backlog pela equipe, com base
nas prioridades definidas pelo Product Owner e a percepgao da equipe sobre o
tempo que sera necessario para completar as varias funcionalidades. A quantidade
de itens do Product Backlog que serao trazidos para o Sprint Backlog é definida pelo
Scrum Team que se compromete a implementa-los durante o Sprint. Os itens do
Sprint Backlog sao divididos em tarefas com detalhes suficientes para que possam
ser executadas em até 16 horas (LIBARDI; BARBOSA, 2010).

O Sprint Backlog é um plano com detalhes suficientes para que as mudancas
no progresso possam ser entendidas na Daily Scrum (SCHWABER, 2001). Apenas
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a equipe de desenvolvimento pode mudar seu Sprint Backlog durante um Sprint,
usualmente resulta uma realocacdo de atividades, ou seja, uma delegacdo de
responsabilidades.

Durante um Sprint, 0 Scrum Master mantém o Sprint Backlog atualizando-o
para refletir que tarefas sdo completadas e quanto tempo a equipe acredita que sera
necessario para completar aquelas que ainda ndo estdo prontas. A estimativa do
trabalho que ainda resta a ser feito no Sprint é calculada diariamente e colocada em
um gréfico, resultando em um Sprint Burndown Chart (LIBARDI; BARBOSA, 2010).

3.4.3 Sprint Burndown Chart

O monitoramento do progresso do projeto € realizado através de dois graficos
principais: Product Burndown Chart e Sprint Burndown Chart. Estes graficos
mostram ao longo do tempo a quantidade de trabalho que ainda resta ser feito,
sendo um excelente mecanismo para visualizar a correlagdo entre a quantidade de
trabalho que falta ser feita (em qualquer ponto) e o progresso do time do projeto em
reduzir este trabalho (LIBARDI; BARBOSA, 2010).

3.4.4 Taskboard

O taskboard (Figura 7) € um grande painel onde podem ser colocadas varias
informagdes importantes para 0 acompanhamento do Sprint. O Sprint Backlog, ou
seja, as atividades néo iniciadas, as que estdo em andamento e as concluidas ficam
sempre visiveis e disponiveis para todos os interessados no projeto.

Algumas caracteristicas do taskboard sdo (PAULA, 2012):

e Normalmente é desenhado em uma parede e as atividades sédo descritas
em post-its;
e Apresenta uma visao geral do Sprint; e;

e Fica acessivel a todos os interessados no projeto.
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Figura 7 - Taskboard
Fonte: Adaptado de PAULA, 2012.

3.50 Scrum para melhoria no gerenciamento de projetos de software

O Scrum é baseado nas metodologias ageis voltado especificamente para o
gerenciamento de software com base na colaboracdo com o cliente, trabalho em
equipe, desenvolvimento iterativo e incremental, e com respostas as mudancas
(RICO et al., 2009).

Tais caracteristicas objetivam eliminar a dependéncia em realizar um extenso
planejamento inicial e documentacéo de todos os requisitos do sistema (FERREIRA
E COHEN, 2008), assim como é observado na utilizacao de métodos tradicionais.

Os processos tradicionais de desenvolvimento de software além de serem
burocréaticos muitas vezes séo limitadores aos desenvolvedores. O fato de algumas
empresas de software ndo possuir recursos ou experiéncia para processos pesados
de producao de software pode ser a razdo da baixa qualidade nos produtos, atrasos
na entrega e muitas vezes o cancelamento do projeto.

Como alternativas a esse cenario surgem as metodologias ageis, que apesar
de possuirem documentacdo, sdo mais flexiveis, orientadas a entregas e possuem
uma maior iteratividade no processo de desenvolvimento e codificacdo do produto.

Preocupa-se mais com funcionalidade do que com documentacao.
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Sao adaptativas ao invés de serem preditivas, elas se adaptam a novos
fatores decorrentes do desenvolvimento do projeto, ao invés de procurar analisar
previamente tudo o que pode acontecer no decorrer do desenvolvimento (PAULA,
2012).

O que diferencia as metodologias ageis das tradicionais sdo o enfoque e 0s
valores. As metodologias ageis tem foco no cliente ao invés do processo.

