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RESUMO 

Este trabalho de conclusão busca apresentar a ferramenta denominada 
Scrumming, para  apoio ensino de práticas do SCRUM, uma metodologia ágil para 
gerenciamento de projetos. O principal objetivo é disponibilizar uma ferramenta de 
aprendizado do SCRUM diferente das existentes atualmente, de uma forma prática e 
interativa.  

Neste documento são apresentados o referencial teórico sobre o assunto e 
a ferramenta implementada como prova de conceito do projeto planejado.  

 

Palavras-chave: Gerência de projeto de software, Metodologias ágeis, SCRUM. 
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1. INTRODUÇÃO 

1.1 Contexto 

Desde os primórdios, as pessoas se reúnem para realizar tarefas com o 
objetivo de criar novos produtos. Com o passar dos anos, houve a necessidade de 
padronizar este esforço, surgindo assim o conceito de projeto. 

Um projeto é definido como um esforço temporário, conduzido por um 
grupo de pessoas, para criar um produto, serviço ou resultado único. Temporário 
significa que todos os projetos possuem início e fim definidos, o fim é atingido quando 
os objetivos são alcançados, caso contrário o projeto fracassou. Um projeto é 
caracterizado por possuir objetivo e requisitos claramente definidos (Escopo), obedecer 
ao orçamento aprovado (Custo) e deve ser finalizado no prazo especificado (Tempo) 
[SCHWALBE, 2002]. 

Com o desenvolvimento tecnológico os projetos começaram a ficar cada 
vez mais complexos, surgindo a necessidade de criar técnicas e padrões para a execução 
desses. Com isso vários processos de gerenciamento foram criados, processos esses que 
visam gerenciar o custo, a organização das tarefas e equipes, alocação dos recursos e 
muito mais. Tudo isso precisa ser observado na criação, elaboração e execução de 
projetos independente da área. Para que um projeto seja bem executado é imprescindível 
que haja ferramentas apropriadas, técnicas bem desenvolvidas, conhecimento e 
habilidades de quem o executa, para isso existe o gerenciamento de projetos. 

Com base nesse conjunto de conhecimentos, o gerenciamento de projetos 
constitui-se da aplicação e integração dos seguintes grupos de processos de 
gerenciamento: iniciação, planejamento, execução, monitoramento e controle, e 
encerramento [PMI, 2004]. 

Com o passar do tempo, as necessidades das indústrias foram 
aumentando e como consequência, novas técnicas e processos começaram a ser 
estudados, visando sempre à diferenciação através da melhor qualidade, relacionamento 
com o cliente, objetividade e velocidade na realização das tarefas. Dentre esses 
processos e técnicas, os mais destacados atualmente são as metodologias ágeis de 
gerenciamento de projetos. 

Jim Highsmith, fundador da Agile Alliance e criador do método 
Adaptative Software Development, define os princípios básicos do gerenciamento ágil 
de projeto como [HIGHSMITH, 2002]: 

·  Entregar sempre algo útil ao cliente; 

·  Manter a equipe sempre comprometida; 

·  Construir um ambiente de liderança e colaboração; 

·  Construir times competentes e colaborativos; 

·  Aumentar a autonomia da equipe na tomada de decisões; 
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·  Usar um processo iterativo com iterações curtas para que seja 
possível a entrega rápida de novas funcionalidades; 

·  Encorajar a adaptabilidade; 

·  Buscar sempre a excelência técnica; 

·  Focar nas atividades de entrega e não no seguimento de processos 
pré-definidos. 

Atualmente, as metodologias ágeis mais utilizadas são o XP (Extreme 
Programming) e o SCRUM. O XP e o SCRUM são considerados metodologias 
compatíveis e complementares e não é raro vermos empresas que utilizam ambas as 
metodologias. O XP é mais focado em práticas integradas de engenharia de software 
enquanto que o SCRUM se foca nas práticas de gerenciamento do projeto, e é o tema 
deste trabalho de conclusão. 

O SCRUM, nome originário do jogo de rúgbi, teve suas raízes em 
indústrias japonesas no início de 1986 por Takeuchi e Nonaka, mas começou a ser 
usado nos moldes atuais apenas em 1996 por Jeff Sutherland e Ken Schwaber. O 
SCRUM baseia-se em técnicas que agilizam e deixam o processo de desenvolvimento e 
gerenciamento mais flexível. Esta flexibilidade gera mais autonomia aos membros do 
time do projeto, aumentando a complexidade no seu gerenciamento. Suas técnicas 
enfatizam a realização de reuniões diárias, o aumento da autonomia dos membros do 
time, foco nas entregas e a flexibilidade no seguimento de processos pré-definidos 
[LARMAN, 2003].  

Apesar de o SCRUM ser uma metodologia relativamente nova, a 
demanda por sua adoção tem crescido fortemente [SCHWABER, 2004] e o gerente de 
projetos, por ser o responsável pelos objetivos do projeto e um dos principais atores na 
realização do SCRUM, precisa conhecer profundamente suas técnicas e processos para 
que obtenha êxito em sua utilização. Para isso existem vários tipos de treinamento, e 
esses, cada dia mais priorizam os profissionais que já possuem um bom embasamento 
teórico sobre gerenciamento de projetos e SCRUM, dificultando assim o aprendizado 
daquelas pessoas que almejam ingressar na área. 

1.2 Motivação e Justificativa 

Existe um demanda cada vez maior pelo aprendizado de metodologias 
ágeis de gerenciamento de projetos. Foi observado que os treinamentos disponíveis, 
tanto nos cursos, que dão ênfase a conceitos não tão básicos, como nas faculdades, que 
começam a se interessar pelo assunto agora, não suprem essa demanda. 

A abordagem didático-pedagógica deve ser diferente, pois para aqueles 
profissionais da área e alunos que estão começando a aprender os conceitos sobre o 
gerenciamento ágil de projetos deve ser feita uma abordagem de uma forma mais prática 
e interativa, para que a falta de maturidade e experiência desses não comprometa o 
ensino. 
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Para facilitar o aprendizado, este trabalho propõe uma ferramenta 
educacional de caráter inovador, denominada Scrumming, para ensino de práticas do 
SCRUM. A ferramenta utilizou uma metodologia diferenciada dos treinamentos 
tradicionais. Esta metodologia constitui-se em uma ferramenta destinada a prática do 
SCRUM, onde o usuário se familiariza mais facilmente com os conceitos. Assim, 
diferentemente dos treinamentos tradicionais, a Scrumming visa o ensino através da 
prática, eliminando assim a necessidade de que os usuários decorem os conceitos, mas 
sim que eles consigam aprender de uma forma mais prática e interativa. 

