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RESUMO

Este trabalho de conclusdo busca apresentar anfamita denominada
Scrumming para apoio ensino de praticas do SCRUM, uma metodolégih para
gerenciamento de projetos. O principal objetivoigpahibilizar uma ferramenta de
aprendizado do SCRUM diferente das existentes ragrde, de uma forma pratica e
interativa.

Neste documento sao apresentados o referenciadesmbre o assunto e
a ferramenta implementada como prova de conceifwajeto planejado.

Palavras-chave: Geréncia de projeto de softwar&dédéogias ageis, SCRUM.



1. INTRODUCAO

1.1 Contexto

Desde os primoérdios, as pessoas se reunem paizardakefas com o
objetivo de criar novos produtos. Com o passar aloss, houve a necessidade de
padronizar este esforgo, surgindo assim o condeifarojeto.

Um projeto é definido como um esfor¢co temporaranduzido por um
grupo de pessoas, para criar um produto, servicagesultado Unico. Temporario
significa que todos os projetos possuem inicioredefinidos, o fim € atingido quando
0s objetivos sdo alcancados, caso contrario o tproj@cassou. Um projeto é
caracterizado por possuir objetivo e requisitosacieente definidos (Escopo), obedecer
ao orcamento aprovado (Custo) e deve ser finalizexlprazo especificado (Tempo)
[SCHWALBE, 2002].

Com o desenvolvimento tecnoldgico os projetos camaeg a ficar cada
vez mais complexos, surgindo a necessidade detéciaicas e padrées para a execucao
desses. Com isso varios processos de gerenciafoesuto criados, processos esses que
visam gerenciar o custo, a organizacdo das taeetpuipes, alocacdo dos recursos e
muito mais. Tudo isso precisa ser observado nadwjaelaboracdo e execucéo de
projetos independente da area. Para que um peggtdem executado é imprescindivel
qgque haja ferramentas apropriadas, técnicas bemnwdgilas, conhecimento e
habilidades de quem o executa, para isso existeemgiamento de projetos.

Com base nesse conjunto de conhecimentos, o ganegcio de projetos
constitui-se da aplicacdo e integracdo dos seguimpripos de processos de
gerenciamento: iniciacdo, planejamento, execucdonitoramento e controle, e
encerramento [PMI, 2004].

Com o passar do tempo, as necessidades das iadudtiram
aumentando e como consequéncia, novas técnicaeespos comecaram a ser
estudados, visando sempre a diferenciacao atravéeethor qualidade, relacionamento
com o cliente, objetividade e velocidade na reglipadas tarefas. Dentre esses
processos e técnicas, 0s mais destacados atuals@mtas metodologias ageis de
gerenciamento de projetos.

Jim Highsmith, fundador daAgile Alliance e criador do método
Adaptative Software Developmedefine os principios basicos do gerenciamentb agi
de projeto como [HIGHSMITH, 2002]:

Entregar sempre algo util ao cliente;

Manter a equipe sempre comprometida;

Construir um ambiente de lideranca e colaboracéao;
Construir times competentes e colaborativos;

Aumentar a autonomia da equipe na tomada de dsgisde
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Usar um processo iterativo com iteracdes curtaa pae seja
possivel a entrega rapida de novas funcionalidades;

Encorajar a adaptabilidade;
Buscar sempre a exceléncia técnica;

Focar nas atividades de entrega e ndo no seguirdenimcessos
pré-definidos.

Atualmente, as metodologias ageis mais utilizades s XP Extreme
Programming e o SCRUM. O XP e o SCRUM sédo considerados mé&igis
compativeis e complementares e ndo é raro vermpsesas que utilizam ambas as
metodologias. O XP € mais focado em praticas iatlg de engenharia de software
engquanto que o SCRUM se foca nas praticas de genesicto do projeto, e é o tema
deste trabalho de concluséo.

O SCRUM, nome originario do jogo de rugbi, teve ssuaizes em
indUstrias japonesas no inicio de 1986 por Takeechionaka, mas comecou a ser
usado nos moldes atuais apenas em 1996 por Jdferiutd e Ken Schwaber. O
SCRUM baseia-se em técnicas que agilizam e deixpraesso de desenvolvimento e
gerenciamento mais flexivel. Esta flexibilidadeagearais autonomia aos membros do
time do projeto, aumentando a complexidade no sFengiamento. Suas técnicas
enfatizam a realizacdo de reunifes diarias, o atoea autonomia dos membros do
time, foco nas entregas e a flexibilidade no seguoim de processos pré-definidos
[LARMAN, 2003].

Apesar de o SCRUM ser uma metodologia relativamerdea, a
demanda por sua adocao tem crescido fortemente\BXBER, 2004] e o gerente de
projetos, por ser o responsavel pelos objetivoprdfeto e um dos principais atores na
realizacdo do SCRUM, precisa conhecer profundansrds técnicas e processos para
que obtenha éxito em sua utilizacdo. Para issdeexisarios tipos de treinamento, e
esses, cada dia mais priorizam os profissionaigapessuem um bom embasamento
tedrico sobre gerenciamento de projetos e SCRUNMuttando assim o aprendizado
daquelas pessoas que almejam ingressar na area.

1.2 Motivacao e Justificativa

Existe um demanda cada vez maior pelo aprendizadmetodologias
ageis de gerenciamento de projetos. Foi observadoog treinamentos disponiveis,
tanto nos cursos, que dao énfase a conceitos admasicos, como nas faculdades, que
comecam a se interessar pelo assunto agora, n@rsapsa demanda.

A abordagem didatico-pedagodgica deve ser diferguis, para aqueles
profissionais da area e alunos que estdo comecaragwender os conceitos sobre 0
gerenciamento agil de projetos deve ser feita umnedagem de uma forma mais pratica
e interativa, para que a falta de maturidade erépea desses ndo comprometa o
ensino.
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Para facilitar o aprendizado, este trabalho propdsa ferramenta

educacional de carater inovador, denomin&deumming para ensino de praticas do
SCRUM. A ferramenta utilizou uma metodologia difesi@da dos treinamentos

tradicionais. Esta metodologia constitui-se em demeamenta destinada a pratica do
SCRUM, onde o usuério se familiariza mais facilreenbm o0s conceitos. Assim,

diferentemente dos treinamentos tradicionai§caummingvisa o ensino através da

pratica, eliminando assim a necessidade de qusu#ias decorem 0s conceitos, mas
sim que eles consigam aprender de uma forma nmétisae interativa.

1.3 Apresentacéao

No o

Este documento esta dividido nas seguintes secoes:

Introducdo: Breve explicacdo sobre o conteudo aegptorado no trabalho e
detalhamento do documento;

Fundamentacdo Teodrica: Apresentacdo dos conceitosnados na literatura
sobre o0 ensino através de ferramentas interatiyaienciamento de projetos,
metodologias ageis e SCRUM,;

Objetivos: Objetivos gerais e especificos do ttaale conclusdo e uma breve
descri¢cédo da ferramenta desenvolvida;

Descricdo da ferramenta&crumming Descricdo da aplicacdo desenvolvida ao
longo do trabalho de concluséo;

Recursos necessarios: Recursos necessarios papteanentacdo da ferramenta;
Conclusbes: Descrigcdo das limitagdes e trabalhasois:

Referéncias bibliograficas.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo define e apresenta os principais estmsc encontrados na
literatura sobre ensino interativo, gerenciamentopdojetos, metodologias ageis e
SCRUM, de forma a situar o leitor nos conceitoatngbs ao mesmo.

2.1 Ensino através de ferramentas interativas

O ensino através de ferramentas interativas, cogasjou simuladores,
sao utilizados para ajudar no ensino de diverssgsato conhecimento e muitas vezes
despertam maior interesse e motivacdo por partaldoo [GRAMIGMA, 1994].
Segundo Betz [BETZ, 1995], existe uma grande aagéoi entre jogos e aprendizado.
Os simuladores e jogos permitem a visualizacdo mgererentacdo de conceitos
abstratos e possuem ambientes que despertamigdaide de seus utilizadores.

A ferramenta proposta neste trabalho possui algwseaslhancas com
0s jogos de empresa utilizados na area de adrnaigéstr Jogos de empresa sao
simulacdes de um ambiente empresarial, onde ogiparttes atuam como executivos
de uma empresa avaliando e analisando cenariostétiqus e suas possiveis
consequéncias [GRAMIGMA, 1994].

Uma vantagem da utilizacdo de ferramentas inte&sticomo jogos de
empresa, € mostrar aos participantes as consegamigressivas de suas decisdes.
Em outras palavras, 0s jogos incluem a variavelpteromo um aspecto principal,
permitindo que, através da simulacdo, possa seraumpn certo espaco de tempo,
varios anos de experiéncia. Segundo Cornélio FJlB@RNELIO, 1998], utilizar
recursos computacionais para simular situacdes rgae contemplem os aspectos
descritos, promove um desenvolvimento mais rapidoadificado do utilizador, devido
as experiéncias adquiridas nas tomadas de decdiefestas pelos jogos, relacionadas
com diversas situagdes que sao simuladas aosipantes.

Pode-se afirmar que a simulacdo € uma alternativ@ @ferece a
possibilidade de criar cenarios, semelhantes ams, neorém de maneira simplificada,
copiando do evento original os seus principios &nmehtais [BETZ, 1995]. Desta
forma, pretende-se aplicar o conceito de jogosng@esa, realizando a modelagem de
uma ferramenta voltada para o ensino e praticaGRUb/, buscando a aprendizagem e
aprimoramento de habilidades consideradas cryasaiss umMSCRUM Mastérna gestao
de seus projetos.

2.2 Gerenciamento de projetos

As pessoas tém planejado e gerenciado projetose desimhicio dos
tempos. Toda vez que uma civilizacdo criou suagesaihouve projetos a serem

1 Scrum Masteg como o gerente de projeto é conhecido no SCReXglicado na secéo 2.4).
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gerenciados: prédios a construir, estradas a patame leis a serem escritas. Mesmo
sem as ferramentas, técnicas e metodologias awgdel que dispomos hoje, as
pessoas criaram linhas de tempo, alocaram materigesursos e avaliaram 0s riscos
envolvidos em seus projetos.

Com o passar do tempo, as pessoas perceberam déenasms para
controle de custo, procura e compra de recurs@sengamento de riscos poderiam ser
aplicadas a uma variedade de projetos, seja ergupnodtes, realizando colheitas
sazonais ou decidindo como se governar. Surgimassionceito de projeto.

Um projeto € definido pelo PMBOKP(oject Management Body of
Knowledgg¢ como um esfor¢o temporario empreendido para anaproduto, servico
ou resultado exclusivo [PMI, 2004].

Temporario
Temporario significa que um projeto tem inicio, me@ um final
definidos. O final é alcancado quando os objetdosprojeto tiverem sido atingidos,
guando se tornar claro que os objetivos do propgEto serdo ou nédo poderdo ser
atingidos ou quando néo existir mais a necessidagbojeto e ele for encerrado.

Produtos, servigcos ou resultados exclusivos
Um projeto cria entregas exclusivas, que s&o posgduservicos ou
resultados. Os projetos podem criar:

Um produto ou objeto produzido, quantificavel e quoele ser um
item final ou um item componente;

Uma capacidade de realizar um servigo, como fundéesegocios
gue dao suporte a producéo ou a distribuicéo;

Um resultado, como resultados finais ou documerRos.exemplo,
um projeto de pesquisa desenvolve um conhecimamtopqde ser
usado para determinar se uma tendéncia esta @esentao ou se
um Novo processo ira beneficiar a sociedade.

Elaboragéo progressiva
A elaboracédo progressiva € uma caracteristica ajetps que integra os
conceitos de temporario e exclusivo. Elaboracagressiva significa desenvolver em
etapas e continuar por incrementos.

Todo projeto para ser executado precisa ser gasmcsegundo Koontz
e O’'Donnel [KOONTZ, 1980], gerenciar consiste eneaiar atividades e tarefas que
tém como propdsito planejar e controlar atividadesoutras pessoas para atingir
objetivos que ndo podem ser alcancados caso asagessiem por conta propria, sem o
esforco sincronizado dos subordinados.

Em termos mais técnicos, 0 gerenciamento de peogeta aplicacdo de
conhecimento, habilidades, ferramentas e técnisaatigsidades do projeto a fim de
atender aos seus requisitos. O gerenciamento detqwoé realizado através da
aplicacdo e da integracdo dos seguintes processogerenciamento de projetos:
iniciagdo, planejamento, execug¢do, monitoramentmrérole, e encerramento. Estes
processos Sao por natureza iterativos, devidoacteaistica de elaboracéo progressiva
atribuida ao ciclo de vida dos projetos [PMI, 2004]
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O Project Management Body of KnowledgeMBOK) é um guia
baseado nas boas préticas de gerenciamento deoprajesenvolvido pel@roject
Management Institut¢PMI). O PMBOK é largamente aceito por diversasusirias
como sendo o padréo de fato de geréncia de projStas proposito € identificar o
subconjunto de conhecimentos sobre a profissaér{ger de projeto), que € consenso,
sendo aplicaveis para a maior parte dos projetosna@r parte do tempo. Outro
propésito é prover um vocabulario Gnico para aigséb, padronizando seus termos. E
estruturado em nove areas de conhecimento em @mrento de projetos, sdo elas
[PMI, 2004]:

1. Integracdo: Contém 0S processos necessarios paeguaar a
coordenacao entre os demais processos;

2. Escopo: Contém 0s processos necessarios parardefiontrolar o
gue esta incluido ou ndo no projeto;

3. Tempo: Contém 0S processos necessarios para aooclpiojeto
dentro do cronograma;

4. Custo: Contém 0s processos necessarios para amsqgaro projeto
se encerrara dentro do orcamento;

5. Qualidade: Contém 0s process0os necessarios parguass que o
projeto satisfara as necessidades contratadas;

6. Recursos humanos: Contém 0s processos necessargogegrenciar
0S recursos humanos envolvidos no projeto;

7. Comunicagfes: Contém 0Ss processos hecessariosapsegurar a
geracao, disseminacao e armazenamento das infaemdodrojeto;

8. Risco: Contém 0s processos necessarios para identinalisar e
responder aos riscos do projeto;

9. Aguisi¢cBes: Contém 0s processos necessarios paisicagp de bens
ou servicos fora da organizacao.

A figura a seguir (figura 2.1) apresenta uma vigéoal das areas de
conhecimento em gerenciamento de projetos e osegsos de gerenciamento de
projetos associados.
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GERENCIAMENTO
DE PROJETOS

4. Gerenciamento de
integracao do projeto

4.1 Desammolver o tarmo de abertura
do projetn

4,2 Deservaler a declaragio do
BP0 praliminar do projeto

4.3 Desarnalver o janp de
perenciamentio do projato

4.4 Qrientar e geranciar a execugan
do projetn

4.5 Monitorar e condioler o trabalho
do projeto

4.6 Controde Inlegrade de mudancas

4.7 Encarrar o projets

5. Geranciamento do
escopo do projeto

5.1 Flanejamenta 40 e3copd
5.2 Definiglo do estopa
5.3 Criar EAP

5.4 Verificagio do escopo
5.5 Comrole do escopo

7.Gerenciamento de
custos do projeto

B.Gerenciamento da
gualidade do projeto

6. Gerenclamento de

tempo do projeto

5.1 Definigao da atividade

B.2 Sequenciamenta de mividadas

6.3 Estimativa de recurses da atvidade
G.d Eatirmativa de duracan da atividade
6.5 Desenvolimentn do cronograma
5.6 Cantrale do crnogranmsa

9. Gerenciamento de recursos
humanos do projeto

7.1 Estimaliva de Siestos

H.1 Planajaments da qualitadse

9.1 Plansjaments d8 raeursns

7.2 Orcamentagio 8.2 Realizar a garantia da qualicade hmianGs.
7.3 Controde de cusios 8.3 Fealizar o contmle da qualidade o, 2 Commatar au mobilisar 8 equipe
do projeto

4.3 Desenvolver o ecquipe do projeio
.4 Geranclar a equipe do projeto

10.Gerenclamento das
comunicacées do projeto

104 Gerenciar as partes interessadas

11 Gerenclamento de

riscos do projeto

1.1 Flangaments do gerenciamernts

de nscos
1.2 lgentfcacao de nscas
1.3 Analise qualitativa de fiscos
1.4 Andlize quartitative de rizcos
1.5Fanejamento o2 respostas a riscos
1.6 Monitoramento & contole de riscos

12 Gerenclamento de
aguilsicoes do projeto

12,1 Plansjar compras € anuisigdes

12.2 planajar contratagies

12.3 Solestar respastas de
fomeeadores

12.4 S nar famecedonss

125 Administraciae de contrato

12.6 Encerramento ¢o contrato

Figura 2.1 — Visao geral das areas de conhecingntgerenciamento de projetos e 0s
processos de gerenciamento de projetos [PMI, 2004]

O gerenciamento de projetos € um empreendimentgrador. A
integracdo do gerenciamento de projetos exige @i processo do projeto esteja
relacionado com outros processos. O PMBOK definprddessos de gerenciamento de
projetos, estes processos estao divididos em gingms [PMI, 2004]:

1. Grupo de processos de iniciagdo: Sao utilizadoa pagconhecer e
iniciar um novo projeto ou fase;

2. Grupo de processos de planejamento: Define obgtegplaneja
acOes para alcancar estes objetivos;

3. Grupo de processos de execucdo: Coordena pesseasrgos para
realizar o projeto e produzir produtos e servicos;

4. Grupo de processos de monitoramento e controle: ithtan a
execucao do projeto para garantir que os objetie@sn alcancados;
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5. Grupo de processos de encerramento: Formaliza éagt® do
projeto e o encerra de forma ordenada.

Apesar de o0 PMBOK ser largamente aceito pela indisbmo sendo o
padrdo de fato de geréncia de projetos e estandiifa no mercado, novas técnicas e
processos tem surgido com forga, visando sempriéegenkciacdo através da melhor
qualidade, relacionamento com o cliente, objetaed@ velocidade na realizacdo das
tarefas. Dentre esses processos e técnicas, os destacados atualmente sdo as
metodologias ageis de gerenciamento de projetpticaslo a seguir.

2.3 Metodologias ageis

As metodologias &geis para desenvolvimento de aoftwsdo uma
resposta as chamadas metodologias mais estruturslgagsno com a evolucdo dos
computadores, das técnicas e ferramentas nos &ltanos, a producdo de software
confiavel, correto e entregue dentro dos prazosistos estipulados ainda é muito
dificil. Dados de 2004 [STANDISH, 2004], usando eobase mais de 8000 projetos,
mostram que apenas 29% dos projetos foram entregsegitando os prazos e 0s
custos e com todas as funcionalidades especificajaximadamente 18% dos
projetos foram cancelados antes de estarem corapef3% foram entregues, porém
com prazos maiores, custos maiores ou com meno®hatidades do que especificado
no inicio do projeto. Dentre os projetos que ndarfofinalizados de acordo com os
prazos e custos especificados, a média de atraisds 222%, e a média de custo foi de
189% a mais do que o previsto. Considerando todggrgetos que foram entregues
além do prazo e com custo maior, na média, apettasdds funcionalidades originais
foram incluidas. Mesmo os projetos cuja entregeité fespeitando os limites de prazo
e custo possuem qualidade suspeita, uma vez quaveimente foram feitos com
muita presséo sobre os desenvolvedores, o quequadieuplicar o numero de erros de
software, segundo a mesma pesquisa. As princi@aées destas falhas estavam
relacionadas com o ciclo de vida em Cascata. Ameodacdo final foi que o
desenvolvimento de software deveria ser baseadomenelos incrementais, 0 que
poderia evitar muitas das falhas reportadas.

Processos orientados a documentacdo para o dedemmio de
software, como o utilizado no Cascata, sdo de dertaa fatores limitadores aos
desenvolvedores. Além disso, muitas organizagfegadsuem recursos ou inclinacao
para processos pesados de producédo de softwarestorazdo, muitas organizacoes
acabam por ndo usar nenhum processo, 0 que pateleteitos desastrosos em termos
de qualidade de software [COCKBURN, 2001]. Comaraktiva a esse cenario,
surgem as metodologias ageis, que, apesar de pesdiocumentacdo, sdo mais
flexiveis, orientadas a entregas e possuem umar niaratividade no processo de
desenvolvimento e codificagao do produto.

A maioria das metodologias ageis nada possuem e[GO CKBURN,
2001]. O que as diferencia das metodologias traniass sdo o enfoque e os valores. A
idéia das metodologias ageis € o enfoque nas [FE63T# em processos ou algoritmos.
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Além disso, existe a preocupacdo de gastar mengsoteom documentacdo e mais
com a implementacdo. Uma caracteristica das metgidsl 4geis é que elas séo
adaptativas ao invés de serem preditivas. Com &as, se adaptam a novos fatores
decorrentes do desenvolvimento do projeto, ao ineeprocurar analisar previamente
tudo o que pode acontecer no decorrer do desenveino.

O termo “metodologias ageis” tornou-se popular ef@012 quando
dezessete especialistas em processos de deseremivide software representando as
metodologias Extreme Programming(XP), SCRUM, DSDM Dynamic Systems
Development Methodology Crystal e outros, estabeleceram principios camun
compartilhados por todos esses metodologias. Qtadsufoi a criagdo da Alianca Agil
e o estabelecimento do “Manifesto AgilAdile Manifestd [AGILE, 2008]. Os
conceitos chave do Manifesto Agil s&o:

Individuos e interacdes ao invés de processosanientas;
Software executavel ao invés de documentacéo;
Colaboracéo do cliente ao invés de negociacao meatos;
Respostas rapidas a mudancas ao invés de seguspla

O “Manifesto Agil” ndo rejeita os processos e feremtas, a
documentacédo, a negociacdo de contratos ou o plaaejo, mas simplesmente mostra
que eles tém importancia secundéaria quando compad os individuos e interacdes,
com o software estar executavel, com a colabordgadiente e as respostas rapidas a
mudancas e alteracdes. Esses conceitos aproximameler com a forma que
pequenas companhias de Tecnologia da Informacawmallieen e respondem a
mudancas.

Para ser realmente considerada &gil a metodologige dceitar a
mudanca ao inves de tentar prever o futuro. O pro&lndo € a mudanca em si, mesmo
porque ela ocorrera de qualquer forma. O probleran# receber, avaliar e responder
as mudancas.

Enquanto as metodologias ageis variam em termgséatieas e énfases,
elas compartiiham algumas caracteristicas, comoendefsimento iterativo e
incremental, comunicagcdo e reducdo de produtosnietiarios, como documentagao
extensiva. Desta forma existem maiores possibiéidade atender aos requisitos do
cliente, que muitas vezes sao mutaveis.

Dentre as varias metodologias ageis existentes,damanais conhecidas
e praticadas é o SCRUM.
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2.4 SCRUM:

O SCRUM € um processo agil que permite manter o f@aentrega de
maior valor de negdcio, no menor tempo possivéd fermite a rapida e continua
inspecado do software em producao (em intervalafuds a quatro semanas conhecidos
comosprints.

A idéia principal do SCRUM ¢é que o desenvolvimedw® softwares
envolve muitas variaveis técnicas e do ambient®oce@quisitos, recursos e tecnologia,
que podem mudar durante o processo. Isto tornaooegso de desenvolvimento
imprevisivel e complexo, requerendo flexibilidadergp acompanhar as mudancas. O
resultado do processo deve ser um software quealéneete Util para o cliente
[SCHWABER, 1996].

A figura a seguir (figura 2.2) apresenta uma vigémal da metodologia

SCRUM.
SCRUM Methodology
Develop Wrap
-
— -

Planning & Review Closure

System Adjust

Architecture

Sprints

Figura 2.2 — Metodologia SCRUM [SCHWABER, 1996]

2.4.1 Origens

As raizes do SCRUM podem ser encontradas em umstaawigo que
sumarizava as dez melhores e mais inovativas psatem empresas japonesas,
denominado The New New Product Development Gamatvard Business Reviéw
em Janeiro de 1986, escrito por Takeuchi e Nonakee artigo foi o responséavel por

2 Como a bibliografia de SCRUM € na sua maioria Bmtenpor livros e artigos em inglés, neste trabalho
optou-se por manter a nomenclatura e as figuragunadioma original.
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introduzir termos como SCRUM, nome originario daygode rugbi, devido ao
comportamento agil e adaptavel do time quando atachversario.

Jeff Sutherland, um dos criadores do SCRUM, era-presidente da
Easel Corporation em 1994 quando introduziu algutheasuas praticas apos ler o artigo
produzido por Takeuchi e Nonaka. Em 1995, Ken Sblewaomecou a trabalhar com
Sutherland na formalizagdo do SCRUM. Em 1996 Slathére Schwaber ingressam na
empresa Individual Inc. onde comecam a refinar tendger o SCRUM, criando as
versodes atualmente vistas [LARMAN, 2003].

2.4.2 Papéis

O SCRUM ¢é dividido basicamente em trés papeis et [LARMAN,
2003]:

Product Owner:E o representante dasakeholderse responsavel
por definir os requisitos e as prioridades. Juntaen&om outros
stakeholder® o responsavel por revisar e aceitar as entemgéinal

de cadasprint (iteracdo).

SCRUM Master:E o gerente de projeto “agil’. E responsavel por
garantir a aplicacdo dos valores e praticas do SCRbhem como
ensinar o SCRUM aos membros do projeto. Suas paII
atividades sé@o remover os obstaculos, intermediaoraunicagédo
entre o time e g@roductowner, conduzir alaily SCRUM(reunido
diaria), conduzir a revisdo dsprint (iteragéo), etc.

SCRUM Team:Sao os membros encarregados de realizar as
atividades do projeto. S&o responsaveis por orgarigerenciar suas
préprias atividades e normalmente sdo dedicadegralinente ao
projeto.

2.4.3 Principais artefatos

Além dos artefatos comuns as metodologias tradisoro SCRUM
apresenta alguns novos, séo eles [LARMAN, 2003]:

2.4.3.1 Product Backlog

E uma lista priorizada dos requisitos e atividadtegrojeto com o tempo
estimado para torna-los em funcionalidade. As ediias sdo normalmente em dias,
sendo mais precisas para itens mais prioritarios.

Caracteristicas:

Mudancas podem ser feitas de acordo com as neadssidjue
aparecem;

Qualquer membro do time pode adicionar ou remotgrsi (com
consentimento dBroduct Owney,
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S&o requisitos funcionais ou ndo-funcionais, ougyue topico de
discusséo;

Os itens com maior prioridade serdo selecionados @groximo
spring

Quanto menos prioritarios, mais abstratos saceas;it

Podem existir muito mais requisitos que nao foramdalistados ou
nem pensados;

E atualizado pel®roduct Owneisempre que necessario;

Permite a adaptabilidade do processo;

O responsavel éroduct Owner

A figura a segquir (figura 2.3) apresenta um exemxoum Product

backlog neste caso realizado através de uma planilh@eiea.

PRODUCT BACKILOG (example)

ID | Name Imp | Est | How to demo Notes

1 | Deposit 30 |5 Log in, open deposit page, Need a UML sequence

deposit €10, go to my balance diagram. No need to
page and check that it has worry about encryption
increased by €10. for now.

2 | Seeyourown |10 8 Log in, click on “transactions”. | Use paging to avoid
transaction Do a deposit. Go back to large DB queries.
history transactions, check that the new | Design similar to view

deposit shows up. users page.

Figura 2.3 -Product backlodKNIBERG, 2007]

2.4.3.2 Sprint Backlog

E a lista de tarefas que define o trabalho do tion@ante osprint Essa

lista € definida pel®roduct Ownedurante a reunido de planejamentsgdont

Caracteristicas:

Cada tarefa identifica o responsavel que ira tretvasobre ela e o
restante do tempo estimado para termina-la em jhoras

Tarefas devem estar organizadas para que estejafheed6 horas
de trabalho;

Tarefas maiores sédo consideragiaseholders

N&o se pode incluir novas atividades durante oraedéo dosprint
Apenas o time pode modificé-lo.

A figura a sequir (figura 2.4) apresenta um exemgo um sprint

backlog neste caso realizado através de uma planilh® eied.
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= A D EEET G [CHTE]

Sprint Backlog

Task Description Origi Respon Status Hours of work remaining

‘

2 nator =ible

| 6 7 8 9 10
4 362 322 317 317 308

5 |Meet to discuss the goals and  JM Completed 20 0o 0o 0
B |Move Calculations out of TL POV Mot Started g 8 a d a

7 |Get GEK Data ™ Completed 12] o ol o o
Bj.ﬂ.nal'r'se GEH Data - Title GP In Progress 24 20 300 25 20

jE_i__.-ﬂ-.nal',-'se GEK Data - Parcel TH Completed 12 12 12| 12| 12
10 |Define & build Database BRIDS  InProgress g0 80 ¥5 60 92

Figura 2.4 -Sprint backlogfLARMAN, 2003]

2.4.3.3 Grafico deburndowndo sprint

E o principal gréafico de controle do SCRUM. Reprng¢ae trabalho total
restante dentro de usprintde umreleaseou produto.

Caracteristicas:

Representa o trabalho total restante dentro depumt,
A origem dos dados para criar este graficosgrint backlog

A figura a seguir (figura 2.5) apresenta um exengs#oum grafico de
burndown
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B Grafico de Burndown -10| x|

Estimativa de horas restantes

Horas Restantes

01 2 3 4 5 & 7 B 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Dia do Sprint

& Esperado -+ Real

Figura 2.5 — Grafico deurndown

2.4.3.4 Taskboard

O taskboard(figura 2.6) é um grande painel onde podem seyceolas
véarias informacfes importantes para 0 acompanhanaergprint. O sprint backlog as
atividades concluidas, e o andamento das atividades sempre visiveis e disponiveis
para todos os interessados no projeto.

Caracteristicas:

Normalmente é desenhado em uma parede e as a@igidsib
descritas enpost-its

Apresenta uma visao geral gprint,

Fica acessivel a todos os interessados no projeto.
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Completed
Tacks Burndown tasks
chart

Product
backlog
to do

Figura 2.6 -TaskboardKNIBERG, 2007]

2.4.4 Fases do SCRUM

O SCRUM possui 0 seguinte grupo de fases [SCHWABBRG6]:

Pregame:

Planning: Definicdo do novaeleasebaseado na lista de atividades
conhecidas l{acklog, juntamente com uma estimativa de tempo e
custo. Se um novo sistema estad sendo desenvolesta, fase
consiste em conceitualizacdo e analise do prodgoum sistema
existente estda sendo aprimorado, esta fase comsisieamente em
analise.

Architecture/StagingDesenho de como os itens Hacklog serdo
implementados. Esta fase inclui modificacbes nauiteyra do
sistema bem como atividadesdisignde alto nivel.

Game:

Development (sprintsfrase de desenvolvimento das funcionalidades
do novo release com constante respeito as variaveis de tempo,
requisitos, qualidade e custo. A interacao entsassariaveis define
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o final dessa fase. Normalmente existem multipkpsints ou
iteracOes, que sao usados para evoluir incremestédno sistema.
Postgame:

Closure Preparacdo para release incluindo documentacdo do
produto, testes e a realizacaordease

A figura a segquir (figura 2.7) apresenta uma vis&o metodologia
SCRUM, suas fases e macro processos.

Scrum Methodology

m Pregame

¢ Planning

e System Architecture/High Level
Design

m Game

e Sprints (Concurrent Engineering)
Develop

™
|
(Analysis,Design,Develop) HT

—F

| |
Wrap \ O
Review AN

M

Adjust

m Postgame
¢ Closure

Figura 2.7 — Fases do SCRUM [SCHWABER, 1996]

2.4.5 Detalhamento das fases

A seguir apresenta-se uma descricao das atividaseem realizadas em
cada fase do SCRUM [SCHWABER, 1996]:

Planning:

Desenvolvimento claro e objetivo de uma lista deidddes do
produto;
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Definicdo da data desleasee funcionalidades de um ou majwints
Definicdo do release mais apropriada para comecar o ciclo de
desenvolvimento;

Mapeamento e estimativa das atividades a seremidias na lista de
atividades do produto;

Definicdo do time do projeto;

Avaliacao e controle de riscos;

Avaliacao das ferramentas de desenvolvimento @-gdtrutura do
projeto;

Estimativa de custos.

Architecture/Staging:

Revisao e possiveis ajustes a lista de atividaolgsatiuto;

Identificacdo das mudancas necessarias para implameas
atividades do produto;

Realizar a anélise de dominio;

Refinar a arquitetura do sistema,;

Identificacdo de possiveis problemas ou impedingentoa
implementacéo dos requisitos;

Reunido de revisdo didesign onde sdo apresentados cada proposta
de implementacao de cada itemhdaklog

Development (Sprint):
A fase de desenvolvimento é composta pelos seguimdero processos:

Reunido de planejamento dsprint, a ser realizada sempre no
primeiro dia de cadsprint Essa reunido deve definir as atividades a
serem incluidas na itera¢do corrente.

Reunides diariasdgily SCRUNM com os membros da equipe para
revisar o andamento do projeto;

Revisdo e ajustes nos requisitos do projeto;

Sprintsiterativos até que o produto seja consideradotprpara a
entrega.

Um sprint € um conjunto de atividades de desenvolvimentbzestas
durante um periodo pré-definido, usualmente entess @ quatro semanas. A velocidade
e a intensidade dgprint é determinada pela sua duragcdo. Riscos sdo medidos
controlados continuamente.

Cadasprint consiste em um ou mais times realizando o seguinte

Develop:Investigacdo das mudancas necessarias para imybegée
dos requisitos, analise de dominio, atividades efgd, atividades
de implementacéao, atividades de teste e documentis@mudancas
realizadas.

Wrap: Empacotamento da verséo e geracado de um executavel
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Review:Todos os membros da equipe se rednem para amessnt
resultados dasprint e revisando 0 progresso. Se necessario, novos
itens sdo incluidos na lista de atividades do pm@uos riscos sdo
revisados.

Adjust: Consolidacéo das informacfes da reunido de reeisjostes

ao processo.

Cadasprint é seguido por uma reuniao de retrospectiva, onde:

Todos os membros do time e os envolvidos participam

E avaliado o que pode ser modificado para melrmgnodutividade
do préximosprint

Uma demonstracdo aatakeholdercom os resultados dgprint é

organizada,

Novos itens sdo adicionados a lista de atividddgsroduto product

backlog.

A figura a seguir (figura 2.8) apresenta uma vigéiml das atividades e
DAILY SCRUM
N
POTENTIALLY
PrRopuUuCT SPRINT - SHIPFARLF
BAGKLOG BAacKLOG PrRoouoT
INGREMEMNT

processos dsprint.

CIPYRIGHT #2005, YMOJnTAlN Cos~ SOFTWART

Figura 2.8 -Sprint[MOUNTAINGOAT, 2008]

Closure:

Esta fase prepara o produto desenvolvido paedeasefinal. Integracéo,
teste de sistemas, documentacdo do usuario, nhaderitreinamento e material de
marketingséo atividades tipicas dessa fase.
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2.4.6 Caracteristicas e processos

Segundo Abrahamsson [ABRAHAMSSON, 2002], as priaisip
caracteristicas e processos que diferem o SCRUNhdaxlologias tradicionais s&o

A primeira e Ultima fasePlanning e Closurg s&o constituidas de
processos definidos, onde todos os processosdesiraaidas sao
bem definidos. O como realizar esses processogliitx O fluxo

é linear, com algumas iteracdes na fase de plaeejanflanning;

A fase desprint € um processo empirico. Muitos dos processos na
fase desprint ndo séo definidos ou controlados. Esses procassgns
tratados como uma “caixa-preta’, que requerem apeamentrole
externo. Por esse motivo, controles, como contdaeriscos, sé&o
colocados em cada iteracdo da fasesgdnt para evitar o caos
enguanto se maximiza a flexibilidade;

Sprintsséao flexiveis. Onde se faz necessario, procesgbiEitos sdo
usadosSprintssdo usados para evoluir e incrementar o prodoéb; fi
O projeto esta aberto até a fase de fechamé&isifre. As entregas
podem ser mudadas a qualquer momento durante as fis
planejamento (Planning)sprintdo projeto;

A estimativa de esforco € um processo iterativajnal os itens do
backlog sdo estimados de acordo com a informacmulivel sobre
os itens no momento da estimativa.P@duct Owner juntamente
com o0SCRUM Teasao responsaveis por realizar a estimativa;

O progresso do time é revisado pelo menos uma @emps ao fim
de cadasprint;

Reunides diarias Daily SCRUN sao realizadas para manter o
controle sobre o andamento das atividades;

Times pequenos sao utilizados, normalmente compgsto sete
membros. Pode existir mais de um time no mesmefaroj

As entregas sao determinadas durante o projetoadas@&o
andamento do mesmao.

3 O Anexo A apresenta caracteristicas e processoism@as bem como as duvidas mais frequentes sobre
a metodologia.
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3. OBJETIVOS

Para atingir o resultado final esperado para esibalho de Concluséo,
foi tracado um objetivo geral e outros objetivogexsficos, conforme descritos a seguir.

3.1 Objetivo geral

O objetivo geral foi criar uma ferramenta para apab ensino de
algumas praticas do SCRUM de forma pratica e int@apara profissionais e alunos
gue possuem pouca experiéncia sobre o assuntodapiao os conceitos a cada passo.

3.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral foram identificadesseguintes objetivos
especificos:

Estudo sobre gerenciamento de projeto;

Estudo sobre metodologias ageis de desenvolvingegémenciamento de projeto;
Estudo sobre SCRUM,;

Modelagem do sistema;

Estudo sobre a linguagem de programacéao Java.

arwnE
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4. A FERRAMENTA SCRUMMING

Este trabalho desenvolveu uma ferramenta, denomBadimming para
0 apoio ao ensino e pratica de conceitos do SCRERWA ferramenta busca suprir as
necessidades encontradas no ensino de gerenciadeeptojetos ageis, principalmente
para profissionais e alunos interessados em irgress mercado como gerentes de
projeto.

A ferramenta proposta nesse trabalho de conclum&ocbmo objetivo
ajudar o ensino de geréncia de projetos ageigarniio o SCRUM de uma maneira mais
didatica do que as encontradas na literatura e qwosos existentes, focando
principalmente nos profissionais da area de geaetheiprojetos, mas possibilitando o
uso por qualquer interessado iniciante na area.

O Scrummingndo possui como objetivo simular todos 0s prosso
utilizados pelo SCRUM, pois ela focara na definigg@aumsprint e na simulagéo de sua
ocorréncia. Devido a limitacdo de tempo, algunEgseos importantes, como a escolha
de que recurso deve enderecar a atividade durasgert, normalmente realizado pelo
SCRUM Masterserao feitas de forma automatica pelo sistem&ro@onto importante
a ser mencionado é que a ferramenta permite aajmide apenas um projeto por vez
e ndo permite o salvamento de contexto, ou seja wez iniciada a simulacdo, a
mesma deve ser realizada até o seu fim.

A seguir serdo apresentadas a especificacéo dsitegula ferramenta e
uma explicagdo de cada uma das funcionalidadesjodama visao coesa sobre a
ferramenta e como foi desenvolvida.

4.1 Especificacao de requisitos da ferramenta

Nesta secdo sdo apresentados o diagrama de casss e€le diagrama de
classes da ferramenta. Também sera apresentado delondER (Entidade-
Relacionamento) que apresenta a estrutura de sathelanco de dados.

4.1.1 Diagrama de Casos de uso

O diagrama a seguir (figura 4.1) representa o dragrde casos de uso
da ferrament&crumming
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UCO1 - Efetuar
login

ucoz -
Cadastrar
novo usuario

uco4 -
Adicionar
atvidades
iniciais

UCo6 -

produto
projeto

O
suario

UC14 - Simular
dia

Visualizar
grafico do
sprint

uc13-
Visualizar

.

i uc1z2- uc10 - Mover \

Atidaics Remover UC11 - Mover atividade o ==9);fsnd==
atividade do atvidade do sprint para A
hacklog do sprint para

backlog do
produto

produto lista de

[sprintiinalizado]
\
concluidas

'

UCn9 - Defnir
sprint

Figura 4.1 — Diagrama de casos de uso

4.1.2 Diagrama de classes

O diagrama a seguir (figura 4.2) representa a testrude classes
ferramenta&Scrumming

Adicionar
atividade ao
uco3 - hacklog do
Adicionar
funcionario ao

UCO7 - Editar
atividade do
backlog do
produto

ucos -
Configurar
informacoes
iniciais do
projeto

==inclyde==
' -

Vid

(1 P
Escolher
funcionarios

-

da
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Figura 4.2 — Diagrama de classes

4.1.3 Modelo Entidade-Relacionamento

A figura a seguir (figura 4.3) representa o0 model® da ferramenta
Scrumming
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USER
Lsuario
senha

id: usuario

ACTIVITY_LIST

D

nome

categoria

prioridade EMPLOYEE

stamis funcienario

Project estimativa_dias carzo

nome 1-.\' 1-1 hotas_restantes 1-N—{senioridade
id: nome descrican CBE

DaoD izUzed

isProductBacklog id- CPE

isDoneBackloz

isSprintBacklog INITIAL ACTIVITY

produtividade o =

= fnome

categoria
prioridade
status
estimativa_dias
horas_restantes
deserican

DeD
isProductBacklog
isDoneBacklog
isSprintBacklog
produtividade
LIS nome

CEPF

1d: ID

Figura 4.3 — Modelo ER

4.2 Descricao da ferramentaScrumming

A ferramentaScrummingpossui dois tipos de usuarios, o administrador e
0 SCRUM MasterO usuério pode utilizar o médulo de simulacd@@gorender sobre o
SCRUM, simulando a ocorréncia de um projeto. Soemer@dministrador pode usar o
moédulo administrativo, o qual permite adicionardiamarios e adicionar ou remover
atividades iniciais ao projeto, modelando assinmalacao.

4.2.1 Modulo administrativo

O acesso ao médulo administrativo é feito aposle&egdo do login pelo
usuario denominado “administrador”, senha “scruquie € criado durante a instalacao
da ferramenta.

O moddulo administrativo permite ao administradaalizar atividades
que precedem a simulacdo. Através dessas atividadegiministrador pode pré-
configurar as atividades e funcionarios a serendassaurante a simulacdo, criando
assim a possibilidade de dificultar ou facilitesimulacao.

O mébdulo é composto pelos seguintes casos de uso:

UCO01 - Efetuar login:
Caso de uso que permite a ferramenta fazer o d¢emtecacesso.
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A figura a seguir (figura 4.4) apresenta o diagralmatividades relativo
ao caso de udgfetuar login

Usguario Sistema
Aceszao
sistema \
Apresenta uma
tela solicitando
usuarioe
/ il
Freenche oz
campos
solicitados \
Walida as
inforrmagdes mm\

providas pelo lusuario efou senha incorretog] <\ de BrTO ||
usuario

[usuatio e genha corretos]

Registra o login
do usudrio

Figura 4.4 — Diagrama de atividades do caso détetoar login

A figura 4.5 apresenta a tela para acesso ao sistem



34

5

Ferramenta Educacional para Ensino de Praticas do Scrum

Usuario: || |

Senha: | |

‘ OK | | Cancelar | | Novo usuario

Figura 4.5 — Tela de acesso da ferramenta

UCO03 - Adicionar funcionario ao projeto:
Caso de uso que permite ao administrador a cridgéduncionarios que
poderdo ser usados durante a simulacdo do professes funcionarios serao
selecionados, ou nado, ped&€RUM Mastepara realizar as atividades siarint

A figura a seguir (figura 4.6) apresenta o diagral®matividades relativo
ao caso de usAdicionar funcionario ao projeto
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Adrinistrador Sistema

Efetua o login

Acessaa opgdo

/

Apresenta uma
tela corn a
opgEode

criagdo de
funcionarios

/

Apresenta uma
tela solicitando
dados para

criagdo do
funcionario

Walida as

infarmagdes ~f Apresentatela Y

providas pelo de arro
administradar g :
[recurso ja existente, campos invalidos ou em branco]

[dados|corretas]

Registra a
ctiagdo do novo

recurso no
banco de
dados

@

Figura 4.6 — Diagrama de atividades do caso dédsamonar funcionario ao projeto

A ferramenta permite a criacdo de cinco tipos deifinarios, séo eles:

Gerente de projetos: responsavel pelas atividaglesgais;

Lider técnico: responsavel pelas atividades destiya;ao e design;
Desenvolvedor: responsavel pelas atividades de italefe
funcionalidade, investigacao e melhoria;

Engenheiro de teste: responsavel pelas atividazlesste;

Testador: co-responsavel pelas atividades de teste.

Para cada tipo de funcionario existem trés niveisahioridade, séo elas:

Senior: funcionario com grandes habilidades. Devia® suas
habilidades avancadas, o0 mesmo consome 10 horadigpde uma



36

7

atividade, ou seja, se uma atividade € estimadad&rhoras, um

funcionario senior a realizara em 5 dias;

Intermediario: funcionario com habilidades padf&sse funcionario

consome 8 horas por dia de uma atividade, portamtopesmo

realizaria a atividade de 48 horas em 6 dias;

Iniciante: funcionario com poucas habilidades dadiamte. Devido a

sua falta de habilidades, o funcionario iniciantesome apenas 6
horas por dia de uma atividade. Sendo assim, o mesaiizaria a

atividade de 48 horas em 8 dias.

A figura 4.7 apresenta a tela para adi¢cao de fudcios.
RI=TEY

Tela para inclusdo de funcionarios

Nome: [ |

CPE: | |

Cargo: |Gerenle de projeto | - |

Senioridade: |In|t:|ante | v |

| 0K | | Cancelar

Figura 4.7 — Tela para adi¢do de funcionarios

UCO04 - Adicionar atividades iniciais:
Caso de uso que permite ao administrador a cridegadividades na lista
de atividades iniciais. Essa lista sera usadapapalar a lista de atividades gooduct
backlogtoda vez que um nov@CRUM Masteefetuar o login.

A figura a seguir (figura 4.8) apresenta o diagralmatividades relativo
ao caso de usadicionar atividades iniciais
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Adrinistrador Sistema

Efetua o login

i
/

Apresenta uma
tela corn a
opgEode
criagdo de
atividades

AcESSa @ opédo

“Adicianar

atividade” \
Apresenta uma
tela solicitando
dados para
criagdo da
atividade

Fomece os

dados

solicitados

Walida as

infarmagdes ~f Apresentatela Y

providas pelo |' de atro
adminisiradar [ativictade |4 existente, campos invalidos ou em branco]

[dados|corretas]

Registra a
ctiagdo da nova

atividace no
banco de
dados

@

Figura 4.8 — Diagrama de atividades do caso dédgnonar atividades iniciais

A ferramenta permite a inclusdo de atividades amccom 0s seguintes
atributos:

Nome: nome da atividade;
Categoria: define de que tipo, ou categoria, € atiaidade. A
ferramenta permite a criacdo de sete tipos dedati@s. Sao elas:
o Funcionalidade
Design
Teste
Defeito
Melhoria
Investigacéo
Gerencial

O 0O O0OO0OO0Oo
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Prioridade: define a prioridade de uma atividadealatividade pode
ter prioridades entre 1 e 150, onde 1 é a menosriarge;
Estado: estado corrente da atividade. Uma ativigexdke estar nos
seguintes estados:

o Nao iniciada

o Em andamento

o Paralisada

o Fechada
Estimativa em dias: estimativa dada p8&C€RUM Teampara a
realizacdo da atividade;
Descricao: campo para descricéo detalhada da adiejd
Definicdo de finalizado (DoD): lista de itens imf@otes que uma
atividade deve ter para ser considerada finalizada.

A figura 4.9 apresenta a tela para inclusédo dédaties iniciais.

=loix]

Tela para inclusdo de atividades iniciais

Nome:

Categoria:

Prioridade [1..150):

Estado:

Estimativa em dias:

Descrigéo:

Definigao de finalizado (DoD):

[Funcionaticade v

|N'5c| iniciada ‘ hd ‘

Figura 4.9 — Tela para inclusdo de atividadesarsci

UCO5 - Remover atividades iniciais:
Caso de uso que permite ao administrador a remodeaatividades da
lista de atividades iniciais, eliminando-as da sagao.
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A figura a seguir (figura 4.10) apresenta o diagrade

relativo ao caso de ustemover atividades iniciais

atividades

Adrinistrador

Sistema

Efetua o login

i
/

Apresenta uma
tela corn a
opgEode
remogEo de
atividades

AcESSa @ opédo

"Remaover
atividade” \
uf Apresenta uma

tela com a lista
de atividades
iniciais

Seleciona a

atividade a ser

removida

/

s Regisiraa
rernogdo no
hanco de

dados

®

Figura 4.10 — Diagrama de atividades do caso d&kaeswver atividades iniciais

A figura 4.11 apresenta a tela para remocao dielaties iniciais.
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o]

Remocao de atividades iniciais

D Mome Categoria | Prioridade | Estimativa Descricdo

1|Sisterna permite a criacdo de usudrios duplicados  |Defeito 30 3|0 sisterna erroneamente permite a criagdo de usudrios com nome duplicado
2|Adicionar recurso projeto Funcionalid. 20 4[Caso de uso que permitira ao administrador a criagdo dos recursos (funcionarios.
3|Adicionar atividades iniciais Funcionalid 20 4|Caso de uso que permitird a0 administrador a criagdo de atividades que serfo ad
4|Adicionar atividade ao backlog produto Funcionalid. 60 4|Caso de uso que permitird a0 SCRUM Master a criagdo de atividades que serfo a...
5|Editar atividade do hacklog produto Funcionalid. 45 4|{Caso de uso que permitira a0 SCRUM Master a edigdo de atividades do backlog d...
6|Definir sprint Funcionalid 125 15|Caso de uso que permitird ao SCRUM Master arrastar as atividades do backlog d
7[Mover atividade do sprint para backlog do produta |Funcionalid. 120 15|Caso de uso que permitird a0 SCRUM Master arrastar as atividades do sprint par..
8|Mover atividade do sprint para lista de concluidas Funcionalid. 120 5|Caso de uso que permitird ao SCRUM Master arrastar as atividades do sprint par..
9|Remover atividade do backlog do produto Funcionalid. 85 5|Caso de uso que permitird a0 SCRUM Master remover uma atividade do backiog ..

10[visualizar detalhes da atividade Funcionalid 40 5[Caso de uso que permitird 30 SCRUM Master visualizar os detalhes de uma ativid

11|Simular dia Funcionalid. 145 7|Caso de uso que permitird ao SCRUM Master simular o término do dia, processa...

12\Wisualizar grafico do sprint Funcionalid. a0 10|Caso de uso que permitird ao SCRUM Master visualizar o grafico de andamento d.

13|Acessar help Funcionalid 50 5[Caso de uso que permitird a0 SCRUM Master visualizar a tela de ajuda do sistem

14}Aumentar o nivel de criptografia Melhoria 10 15|lmplementar criptografia nivel 256 bits

15|5enha sendo gravada em arquivo Defeito 140 3|0 sistema erroneamente grava a senha em formato texto em um arquivo no disco.

16|Permitir o login usando certificado Melharia 5 10|Implementar um mecanismo que permita o login através de cerificados

17|Design de baixo nivel Design 115 3|Realizar o design de baixo nivel

18|Design de alto nivel Design 110 2|Realizar o design de alto nivel

18|Criar 0 plano de teste Teste 82 10|Criar o plano de teste com 0s casos de teste

20|Criar script de testes Teste 50 10|Criar 0s scripts de teste necessarios para 3 automatizagdo dos casos de teste

21|Ciclo de teste Teste 80 5|Execugdo do ciclo de tests

22|Demointerna Gerencial 20 1|Realizar a demonstragdo interna dos resultados do ciclo

23|Demao externa Gerencial 100 1|Realizar a demonstragdo ao cliente dos resultados do ciclo

0K | ‘ Cancelar

Figura 4.11 — Tela para remocéo de atividadesaiisici

4.2.2 Mobdulo de simulacao

O acesso ao médulo de simulacao € feito apods iaae@b do login pelo
utilizador. Para tanto, deve-se cadastrar um nsudno antes de iniciar a simulagéo.

O mddulo de simulacdo permite ao usuario aprendexeecitar o seu
conhecimento sobre as principais praticas do SCRelkavés da simulacdo de um
projeto de forma pratica e interativa. Duranterau$d¢cdo 0 usuario age como se fosse
um SCRUM Masterrealizando tarefas como definir wsprint, monitorar o andamento
do sprint através daaskboard visualizar o grafico deurndown adicionar ou remover
atividades do backlog, etc.

O médulo é composto pelos seguintes casos de uso:

UCO02 - Cadastrar novo usuario:
Caso de uso que permite ao utilizador o cadastroodes usuarios.
Esses usuarios assumirdo o papeb@&UM Mastedurante a simulagéo.

A figura a sequir (figura 4.12) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de ustadastrar novo usuario
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Usuario

Sistema

ALESEA 0
sitema \

Seleciona a
opgéo “Novo
UsSuario”;

/

Forece os
dados
solicitados

Apresenta uma
tela solicitando
uguarioe

senha

Apresenta uma
tela solicitando

dados de
criagdo do novo
(=L

Walida as
infarmagdes

[usuarin ja existente ou campos em hranca] f'Apresenta iela b

providas pelo
usuario

[dados|corretas]

Registra a
ctiagdo do novo
usuaro no
banco de
dados

Retarna a tela
de login

de erra

Figura 4.12 — Diagrama de atividades do caso d€adastrar novo usuario

A figura 4.13 apresenta a tela para cadastro deshwsuarios.
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Figura 4.13 — Tela para criacdo de novos Usuarios

UCO06 - Adicionar atividade ao backlog do produto:
Caso de uso que permite 8&RUM Mastea criagao de atividades que
serdo adicionadas diretamentepaoduct backlogEsse caso de uso é bastante utilizado

pelo SCRUM Mastempara o cadastro das chamadas “atividades néojsqdia@sé que
surgem durante sprint.

A figura a sequir (figura 4.14) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de ugddicionar atividade ao backlog do produto



43

Figura 4.14 — Diagrama de atividades do caso dédmionar atividade ao backlog do
produto

A ferramenta permite a inclusao de atividadepmaluct backlogcom os
seguintes atributos:

Nome: nome da atividade;
Categoria: define de que tipo, ou categoria, é watiaidade. A
ferramenta permite a criacdo de sete tipos dedati@s. Sao elas:
o Funcionalidade
Design
Teste
Defeito
Melhoria

o O 0O
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o Investigacéo

o Gerencial
Prioridade: define a prioridade de uma atividadealatividade pode
ter prioridades entre 1 e 150, onde 1 é a menosriarge;
Estado: estado corrente da atividade. Uma ativigextke estar nos
seguintes estados:

o Nao iniciada

o Em andamento

o Paralisada

o Fechada
Estimativa em dias: estimativa dada p8&C€RUM Teampara a
realizacdo da atividade;
Descricado: campo para descricéo detalhada da adiejd
Definicdo de finalizado (DoD): lista de itens imf@oites que uma
atividade deve ter para ser considerada finalizada.

A figura 4.15 apresenta a tela para inclusdo dedaties ao backlog do
produto.

Figura 4.15 — Tela para inclusédo de atividadesaatlbg do produto

UCOQ7 - Editar atividade do backlog do produto:
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Caso de uso que permite & RUM Mastera edicdo de atividades
previamente criadas gwoduct backlog

A figura a sequir (figura 4.16) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de usoEditar atividade do backlog do produto

Figura 4.16 — Diagrama de atividades do caso d&dgar atividade do backlog do
produto
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A figura 4.17 apresenta a tela para edicdo dedatids do backlog do
produto.

Figura 4.17 — Tela para edicao de atividades dklbgco produto

UCO08 - Configurar informacoes iniciais do projeto:
Caso de uso que permite 8&RUM Mastema edi¢cdo de configuracoes,
tais como, numero de iteracdes da simulacdo, tamdalciclo dosprint (em dias) e
namero de recursos (FTE) disponiveis para a siraldg projeto.

A figura a segquir (figura 4.18) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de ustonfigurar informacoes iniciais do projeto
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Figura 4.18 — Diagrama de atividades do caso d€asfigurar informacoes iniciais
do projeto

A figura 4.19 apresenta a tela para configuragc&ardarmacoes iniciais.



48

Figura 4.19 — Tela para configuracéo de informagdiemis

UCOQ9 - Definir sprint:
Caso de uso que permite 8&CRUM Masterarrastar as atividades do
product backlogpara osprint backlog definindo assim as atividades a serem executadas
naquelesprint

A figura a seguir (figura 4.20) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de ugefinir sprint
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Figura 4.20 — Diagrama de atividades do caso d®a§air sprint

Ao término da definicdo dsprint, as atividades serdo atribuidas aos
funcionarios responsaveis por sua realizacdo. Dewidimitacdo de tempo e a sua
caracteristica simulativa, as atividades estdoatribuidas aos funcionarios de forma
automatica pela ferramenta, como segue:

Se a atividade for do tipo “Gerencial”, entdo sgoam ao “Gerente
de projeto” que possuir menos atividades em steg lis
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Se a atividade for do tipo “Design”, entdo se ass@o “Lider
técnico” que possuir menos atividades em sua lista;

Se a atividade for do tipo “Investigacdo”, entdaassocia ao “Lider
técnico” ou “Desenvolvedor’ que possuir menos didies em sua
lista;

Se a atividade for do tipo “Defeito”, “Funcionaldi, ou
“Melhoria”, entdo se associa ao “Desenvolvedor” gassuir menos
atividades em sua lista;

Se a atividade for do tipo “Teste”, entdo se assaoi “Testador’ ou
“Engenheiro de teste” que possuir menos atividadesua lista.

Casos onde atividades ndo possuem funcionariabthddis para a sua
realizacdo estdo sendo atribuidas ao funcionamo ie@nos atividades em sua lista,
com produtividade reduzida em 50%. Por exempldoisselecionada uma atividade do
tipo “Teste” e nenhum funcionario do tipo “Testddou “Engenheiro de teste” foi
escolhido para participar do projeto, essa ativedsata atribuida ao funcionario do tipo
“Gerente de projeto” com senioridade “Iniciantedjp0 mesmo tinha menos atividades
sob sua responsabilidade. Como explicado anteriteaneum funcionario de
senioridade “Iniciante” consumiria, por padrao,@ds por dia de uma atividade, mas,
nesse caso, como o gerente de projeto estardamddizuma atividade da qual ndo
possui conhecimento, 0 mesmo estard consumindoasip@&nhoras por dia dessa
atividade.

A figura 4.21 apresenta a tela para definicasmtnt
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Figura 4.21 — Tela para definicéo sfarint

UC10 - Mover atividade do sprint para backlog do poduto:
Caso de uso que permite 886RUM Masterdurante csprint, arrastar as
atividades dasprint backlogpara oproduct backlog definindo assim que as mesmas
nao serao executadas durante sps@t

A figura a sequir (figura 4.22) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de uddover atividade do sprint para backlog do produto
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Figura 4.22 — Diagrama de atividades do caso déaser atividade do sprint para
backlog do produto

A figura 4.23 apresenta a tela para mover ativisadt®sprint para o
backlogdo produto.
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Figura 4.23 Taskboardcom a lista de atividades dprint

UCL11 - Mover atividade do sprint para lista de conltiidas:
Caso de uso que permite 8 RUM Masterarrastar as atividades do
sprint backlogpara a lista de atividades concluidas apés téAakzadas.

A figura a sequir (figura 4.24) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de uddover atividade do sprint para lista de concluidas
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Figura 4.24 — Diagrama de atividades do caso déaser atividade do sprint para
lista de concluidas

A figura 4.25 apresenta a tela para mover atividalbesprint para a lista
de atividades concluidas.
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Figura 4.25 Taskboardcom a lista de atividades concluidas

UC12 -Remover atividade do backlog do produto:
Caso de uso que permite 8&RUM Masteremover uma atividade do
product backlog definindo assim que a mesma nao faz mais pageatiadades do
projeto.

A figura a seguir (figura 4.26) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de ustemover atividade do backlog do produto
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Figura 4.26 — Diagrama de atividades do caso d&kaeswver atividade do backlog do
produto

A figura 4.27 apresenta a tela para remocéo delatles do backlog do
produto.
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Figura 4.27 — Tela para remocéao de atividades dkidgdo produto

UC13 -Visualizar atividades:
Caso de uso que permite &CRUM Mastervisualizar os detalhes
adicionais de uma atividade dprint

A figura a sequir (figura 4.28) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de udbfisualizar atividades
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Figura 4.28 — Diagrama de atividades do caso d&/iss@lizar atividades

A figura 4.29 apresenta a tela para visualiza¢&oatigidades dsprint
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Figura 4.29 — Tela para visualizagéo de atividades

UC14 —Simular dia:
Caso de uso que permite @GRUM Mastesimular o término de um dia,
processando o tempo restante das atividades aridizium novo dia.

A figura a segquir (figura 4.30) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de uSimular dia
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Figura 4.30 — Diagrama de atividades do caso d&umolar dia

A figura 4.31 apresenta a tela para simulacéo moiné de um dia.
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Figura 4.31 Taskboardcom botéo para simulacdo do dia

UC15 —Visualizar grafico do sprint:
Caso de uso que permite & RUM Mastervisualizar o gréafico de
burndowndo sprintacompanhando o seu andamento.

A figura a sequir (figura 4.32) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de usbsualizar grafico do sprint
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Figura 4.32 — Diagrama de atividades do caso d&/iss@lizar grafico do sprint

A figura 4.33 apresenta a tela para visualizacagrdtico deburndown
do sprint
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Figura 4.33 — Grafico deurndowndo sprint

UC16 —Acessar ajuda:
Caso de uso que permite &8RUM Mastewisualizar a tela de ajuda do
sistema.

A figura a sequir (figura 4.34) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de ugaxessar ajuda
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Figura 4.34 — Diagrama de atividades do caso déosssar ajuda

A figura 4.35 apresenta a tela de ajuda do sistema.
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Figura 4.35 — Tela de ajuda do sistema

UC17 — Escolher funcionarios:
Caso de uso que permite 8&€RUM Masterselecionar os funcionarios
que fardo parte d8CRUM Teandurante a simulacao do projeto.

A figura a seguir (figura 4.36) apresenta o diagrade atividades
relativo ao caso de ussscolher funcionarias
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Figura 4.36 — Diagrama de atividades do caso d&ssolher funcionarios

A figura 4.37 apresenta a tela para a selecadowuasoharios que farao
parte do projeto.
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Figura 4.37 — Tela para escolhaSISRUM Team
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5. INSTALACAO DA FERRAMENTA

A seguir sdo apresentados 0s recursos necessar@sa ptilizacdo da
ferramenté&Scrumminge as instrugdes para sua instalacao.

5.1 Recursos necessarios

Os recursos necessarios para a utilizacao da fentarsat

1. Java SE Runtime Environment 6 ou superior;
2. Banco de Dados MySQL 5.0.51b ou superior;
3. MySQL Query Browser 1.2 ou superior;

5.2 Instalacdo dos recursos necessarios

Para instalar os recursos necesséarios para aagéibzda ferramenta
Scrummingsiga 0s seguintes passos:

Instalacdo do Banco de Dados MySQL 5.0

1.
2.
3.

4.

Efetue odownloadda aplicacao na pagimp://www.mysql.com/
Execute o arquivo baixado

Selecione o modo de instalacéo tipi€gical) e durante a instalacéo
escolha a opcadCobnfigure the MySQL Server nbw

Como senha do usuario “root”, defina "scrum”

Instalacdo do MySQL Query Browser 1.2

1.
2.
3.

Efetue odownloadda aplicagdo na pagimtp://www.mysqgl.com/
Execute o arquivo baixado
Selecione o0 modo de instalagdo complé&oniplete

Instalacdo do Java SE Runtime Environment 6

1.
2.

Efetue odownloadda aplicacao na pagimgp://www.sun.com/
Execute o arquivo baixado

5.3 Instalacao da ferramentaScrumming

Para instalar &crummingsiga os seguintes passos:

1.

Crie a base de dados necessaria para o funcionacheférramenta
a. Clique em Iniciar --> Programas --> MySQL --> MySQL
Query Browser

4 A ferramentaScrummingé inicialmente suportada apenas nos sistemas aipeas Microsoft
Windows XP ou superiores;
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b. Efetue o login como root (senha "scrum")
c. Clique emFile -->Open Script
d. Selecione o arquivo "tabelas.sql"
e. Clique em Executé
2. Extraia o conteudo do arquivo "Scrumming.zip"”
3. Execute o arquivo "Scrumming.jar"
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6. CONCLUSOES

Com o passar do tempo os projetos de software erg@BCMUIto em
complexidade e a sua taxa de sucesso diminuiuichastnte. O gerenciamento de
projetos e a agilidade sdo muito importantes parargir que 0s projetos atinjam o0s
seus objetivos dentro do prazo, utilizando os mudisponiveis e com a qualidade
desejada.

Este trabalho de concluséo foi desenvolvido deddmercepcdo de que
por um lado existe uma demanda cada vez maior pptendizado na éarea de
gerenciamento de projetos &geis, mas por outrq &adoande maioria dos treinamentos
existentes tem como publico alvo profissionais erpées que buscam certificacdes,
como a deCertified Scrum Masteou sdo treinamentos puramente tedricos.

Por este motivo, neste trabalho de conclusdo faemelvida a
ferramenta Scrumming que busca facilitar o aprendizado sobre o SCRUMM p
profissionais pouco experientes na area e aluresa Eerramenta foi desenvolvida na
forma de um simulador, para que usuarios possaend@r de uma maneira mais
pratica e interativa do que as encontradas natitex.

Como a ferramenta possui um modulo administrati#emalo médulo de
simulacdo propriamente dito, os profissionais nexigerientes podem se encorajar a
participar da simulacdo como administradores, doadiferentes cenarios para 0s
usuarios da simulacao, dificultando ou facilitaadmesma.

O escopo da ferramenta foi limitado devido ao cgoama pouco
flexivel deste trabalho de conclusdo. A ferramemdia pretende simular todos os
processos do SCRUM, mas sim simular a ocorréncitasiaGame onde € possivel
simular multiplos sprints.

As principais dificuldades encontradas para projetaesenvolver esta
ferramenta foram a falta de tempo (todo o trabdihiorealizado em apenas um
semestre) e a falta de fontes confiaveis sobresunés, pois grande parte da literatura é
de dificil acesso e escrita em inglés, demandantd@nande tempo e esfor¢co para sua
tradugéo.

Devido as limitagbes de tempo ja mencionadas, o pbssivel
desenvolver a interface grafica de acordo com olsdpa utilizados atualmente, mas
existem planos para continuar o desenvolvimentdedamenta, assim utilizando-a
como apoio nas disciplinas de geréncia de propgosoftware da FACIN/PUCRS. As
principais alteracfes para uma nova versado podem se

1. Aperfeicoar a interface gréfica da ferramenta;

2. Implementar uma funcionalidade que permita a remoci
funcionarios;

3. Implementar uma funcionalidade que permitaS®ORUM Master
selecionar um membro d®CRUM Teanpara realizar determinada
tarefa do sprint, associacdo que hoje é feita dead@utomatica pela
ferramenta;
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4. Criar novas funcionalidades que utilizem outros cpssos do
SCRUM,;

5. Permitir o salvamento de contexto para que sejsiyelsnterromper
a simulacao a qualquer momento e retomé-la postegite.

Em relacdo ao uso da ferramenta, € importante ciestgue num
primeiro momento, a ferramenta foi desenvolvidaspedo em ser utilizada por
profissionais e alunos da area de geréncia detpsofe software. Entende-se que, por
apresentar os conceitos de forma genérica, e peamiustomizacdo das atividades e
recursos existentes através do modulo administraéivpossivel utiliza-la com foco na
geréncia de projetos como um todo e ndo apenasr@etqs de desenvolvimento de
software.

Por fim, e ndo menos importante, a ferramenta fsesentada para
alguns gerentes de projeto, com relativo conhediosnem metodologias ageis, e eles
mostraram bastante interesse e curiosidade péfagéo desta ferramenta para praticar
0S conceitos apresentados. Além disso, pretendessesver e submeter artigos
cientificos para eventos nacionais e internaciomsiigando os resultados alcangados
e contribuindo com a comunidade académica e empaksa
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ANEXO A - SCRUM FAQ

FAQ realizado por Ken Schwaber [SCHWABER, 2004].

O que é Desenvolvimento Agil?

Desenvolvimento Agil compreende uma série de pem®spara
desenvolvimento de software, utilizando técnicagttvas e incrementais calcadas em
equipes auto organizadas, auto gerenciaveis efumglibnais. Focado em pessoas € 0
gue elas podem fazer.

O que é o Manifesto Agil?

Em fevereiro de 2001 um grupo de pessoas, que aestanilizando
formas diferentes de desenvolvimento de softwaeniu-se para falar a respeito de
similaridades entre suas abordagens e as diferammpaso modelo que a empresa
Rational estava propondo nos termodRadional Unified Proces@RUP).

O que é aAgile Alliance?

A Agile Allianceé uma organizacdo sem fins lucrativos que foi datad
apos ser assinado o Manifesto Agil por pessoasesgadas em promover e conhecer
sobre o processo Agil, para que elas pudessem faage de um movimento
organizado.

O que é aSCRUM Alliance?

A SCRUM Allianceé um grupo emergente de pessoas com o certificado
de SCRUM Masterque estéo trabalhando juntas para compartilhes experiéncias e
prosseguir no entendimento da metodologia SCRUM. Bincipal manifestacéo € o
SCRUM Gathering encontro realizado varias vezes ao ano com atonde reunir
pessoas e progredir com a evolugédo da metodol@frUM.

Como eu me torno umCertified Scrum Maste?

Vocé deve participar do Curso para Certifica&8oum Masterdois dias
de curso realizado mundialmente por pessoas quaalds para este tipo de formacao. O
material € constantemente evoluido e atualizado.
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Por que eu deveria pensar em adotar SCRUM?

Se vocé desenvolve software e estd cansado da gaudanequipe, se
esta descontente com a qualidade do software pdmjuze seus clientes estédo
descontentes com a forma que vocés estao congiraisdftware e estdo comecando a
enviar trabalho para fora na tentativa de econanuizdneiro ou apenas para encontrar
novas pessoas para produzir, se vocé nao gostaodatipidade da sua equipe de
desenvolvedores, se os desenvolvedores de suaeatfiopgostam de levantar da cama
para ir trabalhar na empresa, vocé deveria corsidegidocdo do SCRUM.

Entretanto adotar SCRUM é uma dificil atividade.sids como 0s
problemas que vocé teve que enfrentar caso teneacrado alguma das experiéncias
acima. A dor desses itens pode ser muito maioagie de adotar SCRUM.

Como SCRUM afetara minha organizagao?

O SCRUM mudara completamente sua organizacdo. Bagpreado
organizadas em torno dos processos que elas ntil@amétodo tradicional é baseado
em alguma pessoa determinando o que os demais dazemisto € uma estrutura de
comando e controle e sobre a crenca de que o fatprevisivel. SCRUM baseia-se em
torno da idéia de que as pessoas podem gerersiigr@prias e o futuro € imprevisivel,
sendo a acdo mais inteligente realizar as meltextaptacdes possiveis para entregar
algo de valor. Alterar a forma de trabalho de um@resa baseada nessas premissas é
complexo e requer uma enorme mudancga nos procé&sges: o desafio da implantacéo
do SCRUM.

Quais séo os beneficios de implantar SCRUM?

Os beneficios do SCRUM sao vantagens competitiaa® ®0cés seja
uma empresa independente de software ou ainda iidaddé de responder mais
rapidamente ao mercado caso vocé seja uma emu@senc Ainda entre os beneficios
estd a habilidade de desenvolver e implantar softveam alto valor agregado e
altamente priorizado ampliando seu retorno sobreestimento, diminuindo a
rotatividade de profissionais, ampliando a sat@faglas equipes e ampliando a
qualidade do produto.

Como eu posso adotar SCRUM?

Comece a utiliza-lo. Nao existe formula magica, edste um plano
detalhado de implementacdo de SCRUM, pois todanaagéo é diferente. A forma
com que qualquer empresa, a qualquer momentopesdaizada é baseada na histéria
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da propria empresa. O impacto de utilizar a metoglalsera diferente. A Unica maneira
de descobrir é utilizando-a. Apenas descubra p#misas necessidades de seu projeto e
inicie o desenvolvimento de forma interativa e é@msental, isso é simples. Empresas
iniciam a utilizar SCRUM em dois dias.

Como vocé lida com projetos de preco fixo?

SCRUM trabalha muito bem quando o cliente éPmduct Owner
confiam na equipe de desenvolvimento e estdo trabdb juntos colaborativamente.
Quando o cliente ja teve falhas suficientes emeposj e ndo confia na equipe de
desenvolvimento para realizar o que eles dizemmalonente entra-se em relacdes
contratuais com a equipe de desenvolvimento paea egperancosamente, se possa
minimizar o risco e prover uma possibilidade dedwonar uma cobranca judicial a
empresa caso esta ndo entregue o software. Estieatos sdo os chamados Contratos
de Custo e Data fixos. Existe a tentativa de pezdixatamente o custo e o tempo em
gue o software especificado pelo cliente estaratpro

SCRUM funciona da mesma forma que qualquer prodekscom preco
e data fixa, ele detalha tudo que o cliente questana em detalhes, chegando a um
prazo que se acredita ser o necessario para entegstema que o cliente quer.
Entretanto, se vocé estd implantando SCRUM vocé&iainiutilizando um
desenvolvimento iterativo e incremental para emiragais incrementos de software
todos os meses.

Nés também inserimos quatro modificacdes contrataam o cliente,
que permite a ele a op¢ao, a sua vontade, de calatmm a equipe de desenvolvimento
durante o projeto. Estas quatro provisdes contisagiden:

1. Para qualquer item dos requisitos que a equiE ado comegou a
trabalhar, o cliente € livre para modifica-lo paatguer outro item de igual valor;

2. Para qualquer item dos requisitos que a equipaao comecou a
trabalhar, o cliente é livre para repriorizar;

3. Para qualquer parte do trabalho que for entregoe incremento de
software, o cliente é livre para implanta-lo. Emicdd a qualquer chamada por
implantagdes ele sera cobrado em tempo e materialfazé-lo;

4. Uma vez que a equipe entregou ao cliente, cate da contrato, uma
lista de requisitos do projeto priorizados por selor, o cliente pode frequentemente
verificar o sistema que ele deseja e sentir-ssfedti antes que toda a lista de requisitos
seja desenvolvida. Neste caso, ele pode cancetantrato neste ponto do tempo e
receber a entrega do sistema que € aceitavel pamanecessidades assumindo uma
peguena parcela de penalidades (25% do total aglgpago) para cuidar de quaisquer
custos que a equipe tenha absorvido ao entrarmoato.

A intengdo disso é satisfazer a desconfianca destet e ao mesmo
tempo oferecer uma oportunidade para que elesmamsiar num relacionamento agil,
confiavel e colaborativo com a equipe SCRUM.
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O que é umsprint?

Um sprint é uma iteragdo mensal.

O que éProduct Backlo@

E uma lista priorizada de coisas que o cliente quer uma equipe ou
equipes produzam.

O que éSprint Backlog?

Toda iteracdo, d’roduct Owner(cliente) reline-se com a equipe para
dizer-lhes quais itens ddéroduct Backlogou requisitos ele deseja que sejam
implementados para o préximeprint para que se torne incremento de uma
funcionalidade potencialmente “empacotavel” (umacfanalidade com real valor
agregado, e que possa ser realmente utilizadactielte). Este conjunto de itens é
chamado d&print Backlog

SCRUM precisa de um Plano de Projeto?

Todos o0s projetos precisam de um plano. Entretaato, projeto
utilizando SCRUM néao € detalhado em tarefas atéomento da definicdo efetiva do
Sprint Backlog Até este momento, o plano de projeto permanecenigel dos
requisitos. E até mesmo 0s requisitos sdo grarsuégrenas no topo da lista priorizada,
sendo pouco definidos ao final dessa ligteofluct Backloy Isto é porque o plano de
projeto esta antecipando a mudanca e assim nacahesferco desnecessario para itens
que certamente mudardo. Entdo o proprio plano detprpode desenhar e antecipar
uma data, mas ndo existe problema ou penalidadenedar a lista de requisitos e
corrigir prazos e custo.

Quem realiza oDaily SCRUM?

O time realiza ®Maily SCRUMpara inspecionar o que cada um fez no dia
anterior, 0 que cada um estad planejamento em fazpara fazer as adaptacdes
necessarias maximizando suas chances de entrelistadae itens dosprint que a
propria equipe se comprometeu em entregar.

Quanto tempo dura umbDaily SCRUM?
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N&o mais que 15 minutos. SCRUM utiliza tempo fixe tentativa de
evitar que as reunides arrastem-se indefinidamente.

Como uma equipe SCRUM deve se parecer?

Uma equipe SCRUM parece ser um grupo de pessdmshiaado como
uma comunidade. Como pessoas trabalhando juntasnerproblema. Lembre-se de
equipes esportivas eficientes, assim se pareceequipe SCRUM.

SCRUM pode ser utilizado em projetos que nao sejasoftware?

SCRUM é utilizado para construcdo de hardwareg&dade sistemas
embarcados, para gerenciamento de campanhas géeslpublicas, para gerenciar
qualquer coisa complexa onde se queira guiar pate@sso ou otimizacdo. SCRUM é
feito para gerenciar complexidade.

Eu devo utilizar um espaco de tempo de um més sengdy

O tamanho da iteragdo para SCRUM é proposto e mudado que seja
de um més. A razdo para tal € quePduct Backlogé definido em termos de
requisitos, significando a necessidade durargprimt de realizar analisesdesignsde
Alto Nivel, Arquitetura, Infra-estruturaesignsde nivel mais baixo, codificacdo, teste e
documentacdo levando aproximadamente um més para. t&ste periodo foi
empiricamente determinado através de 15 anos deiérpia com SCRUM.

Se clientes e equipes acreditam que devem fazesrésabu menores
ciclos, nés tentamos desencoraja-los por uma déri@zoes. Para iteragcdes menores,
desencorajamos porque € preciso ter maior gradatiidos itenBroduct Backlogjue
apenas requisitos. O periodo deve manter-se estat@lé, o tamanho dos requisitos
pode mudar, mas o tamanho gfwrint & sempre o mesmo. Isto da alguma estabilidade
para 0 negocio na medida de criar a expectativeedgre receber um incremento de
valor no mesmo periodo, dando ao time a regulagidi@ies saberem que, caso estejam
no décimo dia de uraprint, eles devem estar a certo ponto do desenvolvim&am®
tamanho daprint se modificar muito, ndo existira esse sentimertcedularidade.

Por que tudo em SCRUM é com tempo marcado?

Para impedir que as coisas acontecam num periodoted®go
indeterminado. Queremos que clientes sejam cajplezesber que todo més eles podem
verificar o progresso do projeto. Queremos queme,tiuma vez iniciada ursprint,
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saiba que eles terdo apenas o tempspdimt para terminar o trabalho. Colocando essa
pressdo neles para que nao utilizem tempo demais awlise, ndo percam muito
tempo com codificacdo, mas ao invés disso tenharegalaridade de operacOes
podendo entregar incrementos de valor agregadoli@atec Eu ouvi uma vez um
treinador de futebol americano dizer que ndo haveenhum jogo que ele nao tivesse
perdido se o tempo da partida néo tivesse terminaties disso. E a mesma coisa com
SCRUM. Temos estas regras para dar um formatogjpessoas possam trabalhar.

Por que o SCRUM nédo diz nada a respeito de praticasle
engenharia?

SCRUM é um filtro genérico de gerenciamento degtosj complexos.
Praticas de engenharia para engenharia de sofs@@respecificas para seu uso em
desenvolvimento de software. As préticas de engenlpara constru¢cdo de pontes
seriam muito diferentes das utilizadas em desemaelto de software. Quando
utiizamos SCRUM para projetos de software nds msdamos as praticas de
engenharia deXtreme Programmingois elas encorajam produtos de qualidade a cada
iteracdo, a cadsprint

Como mensurar o desempenho da equipe?

Vocé mede o desempenho do seu time através dekcidade, isto €, a
capacidade de transformar requisitos de softwareénenementos funcionais em um
sprint. Assim, velocidade é a quantidade de itenPrbaluct Backlogpor sprint

Como eu mensuro o desempenho de um membro da equpe

Nao mede. Vocé apenas mede o desempenho da ebapalha-se com
equipes auto gerenciaveis como uma unidade, ndo namgrupo de individuos.

Quais os beneficios de realizar retrospectiva dgprint?

SCRUM é uma metodologia de melhoria continua, mal fle cadaprint
a equipe se reune para conversar sobre coisaslemdeaham gostado, quais nao
gostaram e eles séo livres para modificar qualgear para o proximeprint. Esta
retrospectiva é a forma de olhar para tras e earifo que pode ser alterado para suas
proprias necessidades.

Como corrigir bugsem umasprint?
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A Equipe trabalha unicamente em usprint nos itens do Product
Backlogselecionados e itens incluidos exclusivamente oexoecdes, obviamente, ndo
sendo muito inteligente a equipe recusar-se agiobtigsseveros, situagdes de falha da
aplicacdo caso sejam responsaveis por manter pdxistentes. NOs normalmente
dizemos a equipe para separar um periodo de tem@oque possam trabalhar em
incidentes como esses, se caso eles ocorrerenetdfritr, defeitos que ndo sao criticos
nao sao parte dsprint ao menos que sejam especificamente indicadosumsécede
planejamento dsprint

Por que vocé cancelaria unsprint?

Vocé somente cancelaria um sprint se vocé fossgazcde prosseguir e
criar qualquer coisa do valor durantsgrint Um exemplo disso pode ser condi¢cfes de
negdcio mudam de tal maneira que os itensPdoduct Backlogque vocé esta
trabalhando ja ndo tém mais valor, que significa qualquer trabalho feito tera que ser
jogado fora. Sendo SCRUM uma metodologia com pas@amobnia, com pouca
documentacédo existente ndo ha mal nenhum em jadarfora, caso ndo tenha mais
valor. Um outro exemplo é quando a tecnologia em wpcé tem tentado construir o
sistema prova-se ndo adequada, mas entenda queacanmosprint deve ser a ultima
coisa a se fazer, muito mais um ato de desespegoa@geria o normal. Caso esteja em
sincronismo com outras equipes quando cancelasspnint, 0 préximosprint a ser
replanejada deve ser menor para manter o sincronisto é, termine sesprint ao
mesmo tempo em que as demais equipes.

Equipes SCRUM necessitam estar no mesmo lugar?

Uma equipe SCRUM é imensamente produtiva se eseverida, isto €,
o grupo focado e sem nenhum tipo de ruido na caragéo entre todos. Caso néo
estejam proximos, elementos como video conferénetasmil, mensagens instantaneas,
etc, sdo bons substitutos, apesar de cortarendatpridade, € o melhor que vocé pode
fazer.

Qual o custo da mudanga? A introdu¢cdo do SCRUM caasia
mais problemas que ela resolve?

Assumindo que uma organizacdo com dificuldades pamaegar
software e sua inabilidade de entregar software gedu de mudancas que ele possui
passando a entregar software regularmente com agaplido ROl (Return of
Investment), com melhor qualidade e com mais diwerito. Algumas vezes a
transicdo € macgante, dolorosa e dificil. Algumaseseé relativamente simples. Se
existir o comprometimento em ser uma organizacaatdegqualidade em nivel mundial,
€ adequado passar através dos degraus de dor engaudecesséarios. De todas as
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organizacdes que tentaram tornarem-se empresasiaisuigieé software apenas 1/3
conseguiram.
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