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Resumo: Esse artigo aborda sobre o modelo de desenvolvimento &gil e flexivel,
denominado Scrum, que pode ser aplicado a qualquer produto ou no gerenciamento
de qualquer atividade complexa no ambito de engenharia de software,
proporcionando um excelente entendimento entre as equipes de desenvolvimento. O
propésito € apresentar o framework de processo agil utilizado para gerenciar e
controlar o desenvolvimento de um produto de software através de praticas
interativas e incrementais.
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Abstract: This article addresses the issue of the development model and is flexible,
called Scrum, which can be applied to any product or non-management of any
complex of software engineering activity, providing an excellent understanding as
development teams. The purpose of presenting the process of elaborating a
document for the management and control of the development of a software product
through interactive and incremental practices.
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1. INTRODUGAO

O livro The Enterprise and Scrum de Ken Schwaber (2007) relata que projetos
comuns gastam cerca de 50% do tempo com requisitos, arquitetura e especificacéao,
e sao realizados antes de construir qualquer funcionalidade. Todavia, os requisitos
mudam por volta de 35% e 65% das funcionalidades levantadas por meio dos
requisitos nunca ou raramente serao utilizadas.

O Scrum é de suma importancia, pois discorre de metodologias ageis para a
gestdo de projetos de desenvolvimento de software, a qual expressa dinamismo no
ambiente de negdcios ja que a Tecnologia da Informacgédo (TI) transpassa pela
constante mudanga e consequentemente por pressdes por inovagdes e resultados
melhores do produto final (Machado & Medina, 2017).

A metodologia agil Scrum, como modelo para o gerenciamento dos projetos,
permite que os stakeholders realizem o trabalho de forma integrada e comunicativa
(Souza, 2016).

E fundamentada por seis caracteristicas: “flexibilidade de resultados e prazos,
times pequenos, revisdes frequentes, colaboracdo e orientacdo a objetos”, que
constituem como um guia para boas praticas com o intuito de alcangar o sucesso
com praticas de gerenciamento (Schwaber & Sutherland, 2013).

Parte da origem de que o processo de desenvolvimento é imprevisivel e estabelece
que é um conjunto de atividades que convencionam conhecimento, ferramentas e
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técnicas, juntamente com o melhor que a equipe pode conceder (Carvalho & Mello,
2009).

O Scrum é uma biblioteca voltada para a geréncia, seu funcionamento é
estruturado por ciclos chamados de Sprints e possui quatro fundamentos: (1) regras,
(2) papéis ajudam identificar o que sera desenvolvido e quais serao 0s responsaveis
por quais atividades, (3) cerimonias sdo as reunides e como resultado sdo gerados
artefatos (4) (Schwaber & Sutherland, 2013). E um framework (biblioteca) de
processo agil que agrega mais valor e otimiza o tempo.

Dentro deste contexto, o propésito deste artigo é apresentar esse framework
de processo &gil utilizado para gerenciar e controlar o desenvolvimento de um
produto de software através de praticas interativas e incrementais.

2. CARACTERISTICAS

Scrum € um framework utilizado para aprimorar a producao de projetos e usar
suas caracteristicas de desenvolvimento agil para o desenvolvimento de software.
Suas caracteristicas sao:

Agilidade para gerenciar e controlar o desenvolvimento;

Otimizagao no tempo de desenvolvimento;

Desempenho equivalente entre as partes;

Produtividade aumentada durante o desenvolvimento.

Com isso, 0 Scrum acaba sendo o mais utilizado no desenvolvimento devido
aos beneficios oferecido pelo framework. Por tras desses beneficios oferecidos pelo
o Scrum, existe um ciclo de vida que proporciona um melhor resultado para o
desenvolvimento, conforme a imagem abaixo.

Figura 1 — Ciclo de vida do Scrum.
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Fonte: http://ned.unifenas.br/cursosgratuitos/201302/scrum/funcionamento.html

2.1. PRODUCT OWNER

Tecnologia em Projecdo, volume 8, numero 1, ano 2017. p. 41



O Product Owner pode ser representado por um cliente, gerente, ou até
mesmo por um membro da equipe de desenvolvimento, 0 mesmo é responsavel por
definir todas as funcionalidades e prioridades para adicionar ao Product Backlog.

O Scrum Team olha para o Product Backlog priorizado, seleciona os itens
mais prioritarios e se compromete a entrega-los ao final de um Sprint (iteracao).
Estes itens transformam-se no Sprint Backlog. Contudo, o Product Owner é
responsavel por:

e Priorizar as funcionalidades;
Decidir data de liberacao do conteudo release;
Aceitar ou rejeitar os resultados de trabalho;
Ajustar funcionalidades e prioridades a cada 30 dias, conforme o necessario;
Garantir que o time de desenvolvimento entenda o produto Backlog.

2.2. SCRUM MASTER

Compete ao Scrum Master a responsabilidade de tornar o ambiente funcional,
garantir que o time seja produtivo e que atenda ao processo estabelecido, bem
como certificar que as praticas do Scrum estejam sendo adotadas e, o projeto e a
cultura organizacional estejam em harmonia com as metas e o retorno sobre o
investimento seja alcancado a cada Sprint (Fonseca, 2009). Scrum Master remove
obstaculos e evita interferéncias, garante colaboracdo, guardido das praticas do

Scrum, ou seja, mantém o foco na meta da Sprint.
“Responsavel de conduzir o processo, tendo como funcdo maior a busca pelas
condicbes de trabalho, diretrizes, condugcdo das reunibes, de revisdo e
retrospectiva. Também ¢é fundamental na solugdo de problemas e obstaculos”
(Fonseca, 2009).

O Scrum Master:

Representa a gestao do projeto (ligacao);

E responsavel por difundir os valores do Scrum e suas praticas;
Executa as reunides Daily Scrum;

Remove os impedimentos;

Protege o time contra interferéncias externas;

Assegura que o time esteja totalmente funcional e produtivo;

Possibilita uma cooperagdo estreita entre todos os papéis e funcoes”
(Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas, 2017).

2.3. ATRIBUICOES DO SCRUM MASTER

2.3.1. 0 SCRUM MASTER SERVE O PRODUCT OWNER DE VARIAS
MANEIRAS, INCLUINDO:

Encontrando técnicas para o gerenciamento efetivo do Backlog do Produto;
Comunicar a visao, objetivo e itens do Backlog do Produto;

Ensinar a Time Scrum a criar itens de Backlog do Produto;

Compreender a longo-prazo o planejamento do Produto;

Compreender e praticar a agilidade;

Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou necessarios (Schwaber &
Sutherland, 2013).
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2.3.2. O SCRUM MASTER SERVE O TIME DE DESENVOLVIMENTO DE VARIAS
MANEIRAS, INCLUINDO:

Treinar o Scrum Team em autogerenciamento e interdisciplinaridade;

Ensinar e liderar o Scrum Team na criacdo de produtos de alto valor;
Remover impedimentos para o progresso do Scrum Team;

Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou necessarios;

Treinar o Time de Desenvolvimento em ambientes organizacionais nos quais
o Scrum ndo é totalmente adotado e compreendido (Schwaber & Sutherland,
2013).

2.3.3. O SCRUM MASTER SERVE A ORGANIZACAO DE VARIAS MANEIRAS,
INCLUINDO:

e Liderando e treinando a organizacao na adocao do Scrum;

e Planejando implementag¢des Scrum dentro da organizagao;

e Ajudando funciondrios e partes interessadas a compreender e tornar aplicavel
o Scrum e o desenvolvimento de produto empirico;

e Causando mudancas que aumentam a produtividade do Time Scrum;

e Trabalhando com outros Scrum Masters para aumentar a eficacia da
aplicacao do Scrum nas organizagdes (Schwaber & Sutherland, 2013).

2.4. REUNIOES

2.4.1. SPRINT

No Scrum os projetos séo divididos em ciclos com duragdo de 1 més. Esses
ciclos sao chamados de Sprint, onde a equipe planeja e define os prazos a ser
entregue em reunides mensais ou semanais, podendo a mesma ser revisada
diariamente por meio do Daily Scrum para a priorizagdo da responsabilidade do
desenvolvimento da equipe (Metodologias Ageis de Desenvolvimento de Software,
2017).

2.4.2. SPRINT PLANNING MEETING (REUNIAO DE PLANEJAMENTO DA
SPRINT)

E uma reunido onde se encontra o Product Owner, Scrum Master e todo o
Scrum Team. Nessa essa reunidao o Product Owner define as funcionalidades de
maior prioridade para equipe.

Na reunidao o Product Owner ndo precisa descrever todo Product Backlog
para a equipe, € sim as prioridades no decorrer da reunido, a equipe faz perguntas
de modo que sejam capazes de quebrar as funcionalidades em tarefas técnicas,
essas tarefas irdo dar origem ao Sprint Backlog.

Apés a reunido a equipe Scrum encontrasse separadamente para decidir o
quanto a equipe pode se comprometer o que fazer na Sprint, sendo de
responsabilidade da mesma definir o quanto ela e capaz de se comprometer (Sprint
Planning Meeting, 2017).

2.4.3. DAILY SCRUM

A cada dia da Sprint a equipe faz reunides diarias que chama Daily Scrum,
normalmente no mesmo lugar € no mesmo horario geralmente feito na parte da
manha para estabelecer prioridades do dia, nesses encontros sao feitas perguntas:

e O que vocé fez ontem?
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e O que vocé vai fazer hoje?
e Existe algum obstaculo?

Figura 2 — Reunibes diarias.

Fonte: http://www.edersonmelo.com/scrum-daily/

Apbs as perguntas o Team Scrum obtém uma melhor visdo do que foi
concluido e o que ainda falta concluir. As reuniées possuem efeitos admiraveis, pois
o Team Scrum compreende a importancia dos seus compromissos.

2.4.4. SPRINT REVIEW (REUNIAO DE REVISAO DA SPRINT)

Todos da equipe avaliam todo o processo da Sprint. Ao final de cada Sprint é
feito um Sprint Review. Nesta reunido, o Scrum Team mostra o que foi desenvolvido
durante a Sprint. Os participantes da Sprint Review incluem o Product Owner, o
Scrum Team, o Scrum Master, a geréncia, os clientes e 0os engenheiros de outros
projetos. Um trabalho incompleto ndo pode ser mostrado, com isso, a equipe mostra
cada um dos itens do Product Backlog trazidos para fazer parte do Sprint.

2.4.5. SPRINT RETROSPECTIVE (RETROSPECTIVA DA SPRINT)

O Sprint Retrospective ocorre ao final da Sprint, onde todos os membros da
equipe refletem sobre a Sprint passada e identificam o que funcionou bem e o que
podem melhorar nos processos continuos.

2.4.6. RELEASE BURNDOWN CHART

Uma equipe monitora o progresso através do Release Burndown ao final de
cada sprint. O Scrum Master deve atualizar o gréafico release Burndown no final de
cada Sprint e a equipe monitora seu progresso em relagdo a um plano, atualizando
um Release Burndown Chart ao final de cada Sprint (iteragéo). O eixo horizontal do
grafico de Sprint Burndown mostra os Sprints. O eixo vertical mostra a quantidade
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de trabalho restante no inicio de cada sprint. O trabalho restante pode ser mostrado
em qualquer unidade (Release Burndown Chart, 2017).

Figura 3 — Sprint Release Burndown.
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Fonte: https://www.visualstudio.com/en-us/docs/report/sql-reports/release-burndown

2.5. PRODUCT BACKLOG

O Product Backlog é o conteudo definido no inicio do desenvolvimento pelo
Product Owner, 0 mesmo ndo precisa ser totalmente definido no inicio do projeto,
pode ser iniciado com o mais ébvio do projeto podendo ser incrementado com mais
detalhes posteriormente durante o desenvolvimento (Product Backlog, 2017). Na
imagem abaixo mostra um Product Backlog com as suas prioridades de 0 a 10.

Figura 4 — Lista Backlog.
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Fonte: https://pt.slideshare.net/rpannone/creating-a-product-backlog

2.6. SCRUM TEAM

O Scrum Team constrdéi o produto do cliente através de uma equipe
multifuncional onde € usada Sprint para a entrega do produto. A equipe é auto
organizavel, e possui as préprias responsabilidades.

Figura 6 — Funcao Scrum Team.
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Fonte: http://mds.cultura.gov.br/#Scrum/roles/scrum team 8D8F2B3.html

2.6.1. TAREFAS QUE A EQUIPE DESEMPENHA:
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DESENVOLVER A ARQUITETURA DA INFORMAGAO: E feito uma
estrutura para mostrar os caminhos que o usuario pode percorrer. O objetivo
€ manter a “visdo do todo”.

DESENVOLVER BRIEFING CRIATIVO: Contém uma descricao breve do
projeto contendo detalhes e conceitos de criacdo para o Team seguir em
frente.

DESENVOLVER WIREFRAME: O Wireframe é a base para os
desenvolvedores que pode ser entregue para o usuario. Podemos definir o
Wireframe como a mais importante entrega para o usuario, onde é feita o
contato entre o ambiente digital e o usuario, contudo o objetivo do Wireframe
€ auxiliar o desenvolvedor a entender o que o cliente estd querendo.
Possuindo um desenho basico de interface, o Wireframe, mostra todos os
requisitos funcionais de um sistema.

ESTIMANDO O PRODUCT BACKLOG: O Scrum Team estima o tamanho do
Product Backlog, sendo fundamental para Product Owner a tomar decisdes
de priorizagéao.

SPRINT BACKLOG: O Sprint Backlog € uma lista de tarefas que séo
extraidos do Product Backlog, com as definicdes exigidas do Product Owner.
As tarefas sao realizadas pelo Scrum Team em um Sprint.

Fiiura 7— Lista de tarefas do Product Backlog.
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Fonte:https://www.slideshare.net/NiceMsh/scrum-in-action-60983900
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2.6.2. INCREMENTO SCRUM

A Sprint gera um resultado, que é o incremento de produto potencialmente
utilizavel (tipo de produto de trabalho). O responsavel por essa funcao € o Scrum
Team, que trabalha com as funcionalidades que serdo desenvolvidas durante a
Sprint. Esse incremento contém arquivo executavel elaborado com base em cédigo
testado e documentacdo dos procedimentos operacionais das funcionalidades
(Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas, 2017).

O incremento é a soma de todos os itens completados do Backlog do
Produto. No final de um Sprint, o novo incremento deve estar “pronto”, o que
significa que ele estd em uma condicao utilizavel e atende a definicdo da Equipe do
Scrum (Schwaber & Sutherland, 2013).

Na finalizacdo da Sprint o incremento novo deve estar pronto, ou seja, deve
estar na condicao utilizavel e atender os requisitos do status “pronto” (definicao
estabelecida pela equipe), podendo ou nao colocar em producéo imediatamente. Por
ventura alguma funcionalidade néo esteja concluida (pronta) quando a Sprint atingir
0 seu prazo deverd retornar ao Backlog do Produto para que inclua em uma nova
Sprint (Prikladnicki; Willi; Milani, 2014).

2.6.3. DEFINICAO DE "PRONTO"

O Time de Desenvolvimento entrega um incremento de funcionalidade do
produto a cada Sprint. Este incremento é utilizavel, assim o Product Owner pode
escolher por libera-lo imediatamente. Se a definigcdo de “pronto” para um incremento
€ parte das convencgoes, padroes ou diretrizes de desenvolvimento da organizacao,
todos os Times Scrum devem segui-la como um minimo.

Se “pronto” para um incremento nao é uma convencao de desenvolvimento
da organizacao, o Time de Desenvolvimento do Time Scrum deve estabelecer uma
definicdo de “pronto” apropriada para o produto. Se ha mdultiplos Times Scrum
trabalhando no lancamento do sistema ou produto, os Times de desenvolvimento de
todos os Times Scrum devem mutuamente determinar a definicdo de “Pronto”
(Schwaber & Sutherland, 2013).

Quando um produto é descrito como "Pronto", todos devem entender o que
significa. Somente é considerado se estiver codificado, passando nos testes
unitarios, estimado, trabalhado em sessbes de refinamento do Product Backlog,
passando nos testes de aceitacdo, com o manual do usuario atualizado.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo apresentado neste artigo demonstra como o scrum é uma
ferramenta essencial, pois possibilita observar potenciais problemas no inicio, meio
e fim da producao do produto, porém apenas indica que ha um gargalo e nao
permite estabelecer uma solucao para o problema apresentado. Ja o Scrum Master,
o Product Owner e membros do time tém o objetivo de encontrar uma solugéo a fim
de obter resultados. Dessa forma, & provavel/previsto que a implementacdo do
método possa desenvolver resisténcia pelas pessoas envolvidas devido ao fato de
propor mudancas (Scrum Essencial, 2017). A partir dessas mudancgas a organizacao
garante o crescimento no desenvolvimento de metodologias ageis na gestdo de
projetos de desenvolvimento de software, oferecendo entrega rapida, com
flexibilidade e de qualidade e consequentemente um diferencial entre os
concorrentes e satisfacdo do cliente (Boehm, 2003).
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