Para ser considerada agil a metodologia deve aceitar a mudanca ao invés de
tentar prever o futuro. Elas variam em termos de préticas e énfases, mas
compartilham algumas caracteristicas, como desenvolvimento iterativo e
incremental, comunicacdo e reducdo de produtos intermediarios, como
documentacdo extensiva (PAULA, 2012). Dessa forma, existem maiores
possibilidades de atender aos requisitos do cliente, que estdo sempre sendo
alterados.

As metodologias convencionais devem ser aplicadas apenas em situacoes
em que os requisitos do software sdo estaveis e requisitos futuros sao previsiveis.
Estas situagfes séo dificeis de serem atingidas, uma vez que 0s requisitos para o
desenvolvimento de um software estdo a todo o momento sofrendo alteracdes.
Dentre os fatores responsaveis por alteracdes nos requisitos estdo a mudanca de
regras de negocio e dinamica das organizacoes.

O Scrum nédo tem como objetivo rejeitar os processos e ferramentas e sim
mostrar que a importancia primaria sdo as pessoas, 0 software executavel,
colaboracdo com o cliente e a resposta as rapidas mudancas.

As caracteristicas do projeto irdo determinar entre 0 uso das abordagens
tradicional ou &gil. Os projetos que tém como natureza a inovacdo tecnoldgica
inviabilizam o uso da abordagem tradicional, pois o risco de ser necessario alterar
um produto depois da conclusdo de uma fase de seu ciclo de vida é alto. A
abordagem &agil consegue uma adaptacdo mais facil nesses casos de mudanca. A
abordagem tradicional € mais adequada para projetos que necessitam de um forte
planejamento e muita disciplina no processo, mas ela ndo promove tdo ampla
comunicagéo entre os membros de equipes e seus gerentes (PAULA, 2012).

Um processso Scrum bem implementado podera alcancar o efeito Toyota:
guatro vezes mais produtividade e 12 vezes mais qualidade. Um dos motivos
principais no ganho de produtividade € que sua organizagéo faz com que um Scrum

funcional produza resultados de 6tima qualidade de negécio na primeira vez,
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evitando que se fagcam componentes que nunca serdo usados pelo usuério. Esse
problema atinge muitas organizagbes que néo implementam Scrum (SCHWABER,
2006).

Outra vantagem de se utilizar o Scrum é a produtividade aliada ao conforto.
Ele permite aos colaboradores desenvolverem software na medida em que reduzem
a pressdao de administracdo, pois oferece liberdade para que cada membro da
equipe selecione seus préprios trabalhos e organizem entre si (PAULA, 2012).

Como toda metodologia ou processo, sempre existem vantagens e
desvantagens advindas da sua adocdo. Paula (2012) cita essas diferencas.

Algumas das desvantagens observadas no Scrum s&o:

e Nao é facil de ser implementada, principalmente devido a resisténcia de
mudancas culturais;

e Auséncia de préticas de Engenharia de Software, pois € voltada para o
gerenciamento do projeto e ndo para o desenvolvimento, podendo
necessitar da associacdo de outras metodologias de Engenharia de
Software simultaneamente;

e Pode ser mais dificil de aplicar em grandes equipes ou em equipes
geograficamente distribuidas;

e A documentacdo do software pode acabar sendo desprezada, tornando
insuficiente quando forem necesséarias manutengdes futuras; e;

e Sensacao de informalidade, pois a documentacdo formal do escopo do

software so é criada caso os envolvidos considerem necessario.

Todavia, diante de tantas vantagens ja discutidas nos paragrafos anteriores,
0 Scrum ainda se mostra como uma opc¢édo capaz de driblar varios problemas atuais
no gerenciamento de projetos de software. Os principais beneficios obtidos com a
pratica do Scrum na intengcdo de obter uma melhoria nos processos de

gerenciamento de software podem ser assim resumidos:

e Melhor adaptacdo no gerenciamento de projetos com constantes

mudancas, pois a grande maioria dos projetos se inicia sem total
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detalhamento e sempre existem alteragcdes nos requisitos ao longo do
desenvolvimento;

Encoraja a comunicacdo entre os membros da equipe e 0 espirito
colaborativo. As chances de sucesso em projeto sdo muito maiores em
times onde ha uma boa comunicacdo, onde ha entendimento e
cooperacao muatua;

Por ser iterativo e incremental, permite a entrega antecipada de uma
parte funcional do software ao cliente, que ja podera validar se esta
conforme o esperado. Caso ndo esteja, a equipe ndo perderd o mesmo
tempo que perderia se esse feedback s6 fosse feito apds a conclusao do
software. Além de impedir que se implemente funcionalides que nunca
serdo utilizadas pelo cliente;

A entrega do software utilizando Scrum é mais rapida do que se utilizasse
alguma outra metodologia tradicional, uma vez que a codificacdo ja se
inicia logo nos primeiros Sprints, e ndo se espera ter antes uma extensa
documentacédo do software;

A qualidade no software utilizando Scrum é promovida pelos seguintes
fatores: as iteracdes, a remoc¢ao de impedimentos, inspec¢éo e adaptacao,
times multifuncionais e autonomia da equipe, o que significa menos
pressdo sobre cada membro;

O Scrum traz um ROI mais rapido, pois minimiza a burocracia dos
processos e se aproxima do cliente. Este estd sempre envolvido,
participando da demonstracdo do software ao final de cada Sprint,

oferecendo feedback e atento as mudancas e suas consequéncias.
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4 ESTUDO DE CASO

4.1 A empresa

Formada em Junho de 2006, através da fusdo entre as empresas Axalto e
Gemplus International S.A, a Gemalto € lider em seguranca digital. Uma empresa
multinacional, com sede em Amsterdad e que possui subsididrias no mundo todo,
gue fornece solucbes para seguranca digital. A empresa desenvolve softwares
seguros que sao incorporados em dispositivos de seguranca que a propria empresa
personaliza, tais como cartdo de pagamento, bilhetes de viagem, tokens de
autenticacao, passaportes eletronicos, documentos de identificacdo entre outros.

Mais de um bilhdo de pessoas ao redor do mundo utilizam os produtos e
servicos da empresa em Telecomunicacbes, Servicos Financeiros, Governo
Eletronico, Gestdo de Identidade, Conteddo Multimidia, Gestdo de Direitos Digitais,
Seguranca de TI, transporte publico e tantas outras aplicacées.

No Brasil, a empresa possui dois centros de personalizagcédo, um na cidade de
Barueri em Sao Paulo, onde sédo personalizados cartdes bancarios e onde foi
aplicado o estudo de caso deste trabalho e o outro na cidade de Pinhais em

Curitiba, onde séo fabricados os cartdes bancarios e também Sim Cards.

4.2 A equipe

A equipe na qual foi aplicado a metodologia Scrum foi a equipe de
desenvolvimento de software para cartbes bancarios. A equipe é composta por
cinco profissionais e um coordenador.

As principais atividades da equipe séo:

e Desenvolver softwares que fazem a decodificacdo do arquivo do cliente e
gere um arquivo binario no formato que a maquina entende, para a
personalizacdo do cartéo;

e Desenvolver relatorios usando a ferramenta Jasper Report;

e Automatizar processos por meio de procedures usando a ferramenta PL/SQL
Developer e utilizando a base de dados Oracle;
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e criar softwares internos que atendam a necessidade dos funcionarios.

4.3 Necessidade

A equipe de desenvolvimento ndo possui uma metodologia de trabalho. Os
projetos sé@o de curta duracéo (de uma a quatro semanas). Os projetos chegam dos
consultores técnicos, 0os quais tem contato direto com os clientes (bancos da
Ameérica Latina), entendem suas necessidades e criam o documento de
especificacao.

Antes da implantacdo da metodologia Scrum, a equipe de desenvolvimento
trabalhava da seguinte forma: toda segunda-feira a coordenadora da equipe fazia
uma reunido com o coordenador dos consultores técnicos. Nessa reunido era
definido o que seria desenvolvido durante a semana, para qual desenvolvedor a
atividade seria direcionada e a data de entrega da solugcdo. Uma planilha era
montada com essas atividades e passada para os desenvolvedores. Os mesmos
tinham a missdo de se auto planejar para cumprir o objetivo dentro do prazo
esperado.

A mesma equipe que faz o desenvolvimento do software presta suporte a
fabrica para qualquer problema durante a personalizac&o. Isso significa que € rotina
ter que parar o desenvolvimento para corrigir o problema. Isso causa dois impactos

visiveis:

e O profissional perde o foco do que esta sendo desenvolvido;
e Na maioria das vezes, 0 projeto atrasa,; e;

e Falta de prioridade no que esta sendo desenvolvido.

A necessidade da implantagcdo do Scrum surgiu no momento em que havia
um claro diagnéstico sobre a realidade da equipe de desenvolvimento. A ideia seria
de organizar melhor tanto o método de trabalho quanto o planejamento das

atividades a serem realizadas.
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4.4 Planejamento e implantacdo do Scrum

O planejamento iniciou-se com uma reunido interna para definir como seria a
adocdo da metodologia Scrum. Nesta reunido, foram definidos dois membros da
equipe para a realizacdo de um curso sobre Scrum, que seria pago pela empresa.
Pelo tempo de empresa, um engenheiro e a coordenadora da equipe foram os
escolhidos. O curso ocorreu na empresa Adaptworks, uma empresa focada em
treinamentos e no desenvolvimento de software utilizando metodologias ageis. O
curso teve duracéo de 16 horas e foi dividido em dois dias.

Apos a realizacdo do curso, os dois membros da equipe foram responsaveis
por replicar o conhecimento para os demais, treinamento que durou mais um dia.

Com a equipe inteira tendo conhecimentos sobre Scrum, os papéis foram
definidos para a adocéo.

A equipe de desenvolvimento decidiu que seria interessante implantar

totalmente as seguintes praticas ageis do Scrum:

e Scrum Master;

e Product Owner;

e Scrum Team

e Sprint;

e Product Backlog;

e Estimativas;

e Reunido de planejamento do Sprint;
e Reuniado diaria;

e Reunido retrospectiva;

e Taskboard.

O Scrum Master escolhido foi um dos engenheiros. Apesar de normalmente
este papel ser exercido por um lider técnico ou um gerente, esta escolha foi feita
porque este era o membro da equipe que tinha mais conhecimento do método
Scrum e metodologias ageis.

O Product Owner escolhido foi o coordenador dos consultores técnicos, visto

gue ele era o membro que tinha uma visdo mais ampla sobre todos o0s projetos que
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seriam desenvolvidos. Preferencialmente, este papel deveria ser desenvolvido pelo
préprio cliente. Entretanto, por regras de seguranca da empresa, onde apenas
pessoas autorizadas podem ter acesso as areas seguras onde sdo desenvolvidos
os softwares e por hierarquia, ficou definido em eleger o Product Owner sendo um
profissional da empresa.

O Scrum Team (time) foi composto pelos demais membros da equipe,
incluindo a coordenadora da equipe.

A Sprint ficou definida como sendo de uma semana, tendo em vista o curto
prazo definido pelo cliente para o desenvolvimento dos projetos, de acordo com a
necessidade e regras de negocio.

Para a “Estimativa”, a coordenadora da equipe define, no inicio de cada
Sprint, uma porcentagem para a meta que devera ser alcancada no final da Sprint,
levando em consideracao alguns fatores.

Para implementar o taskboard um quadro branco foi comprado. Uma vez que
a equipe de desenvolvimento trabalha com mais de um projeto ao mesmo tempo, o
taskboard foi adaptado com linhas, sendo que cada linha € um projeto. Dentro das
linhas, um post-it € colado para cada atividade a ser realizada. O post-it na cor
amarela claro é a atividade em si, na cor amarela escuro significa uma parada que
tivemos que realizar para atender um suporte. Na féabrica, 0 suporte sempre tem
prioridade em relacdo ao desenvolvimento. O post-it na cor rosa significa um
impedimento do projeto, algo que necessite ser realizado primeiro para que o
projeto tenha andamento.

Na primeira coluna da taskboard sdo os projetos da Sprint. A segunda coluna
sao as atividades do projeto, inicialmente em “to do” (para fazer). Conforme o Scrum
Team inicia uma atividade, a mesma é passada para a terceira coluna “doing”
(fazendo) e quando esta termine, o post-it € transferido para a quarta coluna “done”
(feito). Para os impedimentos, post-it de cores rosas, sédo colados do lado direito da
tabela com uma breve descricdo do problema, que membro prestou o suporte, a
data e o tempo para que o problema fosse corrigido. Isso foi definido para que, no
final da Sprint fosse possivel calcular com maior precisdo o OTD (On time delivery)
gue deve, no minimo, ser igual a meta definida no comeco da Sprint. O OTD
mensura a porcentagem dos projetos entregues no prazo. Se um projeto néo foi
entregue no prazo, mas teve um impedimento, € analisado caso a caso para a
medicao do OTD.
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Fiura 8 - Taskboard utilizado pela equipe.

4.5 Primeira iteracéo

A primeira iteracdo utilizando a metodologia Scrum iniciou-se com o Product
Owner fazendo uma reunido com todos os consultores técnicos. Essa reunido serviu
para levantar todos os projetos que deveriam ser desenvolvidos, as prioridades de
cada um e a data de entrega.

Uma segunda reunido foi feita, a “Reunido de planejamento do Sprint”, entre
o Product Owner, o Scrum Master e o Scrum Team, onde o Product Owner mostrou
para os demais toda a lista de projetos a ser desenvolvido nas semanas seguintes.
Nesta mesma reunido, o Scrum Master junto com o Scrum Team, dentro das
limitag6es do momento, definiram os projetos que seriam possiveis cumprir, criando-

se assim o Product Backlog e as datas de entrega, que deveriam ser cumpridas.

Atividade Prioridade| Data de entrega
Matriz de produtos Ital 1 7/10/2013
Matching Ital 2 7/10/2013
Arquivo de retorno Itau 3 7/10/2013
Lista de postagem ltal 4 8/10/2013
Automatizar o FTP 5 8/10/2013
Checklist de arquivo 6 9/10/2013
Matriz de produtos Bradesco 7 9/10/2013
Matching Bradesco 8 10/10/2013
Arquivo de retorno Bradesco 9 10/10/2013
Lista de postagem Bradesco 10 10/10/2013
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Modelagem da base 11 11/10/2013

Atualizar o Chord 12 11/10/2013
Tabela 1 - Product backlog da equipe.

Custo
Atividade Prioridade| horas
Matriz de produtos Ital 1 8
Matching Itau 2 4
Arquivo de retorno Itad 3 6
Lista de postagem Itau 4 4
Automatizar o FTP 5 8
Checklist de arquivo 6 3
Matriz de produtos Bradesco 7 6
Matching Bradesco 8 4
Arquivo de retorno Bradesco 9 6
Lista de postagem Bradesco 10 4
Modelagem da base 11 10
Atualizar o Chord 12 15

Tabela 2 - Product backlog da equipe com o custo de horas de cada atividade.

A estimativa foi calculada pela coordenadora da equipe, definindo a
porcentagem da meta que deveria ser atingida no final da iteracéo.

As reunifes diarias ndo aconteceram diariamente. Alguns dias ndo ocorreram
a reunido, devido a problemas urgentes na fabrica a serem corrigidos, que
demandaram tempo. Notou-se também um receio e falta de vontade da equipe em
ter que parar o trabalho para fazer a reunido diaria. A reunido seguiu, na maioria dos
dias, a metodologia, onde apenas o Scrum Master falava e os membros do Scrum
Team apenas respondiam as perguntas.

O taskboard foi utilizado de forma correta, a equipe movimentou os post-it no
momento certo, antes de iniciar uma atividade, ao finalizar uma atividade e nos
impedimentos. A novidade ficou neste altimo, uma vez que foi possivel comprovar o
atraso na entrega da atividade. Item que antes, era bastante criticado.

A reunido de retrospectiva ocorreu de forma correta. A coordenadora da
equipe, apos calcular o OTD, apresentou para a equipe o resultado. Foi revisado,
ainda que de forma rapida, todos os impedimentos da Sprint e possiveis a¢des para
gue 0os mesmos ndo ocorram mais. Duas ac¢des foram levantadas e definiu-se que
seriam implementadas na proxima Sprint. As atividades foram rapidamente

comentadas, tendo uma maior énfase nas que atrasaram a entrega. A equipe
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também ficou surpresa com o baixo rendimento, levanto em consideracdo OTD X

meta.

4.6 Segunda iteracao

Para a segunda iteracdo, decidiu-se priorizar os itens que nao foram
completamente executados na iteracao anterior, como a reunido diéria.

A reunido de planejamento da Sprint continuou sendo executada da mesma
forma.

A estimativa foi melhorada em relacdo a iteracdo anterior, levando em
consideracao os impedimentos de forma mais realistica.

Houve um envolvimento maior da equipe para cumprir a meta. Com o painel
de prioridades, foi visivel para todos se determinada atividade atrasasse e notou-se
uma preocupacado dos membros da equipe determinados a ajudar a todos para que
nada atrasasse. Notou-se também uma autossuficiéncia da equipe no
gerenciamento, o que diminuiu a quantidade de horas extras. No meio da Sprint ja
era possivel ver no painel de atividades que a maioria das tarefas ja estavam
concluidas.

A reunido diaria foi melhor executada nesta iteracdo. Um horario foi definido
e, independente dos impedimentos, a regra era para executar o item. A reunido
aconteceu todos os dias no mesmo horario e seguiu corretamente a metodologia.

Na reunido de retrospectiva, foram levantados todos os impedimentos
ocorridos durante a Sprint, porém, nao foi criada nenhuma acédo para trata-los, visto
que, as acdes da iteracdo passada ndo foram executadas até o fim. Foi definido que
as acodes seriam as mesmas, até porque parte dos impedimentos ocorridos podem

também ser tratados pelas acdes levantadas na Sprint anterior.

4.7 Demais iteracdes

As reunifes diarias passaram a ser mais produtivas quando o time comecou
a se auto gerenciar corretamente.
Durante as Sprints também se passou a fazer o uso do backlog de

impedimentos. Sua utilizacdo possibilita mitigar os riscos na pratica e ter um maior
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controle sobre eles. Acbes sobre cada risco foram criadas e priorizadas pelo Scrum
Master.

Os itens foram executados corretamente e notou-se um envolvimento maior
da equipe. A confianca na metodologia também cresceu quando foi possivel

visualizar os resultados obtidos com o passar das iteracoes.

Atividades
Sprint Meta Stops Not Planned | Atividades concluidas
1 100% 7 12 20 20
2 43% 1 19 14 6
3 62% 1 15 13 8
4 53% 5 23 15 8
5 71% 2 16 14 10

Tabela 3 - Resumo das Sprints.

Conforme observado na Tabela 3, a quantidade de paradas da atividade
devido a algum impedimento técnico (stops) diminuiu drasticamente em relacdo a
primeira Sprint, devido as acfes tomadas pelo Scrum Master, que foram ficando
mais eficientes com o passar das iteracbes. As acbes para os impedimentos de
suporte (not planned) foram eficientes, apesar dos numeros dizerem o contrario.
Neste item, s6 ndo melhorou por conta de novos impedimentos de diferentes tipos

terem acontecido.

Notou-se uma diminui¢cdo nas atividades (tasks) da Sprint, devido ao melhor

gerenciamento do time com relacdo ao que é possivel cumprir dentro do prazo.

Sprint

O que foi bom?

O que foi ruim?

Como melhorar?

1 Meta 100% atingida

- 4 paradas por troca de
prioridade na atividade
- 3 paradas aguardando
retorno do consultor
técnico

- Adicionar linhas no quadro para
visualizar melhor as tasks - OK

Nada e meta muito
2 abaixo da expectativa

- Faltou fazer o review na
segunda-feira
- Retrabalho de softwares

- Adicionar no checklist agao para
entregar matriz de matching e
matriz de keys

- Treinar consultor técnico para
usar o Split Tool - OK

- Identificar solug&o para remover
atributo de input file do Banco do
Brasil

3 Nada

- Muitos retrabalhos de
matriz e software

- Concluir acédo da matriz de
matchings e keys - OK
- Definir fluxo de desenvolvimento




53

de arquivos de retorno

fim da lista de estratégias

alterados
- Muitos retrabalhos de - Entregar informacdes de
Nada matriz proximas atividades por e-mail

- Definicdo de "Ready" para
projetos - Entrega de
documentacéo de

Somente um desenvolvimento e manual de
retrabalho de usuario.

atividade durante a - Implementar checklist de output
semana files

Tabela 4 - Resumo das Sprints e as agdes.

A Tabela 4 mostra as ag0es levantadas pela equipe para tratar os pontos
negativos de cada Sprint. Nota-se uma melhora dos pontos negativos da Sprint 5
em relagdo a Sprint 1.

4.8 Melhorias observadas

Apesar das metodologias ageis serem razoavelmente novas, 0s resultados
obtidos séo favoraveis. Paula (2012) cita um exemplo interessante comparando as
metodologias ageis e tradicionais: um estudo mostrou que os projetos usando 0s
métodos ageis obtiveram melhores resultados em termos de cumprimento de
prazos, de custos e padrées de qualidade. Além disso, 0 mesmo estudo mostra que
o tamanho dos projetos e das equipes que utilizam as metodologias ageis tém
crescido.

Apesar de serem propostas idealmente para serem utilizadas por equipes
pequenas e médias (até 12 desenvolvedores), aproximadamente 15% dos projetos
gue usam metodologias ageis estdo sendo desenvolvidos por equipes de 21 a 50
pessoas, e 10% dos projetos sdo desenvolvidos por equipes com mais de 50
pessoas, considerando um universo de 200 empresas usado no estudo.

Para equipes grandes, também €& possivel obter sucesso com o uso da
metodologia Scrum, mas para isso a equipe precisa ser dedicada e motivada para

aplicar a mudanca. Sdo muitos e visiveis os beneficios do uso da metodologia

- Reworks de software vao para o

- Entregar somente componentes
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Scrum e para que uma organizacdo adote 0 processo, é necessaria uma mudanca
na cultura, muito empenho e recursos.

Foi observado também que as praticas do Scrum podem ser aplicadas em
gualquer contexto, no qual pessoas precisem trabalhar juntas para atingir um
objetivo comum. Ele €& recomendado para projetos nas é&reas de software,
automotiva, telecomunicacdes e, principalmente, de pesquisa e inovacao.
Apresenta-se ideal para projetos dinamicos e suscetiveis a mudancas de requisitos,
sejam eles novos ou apenas modificados (PAULA, 2012). No entanto, para aplicé-lo,
€ preciso entender seus conceitos, ciclos de vida das atividades, papéis,
responsabilidades.

A abordagem agil assim como a abordagem tradicional possui caracteristicas
positivas e negativas, sendo que a principal diferenca entre as duas estd no
conjunto de pressupostos de cada uma. E possivel afirmar, ainda, que existe uma
sinergia muito grande entre as duas metodologias, ou seja, uma pode complementar
a outra (PAULA, 2012).

Assim como as metodologias convencionais de software, a metodologia agil
nao é perfeita, existindo pontos negativos e positivos, assim como ndo ha uma Unica
solucéo para todos os casos. As metodologias ageis agregam bastante aos projetos
de software, com alto grau de mudancas, escopos nhdo muito bem definidos que
podem ser alterados a qualquer momento ou que precisam de resultados em um
curto prazo.

Por outro lado, quando a organizacao ja possui experiéncia e maturidade em
situagcOes que existem fortes requisitos, amarrados com prazos e escopo, pode ser
mais vantagem o uso de uma abordagem mais tradicional.

Observaram-se na equipe as seguintes melhorias apds a aplicacdo da

metodologia Scrum:

e Autogerenciamento dos membros da equipe em relacdo as atividades
e suas responsabilidades;

e Comunicacao mais ativa e eficaz;

e Aumento da colaboracgéo entre envolvidos;

e Aumento da iniciativa e motivagao da equipe;

e Diminuicdo dos prazos para entrega das atividades;



Diminuig&o do risco do projeto falhar;
As estimativas agora tem um senso mais realistico do que antes;

Acdes criadas durante as iteragdes para tratar problemas.
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5 CONCLUSAO

Pode-se afirmar que a contribuicéo principal da presente pesquisa é além de
explicar de forma sucinta as ideias da metodologia agil e do Scrum especificamente,
mostrar o impacto da implantacdo do Scrum nos projetos de desenvolvimento de
novos produtos de software de uma empresa de base de seguranca digital.

Antes da aplicacdo da metodologia no processo de trabalho, os membros da
equipe nédo tinham um informativo visual dos projetos que estavam em andamento e
ndo eram eficientes em gerenciar suas proprias atividades ao longo da semana.
Além disso, eram constantes as perguntas por parte da geréncia sobre o status de
determinado projeto. Nao havia também uma maneira eficiente de avaliar se as
metas estavam sendo cumpridas e se estavam dentro do prazo estabelecido.

Como ja explicado no capitulo anterior, foi possivel identificar uma melhoria
satisfatoria no processo de desenvolvimento de software da equipe. Uma melhoria
significativa foi o aumento de produtividade e maturidade da equipe e o
autogerenciamento. Também foi possivel medir o atingimento da meta.

Apesar de ndo fazer parte dos objetivos da empresa ter a certificagdo CMMI 2
no momento, € um Otimo comparativo para mensurar o nivel de maturidade da
equipe.

A certificacdo CMMI é um modelo que traz muitos beneficios para a empresa,
visto seu grande reconhecimento no mercado. O modelo atesta a maturidade das
equipes de trabalho tanto na gestdo quanto no desenvolvimento e manutencdo de
software.

Um comparativo rapido entre o CMMI e a metodologia Scrum € que o CMMI
trata do que fazer, enquanto o Scrum trata de como fazer.

O modelo CMMI é baseado em melhores praticas para desenvolvimento e
manutencdo de produtos, sendo que suas atividades enderecam areas de
Engenharia de Sistemas, Engenharia de Software e Integracdo de Produtos.

Os beneficios do modelo sao:

2 Embora n3o seja parte integrante deste trabalho uma analise mais aprofundada sobre a certificagio CMMI
(Capability Maturity Model Integration ou Modelo Integrado de Maturidade), o modelo esta dividido em cinco
niveis de maturidade e 24 areas de processos. Os niveis de maturidade atestam o grau de evolu¢do que uma
organizagdo se encontra em determinado momento e esse nivel sobe conforme a empresa cresce de
maturidade. Os niveis de maturidade também funcionam como um indicativo de melhoria de processos da
empresa, considerando atividades de gerenciamento de projetos, prazos e custos.
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e Cria procedimentos e checklists;
e Fortalece o processo de auditoria
e Reduz o retrabalho;

e Replica melhores praticas.

Dentro do contexto dos cinco niveis de maturidade, a empresa avaliada
possui certificacdo nivel trés nas filiais sediadas na Franca e Cingapura. Nestes
paises 0 uso de boas praticas, processos, desenvolvimento continuo e estratégia
sdo fortemente trabalhados. No Brasil nenhuma certificacdo foi obtida ainda, até
porque a empresa € relativamente nova, apods a fuséo.

Avaliando a filial de Barueri, onde foi aplicado o estudo de caso, a empresa
se encaixa no nivel um até o momento da aplicacdo do Scrum. Os fatores para essa

analise sao:

A falta de processos implicava no retrabalho a cada novo projeto,
inviabilizando também a mensuracdo dos objetivos atingidos em
relacdo as metas tracadas;

e Baixa qualidade apresentada no software;

e Atrasos na entrega de projetos;

e Falhas na comunicagéo.

Apbés o uso da metodologia Scrum, apesar de ainda praticar de forma
imatura, a empresa sustenta-se para almejar o nivel dois da certificacdo CMMI.
Para a melhoria continua da Gemalto e o atingimento de um nivel acima, os

préximos passos séo acdes de melhoria em:

Foco em produtividade;

¢ Qualidade na entrega do produto;

e Entrega dentro do prazo estabelecido;

e Criar metodos para medir as entregas e a satisfacdo do cliente;

e Criar medidores de resultados;

e Realizar testes mais eficientes antes de colocar um software em

producéo; e;
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e Controlar as entregas para facil rastreabilidade.

Estas melhorias sdo benéficas para a garantia e satisfacdo do cliente,
melhores resultados e processos enxutos e eficazes. Além disso, com a
padronizacdo de alguns processos, é possivel o reuso de partes do produto ou
estratégia em futuros projetos.

A adocdo de uma metodologia de forma gradativa e em constante
aperfeicoamento de melhoria de processos pode permitir também que a empresa,
ao necessitar certificar-se no modelo CMMI, esteja preparada e consiga de forma
menos traumatica e com um custo menor para as adaptacoes.

Apos a aplicagdo da metodologia Scrum, apesar dos beneficios e resultados
obtidos, ndo foi possivel identificar se houve aumento da qualidade do produto
entregue e da satisfacdo do cliente. Uma proposta para futuras pesquisas seria a
identificacdo destes fatores. Além disso, outra proposta para um futuro trabalho
seria a mensuracdo quantitativa de certos itens como os custos de producéo, tempo
gasto no projeto e o indice de reclamacdes.

Concluiu-se que o método Scrum foi condizente com a realidade da equipe
de software, pois se mostrou focado em resultados, na comunicacdo da equipe e
interacdo com os clientes, sendo um método adequado para gestdo de projetos de
software.

Percebeu-se que o0s pontos criticos da implantacdo foram a falta de
conhecimento em metodologias ageis pela equipe e a dificuldade em seguir o
processo, ponto que foi aprimorado apds algumas iteracdes. Um dos fatores de
sucesso na implantacdo foi o comprometimento da equipe. Os membros do time
concordaram que o grande empenho dos envolvidos foi fator fundamental para
alcancar o objetivo.

Apds a implantagéo, a equipe continuara fazendo uso da metodologia Scrum

para futuros projetos.
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