1.3 Apresentação 

Este documento está dividido nas seguintes seções: 

1. Introdução: Breve explicação sobre o conteúdo a ser explorado no trabalho e 
detalhamento do documento; 

2. Fundamentação Teórica: Apresentação dos conceitos encontrados na literatura 
sobre o ensino através de ferramentas interativas, gerenciamento de projetos, 
metodologias ágeis e SCRUM; 

3. Objetivos: Objetivos gerais e específicos do trabalho de conclusão e uma breve 
descrição da ferramenta desenvolvida;  

4. Descrição da ferramenta Scrumming: Descrição da aplicação desenvolvida ao 
longo do trabalho de conclusão; 

5. Recursos necessários: Recursos necessários para a implementação da ferramenta; 
6. Conclusões: Descrição das limitações e trabalhos futuros; 
7. Referências bibliográficas. 
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Este capítulo define e apresenta os principais conceitos encontrados na 
literatura sobre ensino interativo, gerenciamento de projetos, metodologias ágeis e 
SCRUM, de forma a situar o leitor nos conceitos relativos ao mesmo. 

2.1 Ensino através de ferramentas interativas 

O ensino através de ferramentas interativas, como jogos ou simuladores, 
são utilizados para ajudar no ensino de diversas áreas do conhecimento e muitas vezes 
despertam maior interesse e motivação por parte do aluno [GRAMIGMA, 1994]. 
Segundo Betz [BETZ, 1995], existe uma grande associação entre jogos e aprendizado. 
Os simuladores e jogos permitem a visualização e experimentação de conceitos 
abstratos e possuem ambientes que despertam a criatividade de seus utilizadores.  

A ferramenta proposta neste trabalho possui algumas semelhanças com 
os jogos de empresa utilizados na área de administração. Jogos de empresa são 
simulações de um ambiente empresarial, onde os participantes atuam como executivos 
de uma empresa avaliando e analisando cenários hipotéticos e suas possíveis 
consequências [GRAMIGMA, 1994]. 

Uma vantagem da utilização de ferramentas interativas, como jogos de 
empresa, é mostrar aos participantes as consequências progressivas de suas decisões. 
Em outras palavras, os jogos incluem a variável tempo como um aspecto principal, 
permitindo que, através da simulação, possa se cumprir num certo espaço de tempo, 
vários anos de experiência. Segundo Cornélio Filho [CORNÉLIO, 1998], utilizar 
recursos computacionais para simular situações reais que contemplem os aspectos 
descritos, promove um desenvolvimento mais rápido e qualificado do utilizador, devido 
às experiências adquiridas nas tomadas de decisões impostas pelos jogos, relacionadas 
com diversas situações que são simuladas aos participantes.  

Pode-se afirmar que a simulação é uma alternativa que oferece a 
possibilidade de criar cenários, semelhantes aos reais, porém de maneira simplificada, 
copiando do evento original os seus princípios fundamentais [BETZ, 1995]. Desta 
forma, pretende-se aplicar o conceito de jogos de empresa, realizando a modelagem de 
uma ferramenta voltada para o ensino e prática do SCRUM, buscando a aprendizagem e 
aprimoramento de habilidades consideradas cruciais para um SCRUM Master1 na gestão 
de seus projetos. 

2.2 Gerenciamento de projetos 

As pessoas têm planejado e gerenciado projetos desde o início dos 
tempos. Toda vez que uma civilização criou suas raízes houve projetos a serem 

                                                 
1 Scrum Master é como o gerente de projeto é conhecido no SCRUM (explicado na seção 2.4). 
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gerenciados: prédios a construir, estradas a pavimentar e leis a serem escritas. Mesmo 
sem as ferramentas, técnicas e metodologias avançadas de que dispomos hoje, as 
pessoas criaram linhas de tempo, alocaram materiais e recursos e avaliaram os riscos 
envolvidos em seus projetos. 

Com o passar do tempo, as pessoas perceberam que as técnicas para 
controle de custo, procura e compra de recursos e gerenciamento de riscos poderiam ser 
aplicadas a uma variedade de projetos, seja erguendo pontes, realizando colheitas 
sazonais ou decidindo como se governar. Surgiu assim o conceito de projeto. 

Um projeto é definido pelo PMBOK (Project Management Body of 
Knowledge) como um esforço temporário empreendido para criar um produto, serviço 
ou resultado exclusivo [PMI, 2004]. 

·  Temporário 
Temporário significa que um projeto tem início, meio e um final 

definidos. O final é alcançado quando os objetivos do projeto tiverem sido atingidos, 
quando se tornar claro que os objetivos do projeto não serão ou não poderão ser 
atingidos ou quando não existir mais a necessidade do projeto e ele for encerrado. 

·  Produtos, serviços ou resultados exclusivos 
Um projeto cria entregas exclusivas, que são produtos, serviços ou 

resultados. Os projetos podem criar: 

·  Um produto ou objeto produzido, quantificável e que pode ser um 
item final ou um item componente; 

·  Uma capacidade de realizar um serviço, como funções de negócios 
que dão suporte à produção ou à distribuição; 

·  Um resultado, como resultados finais ou documentos. Por exemplo, 
um projeto de pesquisa desenvolve um conhecimento que pode ser 
usado para determinar se uma tendência está presente ou não ou se 
um novo processo irá beneficiar a sociedade. 

·  Elaboração progressiva 
A elaboração progressiva é uma característica de projetos que integra os 

conceitos de temporário e exclusivo. Elaboração progressiva significa desenvolver em 
etapas e continuar por incrementos. 

Todo projeto para ser executado precisa ser gerenciado. Segundo Koontz 
e O’Donnel [KOONTZ, 1980], gerenciar consiste em executar atividades e tarefas que 
têm como propósito planejar e controlar atividades de outras pessoas para atingir 
objetivos que não podem ser alcançados caso as pessoas atuem por conta própria, sem o 
esforço sincronizado dos subordinados. 

Em termos mais técnicos, o gerenciamento de projetos é a aplicação de 
conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas às atividades do projeto a fim de 
atender aos seus requisitos. O gerenciamento de projetos é realizado através da 
aplicação e da integração dos seguintes processos de gerenciamento de projetos: 
iniciação, planejamento, execução, monitoramento e controle, e encerramento. Estes 
processos são por natureza iterativos, devido à característica de elaboração progressiva 
atribuída ao ciclo de vida dos projetos [PMI, 2004]. 
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O Project Management Body of Knowledge (PMBOK) é um guia 
baseado nas boas práticas de gerenciamento de projetos desenvolvido pelo Project 
Management Institute (PMI). O PMBOK é largamente aceito por diversas indústrias 
como sendo o padrão de fato de gerência de projetos. Seu propósito é identificar o 
subconjunto de conhecimentos sobre a profissão (gerência de projeto), que é consenso, 
sendo aplicáveis para a maior parte dos projetos na maior parte do tempo. Outro 
propósito é prover um vocabulário único para a profissão, padronizando seus termos. É 
estruturado em nove áreas de conhecimento em gerenciamento de projetos, são elas 
[PMI, 2004]: 

1. Integração: Contém os processos necessários para assegurar a 
coordenação entre os demais processos; 

2. Escopo: Contém os processos necessários para definir e controlar o 
que está incluído ou não no projeto; 

3. Tempo: Contém os processos necessários para concluir o projeto 
dentro do cronograma; 

4. Custo: Contém os processos necessários para assegurar que o projeto 
se encerrará dentro do orçamento; 

5. Qualidade: Contém os processos necessários para assegurar que o 
projeto satisfará as necessidades contratadas; 

6. Recursos humanos: Contém os processos necessários para gerenciar 
os recursos humanos envolvidos no projeto; 

7. Comunicações: Contém os processos necessários para assegurar a 
geração, disseminação e armazenamento das informações do projeto; 

8. Risco: Contém os processos necessários para identificar, analisar e 
responder aos riscos do projeto; 

9. Aquisições: Contém os processos necessários para aquisição de bens 
ou serviços fora da organização. 

A figura a seguir (figura 2.1) apresenta uma visão geral das áreas de 
conhecimento em gerenciamento de projetos e os processos de gerenciamento de 
projetos associados. 
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Figura 2.1 – Visão geral das áreas de conhecimento em gerenciamento de projetos e os 
processos de gerenciamento de projetos [PMI, 2004] 

O gerenciamento de projetos é um empreendimento integrador. A 
integração do gerenciamento de projetos exige que cada processo do projeto esteja 
relacionado com outros processos. O PMBOK define 44 processos de gerenciamento de 
projetos, estes processos estão divididos em cinco grupos [PMI, 2004]: 

1. Grupo de processos de iniciação: São utilizados para reconhecer e 
iniciar um novo projeto ou fase; 

2. Grupo de processos de planejamento: Define objetivos e planeja 
ações para alcançar estes objetivos; 

3. Grupo de processos de execução: Coordena pessoas e recursos para 
realizar o projeto e produzir produtos e serviços; 

4. Grupo de processos de monitoramento e controle: Monitora a 
execução do projeto para garantir que os objetivos sejam alcançados; 
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5. Grupo de processos de encerramento: Formaliza a aceitação do 
projeto e o encerra de forma ordenada. 

Apesar de o PMBOK ser largamente aceito pela indústria como sendo o 
padrão de fato de gerência de projetos e estar difundido no mercado, novas técnicas e 
processos tem surgido com força, visando sempre à diferenciação através da melhor 
qualidade, relacionamento com o cliente, objetividade e velocidade na realização das 
tarefas. Dentre esses processos e técnicas, os mais destacados atualmente são as 
metodologias ágeis de gerenciamento de projetos, explicado a seguir. 

 

2.3 Metodologias ágeis 

As metodologias ágeis para desenvolvimento de software são uma 
resposta às chamadas metodologias mais estruturadas. Mesmo com a evolução dos 
computadores, das técnicas e ferramentas nos últimos anos, a produção de software 
confiável, correto e entregue dentro dos prazos e custos estipulados ainda é muito 
difícil. Dados de 2004 [STANDISH, 2004], usando como base mais de 8000 projetos, 
mostram que apenas 29% dos projetos foram entregues respeitando os prazos e os 
custos e com todas as funcionalidades especificadas. Aproximadamente 18% dos 
projetos foram cancelados antes de estarem completos e 53% foram entregues, porém 
com prazos maiores, custos maiores ou com menos funcionalidades do que especificado 
no início do projeto. Dentre os projetos que não foram finalizados de acordo com os 
prazos e custos especificados, a média de atrasos foi de 222%, e a média de custo foi de 
189% a mais do que o previsto. Considerando todos os projetos que foram entregues 
além do prazo e com custo maior, na média, apenas 61% das funcionalidades originais 
foram incluídas. Mesmo os projetos cuja entrega é feita respeitando os limites de prazo 
e custo possuem qualidade suspeita, uma vez que provavelmente foram feitos com 
muita pressão sobre os desenvolvedores, o que pode quadruplicar o número de erros de 
software, segundo a mesma pesquisa. As principais razões destas falhas estavam 
relacionadas com o ciclo de vida em Cascata. A recomendação final foi que o 
desenvolvimento de software deveria ser baseado em modelos incrementais, o que 
poderia evitar muitas das falhas reportadas. 

Processos orientados a documentação para o desenvolvimento de 
software, como o utilizado no Cascata, são de certa forma fatores limitadores aos 
desenvolvedores. Além disso, muitas organizações não possuem recursos ou inclinação 
para processos pesados de produção de software. Por esta razão, muitas organizações 
acabam por não usar nenhum processo, o que pode levar a efeitos desastrosos em termos 
de qualidade de software [COCKBURN, 2001]. Como alternativa a esse cenário, 
surgem às metodologias ágeis, que, apesar de possuirem documentação, são mais 
flexíveis, orientadas a entregas e possuem uma maior iteratividade no processo de 
desenvolvimento e codificação do produto. 

A maioria das metodologias ágeis nada possuem de novo [COCKBURN, 
2001]. O que as diferencia das metodologias tradicionais são o enfoque e os valores. A 
idéia das metodologias ágeis é o enfoque nas pessoas e não em processos ou algoritmos. 
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Além disso, existe a preocupação de gastar menos tempo com documentação e mais 
com a implementação. Uma característica das metodologias ágeis é que elas são 
adaptativas ao invés de serem preditivas. Com isso, elas se adaptam a novos fatores 
decorrentes do desenvolvimento do projeto, ao invés de procurar analisar previamente 
tudo o que pode acontecer no decorrer do desenvolvimento. 

O termo “metodologias ágeis” tornou-se popular em 2001 quando 
dezessete especialistas em processos de desenvolvimento de software representando as 
metodologias Extreme Programming (XP), SCRUM, DSDM (Dynamic Systems 
Development Methodology), Crystal e outros, estabeleceram princípios comuns 
compartilhados por todos esses metodologias. O resultado foi a criação da Aliança Ágil 
e o estabelecimento do “Manifesto Ágil” (Agile Manifesto) [AGILE, 2008]. Os 
conceitos chave do Manifesto Ágil são: 

·  Indivíduos e interações ao invés de processos e ferramentas; 
·  Software executável ao invés de documentação; 
·  Colaboração do cliente ao invés de negociação de contratos; 
·  Respostas rápidas a mudanças ao invés de seguir planos. 

O “Manifesto Ágil” não rejeita os processos e ferramentas, a 
documentação, a negociação de contratos ou o planejamento, mas simplesmente mostra 
que eles têm importância secundária quando comparado com os indivíduos e interações, 
com o software estar executável, com a colaboração do cliente e as respostas rápidas a 
mudanças e alterações. Esses conceitos aproximam-se melhor com a forma que 
pequenas companhias de Tecnologia da Informação trabalham e respondem a 
mudanças.  

Para ser realmente considerada ágil a metodologia deve aceitar a 
mudança ao invés de tentar prever o futuro. O problema não é a mudança em si, mesmo 
porque ela ocorrerá de qualquer forma. O problema é como receber, avaliar e responder 
às mudanças. 

Enquanto as metodologias ágeis variam em termos de práticas e ênfases, 
elas compartilham algumas características, como desenvolvimento iterativo e 
incremental, comunicação e redução de produtos intermediários, como documentação 
extensiva. Desta forma existem maiores possibilidades de atender aos requisitos do 
cliente, que muitas vezes são mutáveis. 

Dentre as várias metodologias ágeis existentes, uma das mais conhecidas 
e praticadas é o SCRUM.   

 



 

 

18 

2.4 SCRUM2 

O SCRUM é um processo ágil que permite manter o foco na entrega de 
maior valor de negócio, no menor tempo possível. Isto permite a rápida e contínua 
inspeção do software em produção (em intervalos de duas a quatro semanas conhecidos 
como sprints). 

A idéia principal do SCRUM é que o desenvolvimento de softwares 
envolve muitas variáveis técnicas e do ambiente, como requisitos, recursos e tecnologia, 
que podem mudar durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento 
imprevisível e complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar as mudanças. O 
resultado do processo deve ser um software que é realmente útil para o cliente 
[SCHWABER, 1996]. 

A figura a seguir (figura 2.2) apresenta uma visão geral da metodologia 
SCRUM. 

 

Figura 2.2 – Metodologia SCRUM [SCHWABER, 1996] 

 

2.4.1 Origens 

As raízes do SCRUM podem ser encontradas em um famoso artigo que 
sumarizava as dez melhores e mais inovativas práticas em empresas japonesas, 
denominado “The New New Product Development Game, Harvard Business Review”, 
em Janeiro de 1986, escrito por Takeuchi e Nonaka. Este artigo foi o responsável por 

                                                 
2 Como a bibliografia de SCRUM é na sua maioria formada por livros e artigos em inglês, neste trabalho 
optou-se por manter a nomenclatura e as figuras no seu idioma original. 
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introduzir termos como SCRUM, nome originário do jogo de rúgbi, devido ao 
comportamento ágil e adaptável do time quando ataca o adversário.  

Jeff Sutherland, um dos criadores do SCRUM, era vice-presidente da 
Easel Corporation em 1994 quando introduziu algumas de suas práticas após ler o artigo 
produzido por Takeuchi e Nonaka. Em 1995, Ken Schwaber começou a trabalhar com 
Sutherland na formalização do SCRUM. Em 1996 Sutherland e Schwaber ingressam na 
empresa Individual Inc. onde começam a refinar e estender o SCRUM, criando as 
versões atualmente vistas [LARMAN, 2003]. 

 

2.4.2 Papéis 

O SCRUM é dividido basicamente em três papeis, são eles [LARMAN, 
2003]: 

·  Product Owner: É o representante dos stakeholders e responsável 
por definir os requisitos e as prioridades. Juntamente com outros 
stakeholders é o responsável por revisar e aceitar as entregas ao final 
de cada sprint (iteração). 

·  SCRUM Master: É o gerente de projeto “ágil”. É responsável por 
garantir a aplicação dos valores e práticas do SCRUM, bem como 
ensinar o SCRUM aos membros do projeto. Suas principais 
atividades são remover os obstáculos, intermediar a comunicação 
entre o time e o product owner, conduzir a daily SCRUM (reunião 
diária), conduzir a revisão do sprint (iteração), etc. 

·  SCRUM Team: São os membros encarregados de realizar as 
atividades do projeto. São responsáveis por organizar e gerenciar suas 
próprias atividades e normalmente são dedicados integralmente ao 
projeto. 

 

2.4.3 Principais artefatos 

Além dos artefatos comuns às metodologias tradicionais, o SCRUM 
apresenta alguns novos, são eles [LARMAN, 2003]: 

2.4.3.1 Product Backlog  
É uma lista priorizada dos requisitos e atividades do projeto com o tempo 

estimado para torná-los em funcionalidade. As estimativas são normalmente em dias, 
sendo mais precisas para itens mais prioritários. 

Características: 

·  Mudanças podem ser feitas de acordo com as necessidades que 
aparecem; 

·  Qualquer membro do time pode adicionar ou remover itens (com 
consentimento do Product Owner); 
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·  São requisitos funcionais ou não-funcionais, ou qualquer tópico de 
discussão; 

·  Os itens com maior prioridade serão selecionados para o próximo 
sprint; 

·  Quanto menos prioritários, mais abstratos são os itens; 
·  Podem existir muito mais requisitos que não foram ainda listados ou 

nem pensados; 
·  É atualizado pelo Product Owner sempre que necessário; 
·  Permite a adaptabilidade do processo; 
·  O responsável é o Product Owner. 

A figura a seguir (figura 2.3) apresenta um exemplo de um Product 
backlog, neste caso realizado através de uma planilha eletrônica. 

 

Figura 2.3 – Product backlog [KNIBERG, 2007] 

 

2.4.3.2 Sprint Backlog  
É a lista de tarefas que define o trabalho do time durante o sprint. Essa 

lista é definida pelo Product Owner durante a reunião de planejamento do sprint. 

Características: 

·  Cada tarefa identifica o responsável que irá trabalhar sobre ela e o 
restante do tempo estimado para terminá-la em horas; 

·  Tarefas devem estar organizadas para que estejam em 4 a 16 horas 
de trabalho; 

·  Tarefas maiores são consideradas placeholders; 
·  Não se pode incluir novas atividades durante o andamento do sprint; 
·  Apenas o time pode modificá-lo. 

A figura a seguir (figura 2.4) apresenta um exemplo de um sprint 
backlog, neste caso realizado através de uma planilha eletrônica. 
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Figura 2.4 – Sprint backlog [LARMAN, 2003] 

 
2.4.3.3 Gráfico de burndown do sprint 

É o principal gráfico de controle do SCRUM. Representa o trabalho total 
restante dentro de um sprint de um release ou produto. 

Características: 

·  Representa o trabalho total restante dentro de um sprint; 
·  A origem dos dados para criar este gráfico é o sprint backlog. 

A figura a seguir (figura 2.5) apresenta um exemplo de um gráfico de 
burndown. 
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Figura 2.5 – Gráfico de burndown 

 
2.4.3.4 Taskboard 

O taskboard (figura 2.6) é um grande painel onde podem ser colocadas 
várias informações importantes para o acompanhamento do sprint. O sprint backlog, as 
atividades concluídas, e o andamento das atividades ficam sempre visíveis e disponíveis 
para todos os interessados no projeto. 

Características: 

·  Normalmente é desenhado em uma parede e as atividades são 
descritas em post-its; 

·  Apresenta uma visão geral do sprint; 
·  Fica acessível a todos os interessados no projeto. 
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Figura 2.6 – Taskboard [KNIBERG, 2007] 

 

2.4.4 Fases do SCRUM 

O SCRUM possui o seguinte grupo de fases [SCHWABER, 1996]: 

Pregame: 

·  Planning: Definição do novo release baseado na lista de atividades 
conhecidas (backlog), juntamente com uma estimativa de tempo e 
custo. Se um novo sistema está sendo desenvolvido, esta fase 
consiste em conceitualização e análise do produto. Se um sistema 
existente está sendo aprimorado, esta fase consiste basicamente em 
análise. 

·  Architecture/Staging: Desenho de como os itens do backlog serão 
implementados. Esta fase inclui modificações na arquitetura do 
sistema bem como atividades de design de alto nível. 

Game: 

·  Development (sprints): Fase de desenvolvimento das funcionalidades 
do novo release, com constante respeito às variáveis de tempo, 
requisitos, qualidade e custo. A interação entre essas variáveis define 



 

 

24 

o final dessa fase. Normalmente existem múltiplos sprints, ou 
iterações, que são usados para evoluir incrementalmente o sistema. 

Postgame: 

·  Closure: Preparação para o release, incluindo documentação do 
produto, testes e a realização do release. 

A figura a seguir (figura 2.7) apresenta uma visão da metodologia 
SCRUM, suas fases e macro processos. 

  

 

Figura 2.7 – Fases do SCRUM [SCHWABER, 1996] 

 

2.4.5 Detalhamento das fases 

A seguir apresenta-se uma descrição das atividades a serem realizadas em 
cada fase do SCRUM [SCHWABER, 1996]: 

Planning: 

·  Desenvolvimento claro e objetivo de uma lista de atividades do 
produto; 
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·  Definição da data de release e funcionalidades de um ou mais sprints; 
·  Definição do release mais apropriada para começar o ciclo de 

desenvolvimento; 
·  Mapeamento e estimativa das atividades a serem incluídas na lista de 

atividades do produto; 
·  Definição do time do projeto; 
·  Avaliação e controle de riscos; 
·  Avaliação das ferramentas de desenvolvimento e infra-estrutura do 

projeto; 
·  Estimativa de custos. 

Architecture/Staging: 

·  Revisão e possíveis ajustes a lista de atividades do produto; 
·  Identificação das mudanças necessárias para implementar as 

atividades do produto; 
·  Realizar a análise de domínio; 
·  Refinar a arquitetura do sistema; 
·  Identificação de possíveis problemas ou impedimentos na 

implementação dos requisitos; 
·  Reunião de revisão do design, onde são apresentados cada proposta 

de implementação de cada item do backlog. 

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

·  Reunião de planejamento do sprint, a ser realizada sempre no 
primeiro dia de cada sprint. Essa reunião deve definir as atividades a 
serem incluídas na iteração corrente.   

·  Reuniões diárias (daily SCRUM) com os membros da equipe para 
revisar o andamento do projeto; 

·  Revisão e ajustes nos requisitos do projeto; 
·  Sprints iterativos até que o produto seja considerado pronto para a 

entrega. 

Um sprint é um conjunto de atividades de desenvolvimento realizadas 
durante um período pré-definido, usualmente entre duas e quatro semanas. A velocidade 
e a intensidade do sprint é determinada pela sua duração. Riscos são medidos e 
controlados continuamente.  

Cada sprint consiste em um ou mais times realizando o seguinte: 

·  Develop: Investigação das mudanças necessárias para implementação 
dos requisitos, análise de domínio, atividades de design, atividades 
de implementação, atividades de teste e documentação das mudanças 
realizadas.    

·  Wrap: Empacotamento da versão e geração de um executável. 
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·  Review: Todos os membros da equipe se reúnem para apresentar os 
resultados do sprint e revisando o progresso. Se necessário, novos 
itens são incluídos na lista de atividades do produto e os riscos são 
revisados. 

·  Adjust: Consolidação das informações da reunião de revisão e ajustes 
ao processo. 

Cada sprint é seguido por uma reunião de retrospectiva, onde: 

·  Todos os membros do time e os envolvidos participam. 
·  É avaliado o que pode ser modificado para melhorar a produtividade 

do próximo sprint; 
·  Uma demonstração aos stakeholder com os resultados do sprint é 

organizada; 
·   Novos itens são adicionados a lista de atividades do produto (product 

backlog). 

A figura a seguir (figura 2.8) apresenta uma visão geral das atividades e 
processos do sprint. 

 

Figura 2.8 – Sprint [MOUNTAINGOAT, 2008] 

 
Closure: 
Esta fase prepara o produto desenvolvido para o release final. Integração, 

teste de sistemas, documentação do usuário, material de treinamento e material de 
marketing são atividades típicas dessa fase. 
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2.4.6 Características e processos 

Segundo Abrahamsson [ABRAHAMSSON, 2002], as principais 
características e processos que diferem o SCRUM das metodologias tradicionais são3: 

·  A primeira e última fase (Planning e Closure) são constituídas de 
processos definidos, onde todos os processos, entradas, saídas são 
bem definidos. O como realizar esses processos é explícito. O fluxo 
é linear, com algumas iterações na fase de planejamento (Planning); 

·  A fase de sprint é um processo empírico. Muitos dos processos na 
fase de sprint não são definidos ou controlados. Esses processos são 
tratados como uma “caixa-preta”, que requerem apenas controle 
externo. Por esse motivo, controles, como controle de riscos, são 
colocados em cada iteração da fase do sprint para evitar o caos 
enquanto se maximiza a flexibilidade; 

·  Sprints são flexíveis. Onde se faz necessário, processos explícitos são 
usados. Sprints são usados para evoluir e incrementar o produto final; 

·  O projeto está aberto até a fase de fechamento (Closure). As entregas 
podem ser mudadas a qualquer momento durante as fases de 
planejamento (Planning) e sprint do projeto; 

·  A estimativa de esforço é um processo iterativo no qual os itens do 
backlog são estimados de acordo com a informação disponível sobre 
os itens no momento da estimativa. O Product Owner, juntamente 
com o SCRUM Team, são responsáveis por realizar a estimativa; 

·  O progresso do time é revisado pelo menos uma vez por mês ao fim 
de cada sprint;  

·  Reuniões diárias (Daily SCRUM) são realizadas para manter o 
controle sobre o andamento das atividades; 

·  Times pequenos são utilizados, normalmente compostos por sete 
membros. Pode existir mais de um time no mesmo projeto;   

·  As entregas são determinadas durante o projeto baseado no 
andamento do mesmo. 

 

                                                 
3 O Anexo A apresenta características e processos adicionais bem como as dúvidas mais frequentes sobre 
a metodologia. 



 

 

28 

3. OBJETIVOS 

Para atingir o resultado final esperado para este Trabalho de Conclusão, 
foi traçado um objetivo geral e outros objetivos específicos, conforme descritos a seguir. 

3.1 Objetivo geral 

O objetivo geral foi criar uma ferramenta para apoio ao ensino de 
algumas práticas do SCRUM de forma prática e interativa, para profissionais e alunos 
que possuem pouca experiência sobre o assunto, aprendendo os conceitos a cada passo. 

3.2 Objetivos específicos 

Para alcançar o objetivo geral foram identificados os seguintes objetivos 
específicos: 

1. Estudo sobre gerenciamento de projeto; 
2. Estudo sobre metodologias ágeis de desenvolvimento e gerenciamento de projeto; 
3. Estudo sobre SCRUM; 
4. Modelagem do sistema; 
5. Estudo sobre a linguagem de programação Java. 
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4. A FERRAMENTA SCRUMMING 

Este trabalho desenvolveu uma ferramenta, denominada Scrumming, para 
o apoio ao ensino e prática de conceitos do SCRUM. Esta ferramenta busca suprir as 
necessidades encontradas no ensino de gerenciamento de projetos ágeis, principalmente 
para profissionais e alunos interessados em ingressar no mercado como gerentes de 
projeto. 

A ferramenta proposta nesse trabalho de conclusão tem como objetivo 
ajudar o ensino de gerência de projetos ágeis utilizando o SCRUM de uma maneira mais 
didática do que as encontradas na literatura e nos cursos existentes, focando 
principalmente nos profissionais da área de gerencia de projetos, mas possibilitando o 
uso por qualquer interessado iniciante na área. 

O Scrumming não possui como objetivo simular todos os processos 
utilizados pelo SCRUM, pois ela focará na definição de um sprint e na simulação de sua 
ocorrência. Devido à limitação de tempo, alguns processos importantes, como a escolha 
de que recurso deve endereçar a atividade durante o sprint, normalmente realizado pelo 
SCRUM Master, serão feitas de forma automática pelo sistema. Outro ponto importante 
a ser mencionado é que a ferramenta permite a simulação de apenas um projeto por vez 
e não permite o salvamento de contexto, ou seja, uma vez iniciada a simulação, a 
mesma deve ser realizada até o seu fim.  

A seguir serão apresentadas a especificação de requisitos da ferramenta e 
uma explicação de cada uma das funcionalidades, dando uma visão coesa sobre a 
ferramenta e como foi desenvolvida. 

4.1 Especificação de requisitos da ferramenta 

Nesta seção são apresentados o diagrama de casos de uso e o diagrama de 
classes da ferramenta. Também será apresentado o modelo ER (Entidade-
Relacionamento) que apresenta a estrutura de tabelas do banco de dados. 

4.1.1 Diagrama de Casos de uso  

O diagrama a seguir (figura 4.1) representa o diagrama de casos de uso 
da ferramenta Scrumming. 
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Figura 4.1 – Diagrama de casos de uso 

 

4.1.2 Diagrama de classes 

O diagrama a seguir (figura 4.2) representa a estrutura de classes da 
ferramenta Scrumming. 
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Figura 4.2 – Diagrama de classes 

 

4.1.3 Modelo Entidade-Relacionamento 

A figura a seguir (figura 4.3) representa o modelo E-R da ferramenta 
Scrumming. 
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Figura 4.3 – Modelo ER 

 

4.2 Descrição da ferramenta Scrumming 

A ferramenta Scrumming possui dois tipos de usuários, o administrador e 
o SCRUM Master. O usuário pode utilizar o módulo de simulação para aprender sobre o 
SCRUM, simulando a ocorrência de um projeto. Somente o administrador pode usar o 
módulo administrativo, o qual permite adicionar funcionários e adicionar ou remover 
atividades iniciais ao projeto, modelando assim a simulação. 

4.2.1 Módulo administrativo 

O acesso ao módulo administrativo é feito após a realização do login pelo 
usuário denominado “administrador”, senha “scrum”, que é criado durante a instalação 
da ferramenta.   

O módulo administrativo permite ao administrador realizar atividades 
que precedem a simulação. Através dessas atividades, o administrador pode pré-
configurar as atividades e funcionários a serem usados durante a simulação, criando 
assim a possibilidade de dificultar ou facilitar a simulação.  

O módulo é composto pelos seguintes casos de uso: 

·  UC01 - Efetuar login: 
Caso de uso que permite a ferramenta fazer o controle de acesso. 
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A figura a seguir (figura 4.4) apresenta o diagrama de atividades relativo 
ao caso de uso Efetuar login. 

 

Figura 4.4 – Diagrama de atividades do caso de uso Efetuar login 

 
A figura 4.5 apresenta a tela para acesso ao sistema. 
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Figura 4.5 – Tela de acesso da ferramenta 

 

·  UC03 - Adicionar funcionario ao projeto: 
Caso de uso que permite ao administrador a criação dos funcionários que 

poderão ser usados durante a simulação do projeto. Esses funcionários serão 
selecionados, ou não, pelo SCRUM Master para realizar as atividades do sprint. 

A figura a seguir (figura 4.6) apresenta o diagrama de atividades relativo 
ao caso de uso Adicionar funcionario ao projeto. 
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Figura 4.6 – Diagrama de atividades do caso de uso Adicionar funcionario ao projeto 

A ferramenta permite a criação de cinco tipos de funcionários, são eles: 

·  Gerente de projetos: responsável pelas atividades gerenciais; 
·  Líder técnico: responsável pelas atividades de investigação e design; 
·  Desenvolvedor: responsável pelas atividades de defeito, 

funcionalidade, investigação e melhoria; 
·  Engenheiro de teste: responsável pelas atividades de teste; 
·  Testador: co-responsável pelas atividades de teste. 

Para cada tipo de funcionário existem três níveis de senioridade, são elas: 

·  Senior: funcionário com grandes habilidades. Devido as suas 
habilidades avançadas, o mesmo consome 10 horas por dia de uma 
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atividade, ou seja, se uma atividade é estimada em 48 horas, um 
funcionário senior a realizará em 5 dias; 

·  Intermediário: funcionário com habilidades padrão. Esse funcionário 
consome 8 horas por dia de uma atividade, portanto, o mesmo 
realizaria a atividade de 48 horas em 6 dias; 

·  Iniciante: funcionário com poucas habilidades ou iniciante. Devido a 
sua falta de habilidades, o funcionário iniciante consome apenas 6 
horas por dia de uma atividade. Sendo assim, o mesmo realizaria a 
atividade de 48 horas em 8 dias. 

A figura 4.7 apresenta a tela para adição de funcionários. 

 

Figura 4.7 – Tela para adição de funcionários 

 
·  UC04 - Adicionar atividades iniciais: 

Caso de uso que permite ao administrador a criação de atividades na lista 
de atividades iniciais. Essa lista será usada para popular a lista de atividades do product 
backlog toda vez que um novo SCRUM Master efetuar o login. 

A figura a seguir (figura 4.8) apresenta o diagrama de atividades relativo 
ao caso de uso Adicionar atividades iniciais. 
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Figura 4.8 – Diagrama de atividades do caso de uso Adicionar atividades iniciais 

A ferramenta permite a inclusão de atividades iniciais com os seguintes 
atributos: 

·  Nome: nome da atividade; 
·  Categoria: define de que tipo, ou categoria, é uma atividade. A 

ferramenta permite a criação de sete tipos de atividades. São elas: 
o Funcionalidade 
o Design 
o Teste 
o Defeito 
o Melhoria 
o Investigação 
o Gerencial 
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·  Prioridade: define a prioridade de uma atividade. Uma atividade pode 
ter prioridades entre 1 e 150, onde 1 é a menos importante; 

·  Estado: estado corrente da atividade. Uma atividade pode estar nos 
seguintes estados: 

o Não iniciada 
o Em andamento 
o Paralisada 
o Fechada  

·  Estimativa em dias: estimativa dada pelo SCRUM Team para a 
realização da atividade; 

·  Descrição: campo para descrição detalhada da atividade; 
·  Definição de finalizado (DoD): lista de itens importantes que uma 

atividade deve ter para ser considerada finalizada. 

A figura 4.9 apresenta a tela para inclusão de atividades iniciais. 

 

Figura 4.9 – Tela para inclusão de atividades iniciais 

 

·  UC05 - Remover atividades iniciais: 
Caso de uso que permite ao administrador a remoção de atividades da 

lista de atividades iniciais, eliminando-as da simulação. 
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A figura a seguir (figura 4.10) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Remover atividades iniciais. 

 

Figura 4.10 – Diagrama de atividades do caso de uso Remover atividades iniciais 

A figura 4.11 apresenta a tela para remoção de atividades iniciais. 
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Figura 4.11 – Tela para remoção de atividades iniciais 

 

4.2.2 Módulo de simulação 

O acesso ao módulo de simulação é feito após a realização do login pelo 
utilizador. Para tanto, deve-se cadastrar um novo usuário antes de iniciar a simulação.   

O módulo de simulação permite ao usuário aprender e exercitar o seu 
conhecimento sobre as principais práticas do SCRUM, através da simulação de um 
projeto de forma prática e interativa. Durante a simulação o usuário age como se fosse 
um SCRUM Master, realizando tarefas como definir um sprint, monitorar o andamento 
do sprint através do taskboard, visualizar o gráfico de burndown, adicionar ou remover 
atividades do backlog, etc.  

O módulo é composto pelos seguintes casos de uso: 

·  UC02 - Cadastrar novo usuario: 
Caso de uso que permite ao utilizador o cadastro de novos usuários. 

Esses usuários assumirão o papel de SCRUM Master durante a simulação. 

A figura a seguir (figura 4.12) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Cadastrar novo usuário. 
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Figura 4.12 – Diagrama de atividades do caso de uso Cadastrar novo usuário 

 

A figura 4.13 apresenta a tela para cadastro de novos usuários. 
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Figura 4.13 – Tela para criação de novos usuários 

 

·  UC06 - Adicionar atividade ao backlog do produto: 
Caso de uso que permite ao SCRUM Master a criação de atividades que 

serão adicionadas diretamente ao product backlog. Esse caso de uso é bastante utilizado 
pelo SCRUM Master para o cadastro das chamadas “atividades não planejadas” que 
surgem durante o sprint. 

A figura a seguir (figura 4.14) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Adicionar atividade ao backlog do produto. 



 

 

43 

 

Figura 4.14 – Diagrama de atividades do caso de uso Adicionar atividade ao backlog do 
produto 

 

A ferramenta permite a inclusão de atividades no product backlog com os 
seguintes atributos: 

·  Nome: nome da atividade; 
·  Categoria: define de que tipo, ou categoria, é uma atividade. A 

ferramenta permite a criação de sete tipos de atividades. São elas: 
o Funcionalidade 
o Design 
o Teste 
o Defeito 
o Melhoria 
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o Investigação 
o Gerencial 

·  Prioridade: define a prioridade de uma atividade. Uma atividade pode 
ter prioridades entre 1 e 150, onde 1 é a menos importante; 

·  Estado: estado corrente da atividade. Uma atividade pode estar nos 
seguintes estados: 

o Não iniciada 
o Em andamento 
o Paralisada 
o Fechada  

·  Estimativa em dias: estimativa dada pelo SCRUM Team para a 
realização da atividade; 

·  Descrição: campo para descrição detalhada da atividade; 
·  Definição de finalizado (DoD): lista de itens importantes que uma 

atividade deve ter para ser considerada finalizada.  

A figura 4.15 apresenta a tela para inclusão de atividades ao backlog do 
produto. 

 

Figura 4.15 – Tela para inclusão de atividades ao backlog do produto 

 
·  UC07 - Editar atividade do backlog do produto: 
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Caso de uso que permite ao SCRUM Master a edição de atividades 
previamente criadas do product backlog. 

A figura a seguir (figura 4.16) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Editar atividade do backlog do produto. 

 

Figura 4.16 – Diagrama de atividades do caso de uso Editar atividade do backlog do 
produto 
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A figura 4.17 apresenta a tela para edição de atividades do backlog do 
produto. 

 

Figura 4.17 – Tela para edição de atividades do backlog do produto 

 
·  UC08 - Configurar informacoes iniciais do projeto: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master a edição de configurações, 
tais como, número de iterações da simulação, tamanho do ciclo do sprint (em dias) e 
número de recursos (FTE) disponíveis para a simulação do projeto.  

A figura a seguir (figura 4.18) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Configurar informacoes iniciais do projeto. 
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Figura 4.18 – Diagrama de atividades do caso de uso Configurar informacoes iniciais 
do projeto 

 

A figura 4.19 apresenta a tela para configuração das informações iniciais. 
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Figura 4.19 – Tela para configuração de informações iniciais 

 

·  UC09 - Definir sprint: 
Caso de uso que permite ao SCRUM Master arrastar as atividades do 

product backlog para o sprint backlog, definindo assim as atividades a serem executadas 
naquele sprint. 

A figura a seguir (figura 4.20) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Definir sprint. 
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Figura 4.20 – Diagrama de atividades do caso de uso Definir sprint 

 

Ao término da definição do sprint, as atividades serão atribuídas aos 
funcionários responsáveis por sua realização. Devido à limitação de tempo e a sua 
característica simulativa, as atividades estão sendo atribuídas aos funcionários de forma 
automática pela ferramenta, como segue: 

·  Se a atividade for do tipo “Gerencial”, então se associa ao “Gerente 
de projeto” que possuir menos atividades em sua lista; 
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·  Se a atividade for do tipo “Design”, então se associa ao “Líder 
técnico” que possuir menos atividades em sua lista; 

·  Se a atividade for do tipo “Investigação”, então se associa ao “Líder 
técnico” ou “Desenvolvedor” que possuir menos atividades em sua 
lista; 

·  Se a atividade for do tipo “Defeito”, “Funcionalidade”, ou 
“Melhoria”, então se associa ao “Desenvolvedor” que possuir menos 
atividades em sua lista; 

·  Se a atividade for do tipo “Teste”, então se associa ao “Testador” ou 
“Engenheiro de teste” que possuir menos atividades em sua lista. 

 Casos onde atividades não possuem funcionários habilitados para a sua 
realização estão sendo atribuídas ao funcionário com menos atividades em sua lista, 
com produtividade reduzida em 50%. Por exemplo, se for selecionada uma atividade do 
tipo “Teste” e nenhum funcionário do tipo “Testador” ou “Engenheiro de teste” foi 
escolhido para participar do projeto, essa atividade será atribuída ao funcionário do tipo 
“Gerente de projeto” com senioridade “Iniciante”, pois o mesmo tinha menos atividades 
sob sua responsabilidade. Como explicado anteriormente, um funcionário de 
senioridade “Iniciante” consumiria, por padrão, 6 horas por dia de uma atividade, mas, 
nesse caso, como o gerente de projeto estará realizando uma atividade da qual não 
possui conhecimento, o mesmo estará consumindo apenas 3 horas por dia dessa 
atividade.  

A figura 4.21 apresenta a tela para definição do sprint. 
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Figura 4.21 – Tela para definição do sprint 

 
·  UC10 - Mover atividade do sprint para backlog do produto: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master, durante o sprint, arrastar as 
atividades do sprint backlog para o product backlog, definindo assim que as mesmas 
não serão executadas durante esse sprint. 

A figura a seguir (figura 4.22) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Mover atividade do sprint para backlog do produto. 
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Figura 4.22 – Diagrama de atividades do caso de uso Mover atividade do sprint para 
backlog do produto 

 

A figura 4.23 apresenta a tela para mover atividades do sprint para o 
backlog do produto. 
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Figura 4.23 – Taskboard com a lista de atividades do sprint 

 
·  UC11 - Mover atividade do sprint para lista de concluidas: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master arrastar as atividades do 
sprint backlog para a lista de atividades concluídas após te-las finalizadas. 

A figura a seguir (figura 4.24) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Mover atividade do sprint para lista de concluidas. 
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Figura 4.24 – Diagrama de atividades do caso de uso Mover atividade do sprint para 
lista de concluídas 

 

A figura 4.25 apresenta a tela para mover atividades do sprint para a lista 
de atividades concluídas. 
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Figura 4.25 – Taskboard com a lista de atividades concluídas 

 
·  UC12 - Remover atividade do backlog do produto: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master remover uma atividade do 
product backlog, definindo assim que a mesma não faz mais parte das atividades do 
projeto. 

A figura a seguir (figura 4.26) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Remover atividade do backlog do produto. 
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Figura 4.26 – Diagrama de atividades do caso de uso Remover atividade do backlog do 
produto 

 

A figura 4.27 apresenta a tela para remoção de atividades do backlog do 
produto. 
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Figura 4.27 – Tela para remoção de atividades do backlog do produto 

 
·  UC13 - Visualizar atividades: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master visualizar os detalhes 
adicionais de uma atividade do sprint. 

A figura a seguir (figura 4.28) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Visualizar atividades. 
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Figura 4.28 – Diagrama de atividades do caso de uso Visualizar atividades 

 

A figura 4.29 apresenta a tela para visualização das atividades do sprint. 
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Figura 4.29 – Tela para visualização de atividades 

 
·  UC14 – Simular dia: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master simular o término de um dia, 
processando o tempo restante das atividades e iniciando um novo dia. 

A figura a seguir (figura 4.30) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Simular dia. 
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Figura 4.30 – Diagrama de atividades do caso de uso Simular dia 

 

A figura 4.31 apresenta a tela para simulação do término de um dia. 
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Figura 4.31 – Taskboard com botão para simulação do dia 

 
·  UC15 – Visualizar grafico do sprint: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master visualizar o gráfico de 
burndown do sprint acompanhando o seu andamento. 

A figura a seguir (figura 4.32) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Visualizar grafico do sprint. 



 

 

62 

 

Figura 4.32 – Diagrama de atividades do caso de uso Visualizar grafico do sprint 

 

A figura 4.33 apresenta a tela para visualização do gráfico de burndown 
do sprint. 
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Figura 4.33 – Gráfico de burndown do sprint 

 
·  UC16 – Acessar ajuda: 

Caso de uso que permite ao SCRUM Master visualizar a tela de ajuda do 
sistema. 

A figura a seguir (figura 4.34) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Acessar ajuda. 
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Figura 4.34 – Diagrama de atividades do caso de uso Acessar 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 ao SCRUM Master selecionar os funcionários 
que farão parte do SCRUM Team durante a simulação do projeto. 

A figura a seguir (figura 4.36) apresenta o diagrama de atividades 
relativo ao caso de uso Escolher funcionarios. 
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Figura 4.36 – Diagrama de atividades do caso de uso Escolher funcionários 

 

A figura 4.37 apresenta a tela para a seleção dos funcionários que farão 
parte do projeto. 
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Figura 4.37 – Tela para escolha do SCRUM Team 
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5. INSTALAÇÃO DA FERRAMENTA 

A seguir são apresentados os recursos necessários para a utilização da 
ferramenta Scrumming e as instruções para sua instalação. 

5.1 Recursos necessários 

Os recursos necessários para a utilização da ferramenta são4: 

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 Instalação dos recursos necessários 

Para instalar os recursos necessários para a utilização da ferramenta 
Scrumming, siga os seguintes passos: 

Instalação do Banco de Dados MySQL 5.0 

1. Efetue o download da aplicação na página http://www.mysql.com/  
2. Execute o arquivo baixado 
3. Selecione o modo de instalação típica (Typical) e durante a instalação 

escolha a opção "Configure the MySQL Server now" 
4. Como senha do usuário “root”, defina "scrum" 

 
Instalação do MySQL Query Browser 1.2 

1. Efetue o download da aplicação na página http://www.mysql.com/  
2. Execute o arquivo baixado 
3. Selecione o modo de instalação completo (Complete) 
 
Instalação do Java SE Runtime Environment 6 

1. Efetue o download da aplicação na página http://www.sun.com/  
2. Execute o arquivo baixado 

5.3 Instalação da ferramenta Scrumming 

Para instalar o Scrumming, siga os seguintes passos: 

1. Crie a base de dados necessária para o funcionamento da ferramenta 
a. Clique em Iniciar --> Programas --> MySQL --> MySQL 

Query Browser 

                                                 
4 A ferramenta Scrumming é inicialmente suportada apenas nos sistemas operacionais Microsoft 
Windows XP ou superiores;   
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b. Efetue o login como root (senha "scrum") 
c. Clique em File --> Open Script 
d. Selecione o arquivo "tabelas.sql" 
e. Clique em "Execute"  

2. Extraia o conteúdo do arquivo "Scrumming.zip" 
3. