14th INTERNATIONAL CONFERENCE ON INFORMATION SYSTEMS & TECHNOLOGY MANAGEMENT - CONTECSI - 2017

DOI:10.5748/9788599693131-14CONTECSI/RF-4493
SCRUM: THE CONTRIBUTION OF AGILE METHODOLOGY TO SOFTWARE
PROJECT MANAGEMENT

Ramom Scheidegger Santos (Instituto de Pos-graduacdo e Graduacdo, Goids, Brasil) —
ramonscheidegger@gmail.com

Roberto Marinho Fernandes (Universidade Federal de Goids, Goias, Brasil) -
robertomarinhofernandes@gmail.com

Adriano César Santana (Universidade Federal de Goias, Goias, Brasil) -
adrianosantana@gmail.com

In order to develop quality products and services, resources must be allocated to assist
inproject management and activities. Software engineering provides methodologies and
practices that show the most appropriate paths tofollow, among them there is Scrum. This
methodology, which allows improvements onthe team working management, approaches
planning techniques and responsibilities assignment among the professionals involved. The
purpose of this article, besides disseminating the Scrum methodology and serving as a
basis for future research, is to demonstratepractically the characteristics and aspects of
Scrum. This work was developed over studies and exploratory research in printed
collections, books, scientific articles, theses and monographs.
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1. Introducéo

Através da engenharia de software sdo aplicadas tecnologias inovadoras, que contribuem
para 0 desenvolvimento de sistemas computacionais e constituem produtos com alto nivel
de qualidade.

A engenharia de software colabora com metodologias, praticas e técnicas que apresentam
caminhos adequados para a construcdo e manutencdo de sistemas de softwares. Essas
ferramentas sdo aplicadas em diversas &reas da tecnologia, como em linguagens de
programacdo, em banco de dados, em testes de software, em préticas e processos, dentre
outros.

Nos meados da década de 70, ocorreu a crise do software, na qual a demanda por software
aumentou consideravelmente, e os profissionais envolvidos com a tecnologia na época
tiveram que lidar com grandes e complexos problemas. A época, praticamente ndo
existiam metodologias que monitorassem 0s processos de desenvolvimento dos sistemas
em construgdo. Havia atrasos nos prazos estabelecidos, os orcamentos ndo eram
cumpridos, os softwares ndo correspondiam as necessidades dos clientes e ndo era possivel
manter a qualidade mediante a gestéo de projetos.

Com a crise do software nos anos 70, foram realizados estudos para analisar quais as
medidas que poderiam ser adotadas. Percebeu-se a necessidade da criagdo de novas
praticas, técnicas e ferramentas, entdo surgiu o que atualmente é chamado de engenharia de
software. A mesma seria composta por novos metodos e metodologias capazes de manter a
garantia da qualidade. Esse novo ramo do conhecimento buscou a quebra do paradigma,
pois visava apresentar novas metodologias que levariam ao desenvolvimento adequado de
sistemas.

Existem diversos frameworks especificos para o desenvolvimento de software. Os
métodos ageis reduzem os riscos ao fracionar o desenvolvimento em pequenos periodos
denominados iteracéo.

Através do uso adequado das metodologias ageis, torna-se possivel garantir a
satisfacdo do cliente, inserir mudancas tardias no projeto, melhorar o relacionamento entre
os stakeholders, e acelerar adaptacoes referentes as mudancas.

Muitos desenvolvedores sofrem, atualmente, com problemas de comunicacéo, de
auséncia de gerenciamento de riscos e de falta de otimizacdo da produtividade, pois nao
fazem uso de metodologias para auxilio dos projetos. Sendo assim, acabam tendo impactos
negativos nos cronogramas e custos previstos no projeto.

Esse trabalho apresentara abordagens explicativas da engenharia de software, com
énfase no Scrum, por esta ser uma metodologia agil, que busca a qualidade e envolvimento
de equipes, e por apresentar resultados eficazes.

Dentre as metodologias ageis, 0 Scrum mostra-se eficaz quanto aos resultados no
desenvolvimento de software, porém com determinados comprometimentos quanto ao
planejamento futuro.

O Scrum € uma metodologia agil e flexivel, que visa especificar um processo de
desenvolvimento interativo e incremental em projetos de pequena e grande escala. Essa
metodologia apresenta conjuntos de regras e procedimentos direcionados a gestdo. Sua
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aplicacdo contribui para a minimizagdo dos riscos, para 0 acompanhamento da execucao
do projeto, para o aumento da produtividade e para a real transparéncia no planejamento e
execucao.

De acordo com Bissi (2007, p.3) “o Scrum assume-se como uma metodologia
extremamente agil e flexivel, que tem por objetivo definir um processo de
desenvolvimento interativo e incremental podendo ser aplicado a qualquer produto ou no
gerenciamento de qualquer atividade complexa”.

2.1. Engenharia de Software

O desenvolvimento de software tornou-se, nos ultimos tempos, uma atividade de
extrema relevancia para 0s negocios, pois as organizacdes tém gerado uma grande
demanda de sistemas informaticos e de softwares, principalmente para o gerenciamento
empresarial e para tomadas de decisdes.

Apbs a criacdo do computador, surgiram alguns desafios para os profissionais da
tecnologia. No inicio, foram encontradas grandes dificuldades para a evolucdo do
hardware, afinal era necessario diminuir significativamente o custo de processamento e,
principalmente, ampliar a capacidade de armazenar dados. Atualmente, as preocupacdes no
meio tecnoldgico sdo outras, de modo que os profissionais devem encontrar estratégias de
baixo custo que contribuam para a qualificacdo de seus produtos.

A engenharia de software surgiu em meio a crise de software dos 70. Pode-se
afirmar que a engenharia de software engloba todos os aspectos do desenvolvimento, desde
a concepcdo do projeto a manutencéo do sistema.

E necesséario que as atividades mais complexas sejam devidamente monitoradas
para que a construcdo do software tenha sucesso. Entretanto, essas atividades devem ser
realizadas rapidamente, dentro do prazo estabelecido, com garantia de qualidade e a custos
reduzidos.

Sob o ponto de vista de Engholm (2010, p.20) “com base na importancia cada vez
maior do software no dia-a-dia das empresas, devemos nos preocupar com a maneira com
que ele agrega valor aos negdcios das mesmas, aumentando a produtividade e diminuindo
custos”.

Para superar as dificuldades encontradas nos projetos de softwares, a engenharia de
software fornece boas praticas, metodologias e tecnologias, as quais facilitam o andamento
do projeto. Nisso, os profissionais envolvidos poderdo planejar, projetar, implementar e
avaliar os procedimentos, garantindo que 0s requisitos impostos pelo cliente sejam
devidamente validados.

De modo geral, podemos dizer que Engenharia de Software poderia
ser resumida a utilizacdo de principios de engenharia para o
desenvolvimento de software, ou seja, levantar os requisitos
associados, construir modelos para representar a solugéo a ser
desenvolvida, implementar as diversas unidades que irdo compor o
produto, verificando se tais unidades atendem aos requisitos
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identificados, realizar a integracdo entre as unidades, também
verificando seu funcionamento, até que tenhamos o produto por
completo, que deve passar por uma série de verificagdes (teste
funcionais, desempenho e estresse, usabilidade, etc.) para que
possamos concluir o desenvolvimento. (Neto, 2010, p.16)

De forma objetiva, a engenharia de software procura disponibilizar, com alto indice
de qualidade e baixo custo, diversas tecnologias para apoiar a producédo de software.

A engenharia de software também deve focar o negdcio da organizacdo para
qualificar os softwares produzidos, de modo a manter excelentes resultados e a auxiliar os
gestores nas tomadas de decisdes estratégicas e operacionais.

2.2. Qualidade de Software

A qualidade € um conceito relativo, pois varios quesitos devem ser levados em
consideracdo. E possivel citar conforto, estética, seguranca, flexibilidade, custo e varios
outros determinantes na satisfagdo do cliente.

Conforme Falbo (2005, p.2) “Visando melhorar a qualidade dos produtos de
software e aumentar a produtividade no processo de desenvolvimento, surgiu a Engenharia
de Software”.

A gqualidade de softwares esta relacionada aos requisitos explicitamente declarados
pelos clientes, se prioriza sua satisfacdo para suprir as necessidades dos negécios.

As métricas de qualidade de software surgiram nos anos 70 para colaborar com
atividades e com processos de desenvolvimento.

Com a finalidade de atender a esses objetivos, a area de engenharia
de software destina parte de sua atencdo ao quesito qualidade na
construgdo de software, utilizando a definicho de modelos e
processos para melhoria da qualidade e diminui¢do de custos no
desenvolvimento e na manutencdo de sistemas. Existem hoje em
dia varias propostas de modelo buscando melhorar o processo de
desenvolvimento de software e a qualidade envolvida. (Engholm,
2010, p. 20)

Sdo varios os aspectos que devem ser analisados mediante a qualidade do software.
Sob o ponto de vista do usuario, o software produzido deve envolver caracteristicas
vinculadas a usabilidade, ao custo, a confiabilidade e a portabilidade. Esses vinculos
agregam valor ao negdcio quando trazem “feedbacks” positivos da parte de seus clientes.
Entretanto, da parte da equipe de desenvolvimento, observa-se a qualidade do produto sob
angulo mais técnico e operacional. Frisam-se aspectos favoraveis a programacédo e as
perspectivas internas do projeto em si.

O que h& de comum nas varias perspectivas discutidas acima é que
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todas elas estdo focadas no produto de software. Ou seja, estamos
falando de qualidade do produto. Entretanto, como garantir que o
produto final de software apresenta essas caracteristicas? Apenas
avaliar se o produto final as apresenta ¢ uma abordagem
indesejavel para o pessoal de desenvolvimento de software, tendo
em vista que a constatacdo a posteriori de que o software nao
apresenta a qualidade desejada pode implicar na necessidade de
refazer grande parte do trabalho. E necesséario, pois, que a
qualidade seja incorporada ao produto ao longo de seu processo de
desenvolvimento. De fato, a qualidade dos produtos de software
depende fortemente da qualidade dos processos usados para
desenvolvé-los e manté-los. (Falbo, 2005, p.3)

Para que todo o processo de desenvolvimento de software seja realizado com
sucesso, a equipe deve dispor de mecanismos que auxiliem no planejamento, no
monitoramento, no controle e na avaliacdo do produto final. Deve-se analisar quais sdo as
reais necessidades dos clientes e entdo executar, com métodos e técnicas que garantam o
atendimento dos requisitos levantados, 0s processos que possam supri-las.

E importante que sejam definidos e priorizados os aspectos que qualificam
positivamente o projeto em questdo. De acordo com Magalhdes (2013, p. 3) “Pela
dificuldade de se atender diversas caracteristicas de qualidade simultaneamente, torna-se
necessario priorizar aquelas que irdo determinar a qualidade do produto, o que faz parte do
planejamento da qualidade”.

2.3. Utilizacdo dos Modelos de Processos Tradicionais de Software

Sob a linha de pensamento de Pressman (2011, p.40) “Processo ¢ um conjunto de
atividades, acdes e tarefas realizadas na criacao de algum produto de trabalho”.

Os modelos de processos de softwares fornecem aos desenvolvedores diretrizes no
projeto e atraves de técnicas e métodos, apresentam formas de organizacdo no decorrer da
producdo do software. Basicamente, os modelos de processos de software descrevem as
fases do produto desde sua concepcao até a manutencao.

Segundo Falbo (2005) um processo de software pode ser considerado um conjunto
de atividades, metodos, préaticas e transformacdes que guiam pessoas na producdo de
software de qualidade.

2.3.1 Modelo Cascata
O modelo-cascata, também denominado classico, linear ou tradicional, é composto
pelas etapas levantamento de requisitos, analise de requisitos, projetos, implementacéo,

teste, implantacéo e, posteriormente, manutengéo de software.

A principal desvantagem do modelo-cascata € que boa parte do
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sistema ndo estara disponivel até um ponto adiantado no
cronograma do projeto e, geralmente, é dificil convencer o usuério
de que é preciso paciéncia. Além disso, existe a dificuldade de
acomodacdo das mudancas depois que O processo estd em
andamento. Portanto, esse modelo é mais apropriado quando os
requisitos sdo bem entendidos. No entanto, ha também algumas
vantagens associadas ao modelo, pois ele oferece uma maneira de
tornar o processo mais visivel, fixando pontos especificos para a
escrita de relatorios e, didaticamente, € uma maneira mais facil de
introduzir os principais conceitos de Engenharia de Software.
(Vasconcelos,Rouiller, Machado, &Medeiros, 2006, p.28)

As fases do modelo seguem uma sequéncia rigida e sistematica, pois requer-se o
final da fase anterior para o inicio de uma nova etapa. O uso adequado desse processo
demanda requisitos minuciosamente definidos.

2.3.2 O Modelo de Desenvolvimento Baseado em Reuso

O modelo de desenvolvimento baseado em reuso fundamenta-se na existéncia de
um namero significativo de componentes de software reutilizaveis. O reuso viabiliza a
reducdo na quantidade de software a ser desenvolvido, nos custos e nos riscos. Ajuda
também na entrega dentro do prazo estabelecido.

Geralmente, o uso desse modelo é informal, mas intenso. A orientacdo a reuso
facilita a codificacdo no projeto, pois os programadores copiam 0s cddigos e recursos de
outros sistemas em seus proprios projetos.

2.3.3 O Modelo Espiral

Cada fase deste modelo é concluida em uma volta no espiral que representa o ciclo.
A espiral é dividida em quatro setores: definicdo de objetivos, avaliacdo e reducdo de
riscos, desenvolvimento e validagdo, planejamento.

No modelo espiral ndo existem etapas fixas. Os riscos sdo analisados
detalhadamente e os problemas encontrados sdo solucionados no decorrer do processo.

2.3.4 O Modelo Incremental

O modelo incremental é utilizado em projetos de software que busquem um rapido
fornecimento de funcionalidades aos seus clientes. Incrementam melhorias e corregfes em
paralelo a adicdo de funcionalidades.

Inicia na criacdo de uma versao béasica do sistema seguida pela implementacéo de
funcionalidades adicionais, que envolve o reprojeto e listas de gerenciamento do projeto.
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O desenvolvimento incrementado € um cldssico que surgiu para superar as
dificuldades do modelo-cascata.

2.3.5 Prototipacao

A prototipacdo é um modelo que auxilia na melhor visualizacdo dos softwares e
suas funcionalidades por apresentar de forma pratica a solucao aos requisitos. O protétipo
permite compreender o propdsito do software, maximiza a probabilidade de lucros e reduz
significativamente 0s riscos negativos.

A prototipacdo contribui intensamente para o desenvolvimento do software, pois o
alinhamento entre a equipe e o cliente é garantido em diferentes niveis de fidelidade
prética.

2.4. Desenvolvimento Agil de Software

As metodologias ageis de software podem ser definidas como o uso de conceitos
das metodologias tradicionais voltados a velocidade na entrega do produto. Tentam
garantir a satisfacéo do cliente e também que mudancas tardias ndo prejudiquem o projeto.
Sdo marcadas pelo grande envolvimento da equipe, pela simplicidade e pela facilidade de
adaptacao as mudancas.

Segundo Pressman (2011, p.82) "atualmente, agilidade tornou-se a palavra da moda
guando se descreve um moderno processo de software".

A engenharia de software agil combina filosofia com um conjunto
de principios de desenvolvimento. A filosofia defende a satisfacdo
do cliente e a entrega de incremental prévio; equipes de projeto
pequenas e altamente motivadas; métodos informais, artefato de
engenharia de software minimos e, acima de tudo, simplicidade do
desenvolvimento geral. Os principios de desenvolvimento
priorizam a entrega mais que a analise e projeto (embora essas
atividades ndo sejam desencorajadas); também priorizam a
comunicagdo ativa e continua entre desenvolvedores e clientes.
(Pressman, 2011, p.81)

A engenharia de software agil preza a comunicacao, o planejamento, a modelagem,
a construcdo e a auto-organizacdo. Requer dos profissionais espirito de equipe,
competéncia multifacetada e capacidade de tomada de decisdes.

Existem variadas metodologias de desenvolvimento agil de software, entre elas:

e Extreme Programming (XP) possui cinco valores que estabelecem as bases para
todos os trabalhos realizados. S&o eles a comunicagéo, a simplicidade, o feedback,
a coragem e o respeito. Realiza uma abordagem orientada a objetos e exige quatro
atividades metodoldgicas: planejamento; projeto; codificacdo; testes.
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e Desenvolvimento de Software Adaptativo (ASD) é utilizado para construcdo de
softwares e sistemas complexos. Possui fases de especulacédo, de colaboragédo e de
aprendizagem.

e Método de Desenvolvimento de Sistemas Dindmicos (DSDM) é um processo de
software iterativo no qual somente o trabalho suficiente € requisitado no
incremento.

e Crystal foi criado para priorizar a adaptabilidade. Seu objetivo principal ¢ a selecéo,
no conjunto de exemplos fornecidos pela metodologia, do membro da familia
Crystal mais apropriado ao projeto e seu ambiente.

e Desenvolvimento Dirigido a Funcionalidade (FDD) é um modelo de processo
pratico para a engenharia de software orientada a objetos. Tal modelo descreve um
processo agil adaptativo.

e Desenvolvimento de Software Enxuto (LSD) € resumido em: eliminar desperdicios;
incorporar qualidade; criar conhecimento; adiar compromissos; entregar rapido;
respeitar as pessoas; otimizar o todo.

e Modelagem Agil adota todos os valores consistentes com manifesto &gil. S&o
muitos os principios da AM, porém os que 0s tornam Unica sao: modele com um
objetivo; use modelos multiplos; viajar leve; contetdo € mais importante que a
representacdo; tenha conhecimento; dominio dos modelos e das ferramentas que for
utilizar; adapte localmente.

e Processo Unificado Agil adota fases classicas PU chamadas inicio, elaboracdo,
construcdo e transicdo. Cada iteracdo PUA é composta pelas atividades de
modelagem, de implementag&o, de aplicacdo, de configuracdo e de gerenciamento
do projeto.

2.5. Scrum

Com o nome inspirado em uma jogada do Rugbi, o Scrum é uma metodologia agil
de software. Nas palavras de Schwaber& Sutherland (2013, p.3) “ Um framework onde
pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto produtiva e
criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel”.

Scrum aplica-se a projetos tanto pequenos como grandes.

Esforcando-se para liberar o processo de quaisquer barreiras, 0 seu
principal objetivo é conseguir uma avaliacao correta do ambiente em
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evolucdo, adaptando-se constantemente ao “caos” de interesses e
necessidades, indicado e utilizado para o desenvolvimento de
softwares em ambientes complexos, onde 0s requisitos mudam com
certa frequéncia, sendo o caminho utilizado para aumentar
produtividade nesses tipos de sistemas. (Bissi, 2007, p.3)

O conceito Scrum foi formalizado em 1994 por Jeff Sutherland e Ken Schwaber
que decidiram implantar o framework na propria empresa. Segundo Lacerda &Sganderla
(2010, p.5) “ndo € um processo prescritivo € ndo descreve o que deve ser feito em cada
uma das situagdes. Scrum é usado para trabalhos complexos, onde é impossivel predizer
tudo que ird acontecer”.

Scrum € uma metodologia baseada nas melhores praticas da
industria, usadas e comprovadas por décadas e em crescimento
constante nos ambientes de desenvolvimento de software. Devido a
sua caracteristica empirica, adaptativa e inovadora é usada no
desenvolvimento de sistemas de modo incremental, onde os
requisitos sofrem constantes mudangas durante o ciclo de vida do
produto. (Leitdo, 2010, p.24)

2.5.1 Funcdes no Scrum

A metodologia Scrum define trés fungdes (papé€is) para membros do projeto:

e Dono do Produto é o lider do projeto. Especifica e prioriza, junto ao cliente,
requisitos de negécio do produto. E o responsavel por gerenciar o Backlog do
Produto.

e Mestre Scrum é o responsavel pela aplicacdo do Scrum. Deve buscar meios de
facilitar e acelerar o trabalho da equipe, além de garantir que a metodologia seja
compreendida por todos envolvidos no desenvolvimento. E também o coordenador
do Scrum Diario e demais eventos.

e Equipe de Desenvolvimento € composta pelos envolvidos na execugdo. Deve variar
entre 5 e 9 pessoas. Seus membros devem se autoorganizar e buscar a melhor
maneira de atingir as metas definidas em cada Sprint. Definem, por votacdo, o
tamanho relativo de cada elemento do Backlog. O conjunto de habilidades dos
membros deve ser suficiente para atender os requisitos do produto.

O Time Scrum é composto pelo ProductOwner, o Time de
Desenvolvimento e o Scrum Master. Times Scrum sdo auto-
organizaveis e multifuncionais. Times auto-organizaveis escolhem
qual a melhor forma para completarem seu trabalho, em vez de
serem dirigidos por outros de fora do Time. Times multifuncionais
possuem todas as competéncias necessarias para completar o
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trabalho sem depender de outros que ndo fazem parte da equipe. O
modelo de time no Scrum é projetado para aperfeicoar a
flexibilidade, criatividade e produtividade. Times Scrum entregam
produtos de forma iterativa e incremental, maximizando as
oportunidades de realimentacdo. Entregas incrementais de produto
“Pronto” garantem que uma versao potencialmente funcional do
produto do trabalho esteja sempre disponivel. (Schwaber&
Sutherland, 2013, p.5)

2.5.2 Backlog do Produto, Backlog do Sprint e Incremento

O Backlog do Produto € uma lista que retine todos as funcionalidades demandas no
produto. Sua criacdo e gestdo cabem ao Dono do Produto. Cada elemento, ou requisito, do
Backlog precisa, dentre outras caracteristicas, de uma Definicdo de Feito, segundo a qual o
produto sera testado.

Cada elemento do Backlog possui uma estoria associada. Essa estoria deve
descrever o ganho de valor para o usuario. Cabe ao Dono do Produto os elementos com as
estdrias de maior valor ao topo do Backlog.

A dimensao do esfor¢o necessario para executar cada item é expressa em Pontos de
Estoria (Story Points). E uma maneira de relativizar o tamanho das atividades entre si sem
usar estimativas de hora. O Poquer do Planejamento (Planning Poker) é utilizado pela
Equipe de Desenvolvimento para dar um valor em pontos para cada elemento. Isso pode
ser feito durante a reunido de planejamento do Sprint ou, 0 que é mais recomendado, em
uma reunido exclusiva para adequacao do Backlog.

O Product Owner é o responsavel pelo Backlog do Produto, por seu
contetdo, por sua disponibilidade e por sua priorizacdo. O Backlog
do Produto nunca estd completo. A selecdo inicial para o seu
desenvolvimento somente mostra 0S requisitos inicialmente
conhecidos e melhor entendidos. O Backlog do Produto evolui a
medida que o produto e o ambiente em que ele sera usado evoluem.
O Backlog ¢é dinamico, no sentido de que ele esta constantemente
mudando para identificar o que o produto necessita para ser
apropriado, competitivo e util. Enquanto existir um produto, o
Backlog de Produto também existira. (Schwaber&Shuterland;
2013; p.16)

No Planejamento do Sprint sdo escolhidos quais elementos do Backlog serdo
trabalhados no Sprint. A esse conjunto se da o nome de Sprint Backlog. Uma das metas da
equipe € desenvolver todos os requisitos selecionados no prazo do Sprint. Incremento é a
soma de todas as funcionalidades entregues pelos varios Sprints j& ocorridos.

Segundo Kniberg (2007, p. 16) € preciso ser pratico, utilizando cartdes por
exemplo, na formulacdo do Backlog, pois ele precisa ser acessivel e, principalmente, bem
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compreendido por todos.
2.5.3 Sprint e Scrum Diério

O Sprint é um evento do Scrum do tipo TimeBox (Caixa de Tempo), cuja
caracteristica € sempre ter a mesma duracgdo. Tal consisténcia permite gerenciar a execugdo
das tarefas a fim de evitar o desperdicio de tempo.

“O tempo ¢ o limite insuperavel do empreendimento humano,
afetando tudo, desde o modo como trabalhamos, passando pelo
tempo que as coisas levam, até definir se somos bem-sucedidos ou
ndo. O fluxo impiedoso do tempo define fundamentalmente o modo
como enxergamos 0 mundo e a n6s mesmos. Conforme o famoso
verso do poeta inglés do século 17, Andrew Marvell, “Se nos
tivéssemos mais tempo ¢ mundo”, qualquer coisa poderia ser feita.
E claro, porém, que um senso de mortalidade paira sobre todos os
nossos esfor¢os. Sabemos que nosso tempo ¢ limitado. ”
(Sutherland, 2014, p.61)

Sprint é antecedido pela reunido de planejamento na qual serdo escolhidos os
elementos do Sprint Backlog. E pela negociacdo entre o Dono do Produto e a equipe que se
determina quantos itens serdo colocados no Sprint, se seu escopo sera reduzido, se as
defini¢bes de feito sdo apropriadas e se a funcionalidade buscada é bem entendida por
todos.

Utiliza-se o Quadro Scrum (ScrumBoard) para organizar os cartdes. E um quadro
com 3 colunas: “A fazer”, “Fazendo” e “Pronto”. No inicio, cada elemento do Sprint
Backlog ¢ alocado em um cartdo individual na coluna “A fazer”. Os membros deslocam
para “Fazendo” conforme cada um assume um cartdo por Vez.

Conforme Sutherland (2014, p.64) “um ponto importante: nenhuma tarefa vai para
a coluna “Pronto”, a ndo ser que possa ser cumprida pelo cliente. Em outras palavras: vocé
pode dirigir o carro. E se alguém dirige o carro e diz “ei, a seta esta agarrando”, entdo, esse
problema sera resolvido no proximo Sprint”. Conforme o Sprint é executado e itens entram
no “Pronto”, é possivel tragar o Grafico de Burndown. Esse gréafico represento Incremento
e projeta quando 0 mesmo sera zero.

O Scrum Diario € uma reunido, facilitada pelo Mestre Scrum, cujo objetivo é
manter o Sprint em bom andamento. Sugerem-se trés perguntas a cada membro
relacionadas ao andamento dos trabalhos. A intencdo do Mestre Scrum € promover a
interacdo e o trabalho em equipe como solucédo das dificuldades. O Mestre Scrum também
procura perceber entraves que estejam diminuindo a velocidade da equipe. Um detalhe
curioso da reunido € que se deve fazé-la de pé, sem formalidades, com duracdo maxima de
quinze minutos.
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Figura 1: Diagrama do Sprint

A Figura 1 representa o andamento do Sprint do Backlog a entrega do incremento.
Ha algumas restricdes apds o inicio do Sprint:
e As mudancas propostas ndo podem ser realizadas caso cologuem em perigo o
objetivo da Sprint;
Os objetivos da qualidade ndo podem diminuir;
O escopo deve ser renegociado entre o Dono do Produto e o Time de
Desenvolvimento;

Sprints s@o limitadas a um més corrido. Quando o horizonte da
Sprint é muito longo, a definicdo do que sera construido pode
mudar, a complexidade pode aumentar e 0 risco pode crescer.
Sprints permitem previsibilidade que garante a inspecdo e
adaptacdo do progresso em direcdo a meta pelo menos a cada més
corrido. Sprints também limitam o risco ao custo de um més
corrido. (Schwaber&Sutherland, 2013, p.8)

O cancelamento da Sprint apenas podera ser autorizado pelo Dono do Produto,
mesmo que seja influenciado pela Equipe de Desenvolvimento ou pelo Mestre Scrum.

2.5.4 Revisao e Retrospectiva do Sprint

A Revisdo do Sprint € uma reunido com ares de apresentacdo, dimensionada para
4h em Sprints de 30 dias, cujo objetivo € rever e adequar o Backlog do Produto, isso
segundo a avaliacdo do produto pelos Stakeholders presentes.

A perspectiva mais importante é a diregdo a tomar no desenvolvimento do produto.
Discute-se desde possibilidades de mercado a modificacdo, adi¢ao e viabilidade financeira
de novas funcionalidades. A Revisdo do Sprint é o subsidio principal para o planejamento
do préximo Sprint.

A Retrospectiva do Sprint € uma reunido cujo cerne é 0 processo de
desenvolvimento. Os membros do Time Scrum focam em como tornar 0 processo mais
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eficiente e agradavel, em como potencializar os acertos e em como mitigar as dificuldades.
Sdo abordadas questdes de relacionamento, processos e tecnologias. Sao buscados meios
de melhorar a qualidade do produto e suas defini¢des de “Pronto”

2.6 O Scrum Aplicado no Gerenciamento de Projetos de Software

Scrum é a metodologia agil de maior adogdo entre as empresas de software.
Projetos preferem as metodologias ageis por sua flexibilidade e orientacdo a entrega. As
metodologias ageis sdo adaptativas, logo as mudancgas tardias tém menor impacto no
projeto. Além disso, de acordo com Paula (2012, p.10), “a abordagem tradicional ¢ mais
adequada para projetos que necessitam de um forte planejamento e muita disciplina no
processo, mas ela ndo promove tdo ampla comunicacdo entre os membros de equipes e
seus gerentes’.

O framework traz vantagens e desvantagens ao projeto:

Sua implementacéo requer mudancas politicas e culturais na empresa;

Abre mao de muitas das ferramentas de engenharia de software ja adotadas na
empresa;

A documentacéo do software pode ser colocada em segundo plano;

Melhora a comunicagao entre a equipe;

Antecipa a entrega de funcionalidades ao cliente;

As praticas do Scrum podem ser aplicadas em projetos de diversas areas de atividades,
nos quais as pessoas possuem necessidade de trabalhar em unido para buscar atingir um
objetivo comum. O Scrum tem maior indice de aproveitamento em projetos voltados para
software, projetos automotivos, telecomunicacdes e projetos baseados em pesquisa e
inovacao.

3 Resultados

3.1 Comparacdo pratica entre Gerenciamento de Software com Scrum e
Gerenciamento de Software com Modelo Cascata

Ha diversas diferencas praticas quando se utiliza Scrum ao invés do modelo
classico. Tantas sdo as diferencas que adotamos 0s conceitos basicos de engenharia de
software para compara-las. E importante definir como cada metodologia lida com as cinco
atividades do Processo de Software descritas por Pressman (2011, p. 40):

Comunicacéo
Planejamento
Modelagem
Construgéo
Emprego
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Requer-se analisar primeiro o funcionamento do Scrum e, em seguida, a abordagem
classica compativel em cada topico.

3.2 Comparativo em Comunicacgao

No Scrum a comunicacdo com interessados fica a cargo do Dono do Projeto
(Project Owner). E seu papel transpor as necessidades dos stakeholders em itens do
Backlog.

Como toda metodologia &gil, a documentacao tipica da Engenharia de Requisitos é
deixada em ultimo plano. Fica a cargo do Dono do Projeto transpor toda a visdo em
elementos que caracterizem as necessidades do cliente. Trata-se de necessidades
majoritariamente de negdcios (ndo técnicas).

Além de numero e um titulo, cada topico no Backlog terd& uma estimativa
relativizada de tamanho (em relacdo aos outros elementos do Backlog). O Dono do
Produto deve ordenar a lista de elementos sob prioridade.

Todo elemento do Backlog tem uma estéria associada ao mesmo. Deve-se definir o
ator, o que deseja e como conferir se obteve 0 que deseja. Pode-se tracar uma analogia
entre as estorias (stories) do Backlog e os Casos de Uso da Modelagem de Requisitos.
Ressalta-se que as estdrias tendem a ser minimas quando comparadas aos casos de uso.

Ao passo que simplifica e traduz as necessidades do cliente no Backlog do Produto,
0 Dono do Produto definird junto ao cliente eventuais mudancas de requisitos, de
orcamento e de cronograma.

Comparando com o Modelo em Cascata, percebe-se que a definicdo de requisitos
em Scrum é menos detalhada. Essa flexibilizacdo € vidvel devido, primeiramente, as
apresentacdes ao cliente ao fim de cada Sprint e, em segundo, a ado¢do do paradigma
incremental. Uma vez que o cliente ird avaliar e validar o software ao fim de cada Sprint,
ndo ha necessidade de firmar os requisitos minuciosamente, mesmo por que o cliente tende
a adicionar ou modificar requisitos constantemente.

Ainda na atividade de Comunicagdo, o Scrum define que o contato com o0s
interessados é exclusivo do Dono do Produto. Da mesma forma, a Equipe Scrum é
subordinada exclusivamente ao Dono do Produto. Isso implica em uma centralizacdo das
informacdes e decisbes estratégicas do projeto, o que prové agilidade e coeséo na criagédo
do produto. J& no modelo tradicional, a comunicacdo tende a seguir aspectos da hierarquia
funcional, como acontece em reunides diretas do stakeholder com a equipe de
desenvolvimento, por exemplo.

3.3 Comparativo em Planejamento
Uma das premissas fundamentais do Scrum €é que detalhar cronogramas com

longos horizontes de tempo é um erro. Ao invés de tracar diagramas de Gantt, a
metodologia busca estimar o término do projeto através da medicdo de velocidade nos
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Sprints. Com a velocidade medida, pode-se montar o Gréfico de Burndown do Backlog
com o qual projeta-se a entrega final.

Na reunido de planejamento do Sprint, da qual participam todos os envolvidos,
define-se quais itens do Backlog entram no Sprint. Cabe ao Dono do Produto negociar com
a equipe o total de pontos de tamanho relativo no Sprint. Deve-se definir também um
objetivo geral do
Sprint, assim como a data de apresentacdo do produto (na Revisdo do Sprint). Ao fim do
Sprint, soma-se o que foi entregue para ter a velocidade em pontos/Sprint.

O Scrum néo inicia com a formulagdo de um cronograma, existe apenas a meta do
prazo final de concluséo do projeto. N&o sdo definidas datas para entregas de outras etapas
além do Sprint imediato. E evidente também que ndo se usam horas como controle de
ritmo do trabalho, mas pontos de tamanho relativo. A referéncia temporal é apenas a
projecao final do Burndown do Backlog ante o prazo final. Inclusive, so é possivel tracar a
projecao do Burndown do Backlog ap6s o fim do primeiro Sprint.

Diferentemente da metodologia em cascata, na qual se analisam as atividades
individuais, o alvo da metodologia é aumentar a velocidade da equipe a cada Sprint. Cabe
ao Mestre Scrum eliminar os obstaculos ao trabalho de cada membro da equipe.

O desapego a cronogramas e graficos de Gantt é defendido por Shuterland com a
apresentacdo do Cone da Incerteza: quanto mais distante a data, maior o erro da estimativa.

Outra diferenca em relacdo ao Modelo Cascata € que ndo sdo controladas as
atividades dos membros da equipe. Entende-se que o Scrum Diério, sob a facilitacdo do
Mestre Scrum, alocard os membros da equipe na forma mais eficiente de executar o
trabalho.

Sob o aspecto de custos, 0 Scrum ndo prescreve nenhum método. Fica a cargo do
Dono do Produto utilizar o método que bem entender para gerenciar as financas junto aos
clientes.

3.4 Comparativo em Modelagem

O Scrum surgiu no ambiente do desenvolvimento de software, mas é uma
metodologia que ndo se limita a esse contexto. Ndo ha ferramentas exclusivas de
modelagem de software atribuidas a metodologia. O Unico elemento relacionado a
modelagem de software em Scrum é a definicdo de feito constante na estéria de cada
elemento do Backlog.

E importante frisar que, devido a seu carater incremental com entregas em ciclos
curtos, modelos ndo-técnicas acabam prescindidos. Ao invés de modelar diversas opg¢des
de interface, por exemplo, é preferido apresentar uma opcao plenamente funcional e
receber o feedback do cliente ao fim do Sprint. Por esses motivos, a Modelagem em Scrum
confunde-se com a etapa de Construgdo. Os custos advindos de um mal julgamento sdo
reduzidos nessa proposta.

O mesmo ndo é viavel no Método em Cascata, pois somente uma entrega final serd
feita ao cliente. Os custos de corrigir um modelo sdo muito inferiores ao custo de corrigir
no produto final, tornando-os imprescindiveis na Cascata.
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3.5 Comparativo em Construgéo

A construgdo ocorre enquanto se executa o Sprint. Uma vez que o mesmo esta
definido, as tarefas sdo discutidas e distribuidas no Scrum Diario. Os membros da equipe
tém autonomia para buscar a melhor maneira de executar as atividades.

E uma parte importante da filosofia Scrum “fazer certo da primeira vez”. Também
é defendido que os produtos precisam ser modulares, para facilitar entregas incrementais.
Culmina que a construgdo no Scrum, majoritariamente iterativa, conta com o feedback do
cliente como principal controle de qualidade.

Restrices, casos e elementos ndo previstos na Comunicagdo, Planejamento ou
Modelagem podem ser inseridos como elemento, por qualquer membro da equipe, dentro
do préprio Sprint como um novo elemento. Caso ndo seja possivel a execucdo no Sprint
atual, deve-se discutir com o Dono do Produto sua adi¢do no Backlog de forma adequada.

Comparando com o Modelo em Cascata, percebe-se que a principal diferenca esta
na flexibilidade da constru¢do. Ao invés de executar diretamente 0s minuciosos planos,
modelos e requisitos, parte-se do principio de construir o proposto a cada Sprint. E preciso
apresentar algo que funcione ao cliente o mais rapido possivel

3.6 Comparativo em Emprego

Enquanto na metodologia classica o emprego marca o fim do contrato e a
expectativa de um produto completamente funcional, na metodologia Scrum o emprego
marca o fim do Sprint. Durante desenvolvimento sob o Scrum, espera-se entregar por
incrementos diversas vezes durante o projeto. No Cascata a entrega é apenas a final.

3.7 Adaptabilidade do Scrum

Com o intuito de aproveitar a agilidade do Scrum, alguns autores associaram-no
com outras metodologias de Gerenciamento de Projetos para Engenharia de Software. Leal
(2008) analisou a associacdo das metodologias PMBOK e Scrum sob o framework Agilius.
Para tal, estudou o Eclipse Process Framework Composer como ferramenta de trabalho.

Para atender aos padroes do CMMI, Marcal (2009) propdés a metodologia
SCRUMMI, uma adaptacéo do Scrum, e a aplicou ao desenvolvimento de um software sob
0s parametros da certificag&o.

4. ConclusGes e Recomendacdes

A engenharia de software fornece artefatos e técnicas consolidadas para o
desenvolvimento de software, os ditos modelos tradicionais. Ha também metodologias
ageis capazes de antecipar resultados aos stakeholders. Ambas vertentes tém ciclos de vida
e desenvolvimento bem definidos que maximizam as possibilidades de obter-se resultados
positivos.
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O Scrum é um framework &gil que se diferencia pela centralizacdo de requisitos e
especificacOes, no papel Dono do Produto, pela busca dos ganhos de velocidade na equipe,
pelo Mestre Scrum, e pela diversidade na equipe de desenvolvimento.

As comparagOes desenvolvidas nesse trabalho fundamentam a percepgédo de que o
Scrum é uma ferramenta versatil. Enquanto permite prescindir de longos planejamentos,
essa metodologia é capaz de reagir bem as mudancas de requisitos e de ser adaptada a
padrdes consagrados.

Adotar Scrum em ambientes de producdo de software acrescenta poucos riscos ao
projeto, pois seu uso ndo implica no abandono de padrdo. Da mesma forma, por sua
estrutura enxuta e sinergia com padrfes estabelecidos, Scrum demanda pequenos
investimentos de tempo e recursos financeiros.

Atraveés das pesquisas realizadas neste trabalho, percebeu-se que o Scrum, quando
comparado ao modelo em cascata, faz uso do feedback do cliente, ndo do planejamento
minucioso, como controle de qualidade.

Por ser agndstico em termos técnicos, o Scrum pode ser adotado em conjunto com
diversas técnicas tradicionais de software, tornando-se uma ferramenta poderosa mesmo
para grandes projetos e trabalhos sob sistemas certificados, como CMMI e MPS.br.

Percebe-se que a tendéncia é o uso de metodologias hibridas adaptadas segundo as
necessidades de gestdo do projeto. O Scrum se posiciona entdo como uma plataforma que
pode receber incrementos e abarcar desde projetos de sites simplificados a sistemas
governamentais certificados.

Diante das pressdes por parte dos clientes que demandam entregas cada vez mais
rapidas, é de grande valia a ado¢do do Scrum como uma ferramenta adicional de gestdo de
projetos e equipe. Tal recomendacdo é complementada pela manutencdo dos padrdes e
certificacbes com 0s quais a equipe ja trabalha, assim como a manutencdo de seus
processos de qualidade e teste.

A customizacdo do Scrum durante a implantacdo é a opcdo que apresenta melhor
beneficio. Deve-se considerar que Scrum ndo possui ferramentas especificas de qualidade,
mas € uma base que deve ser incrementada com outras técnicas para atender as
necessidades da equipe.
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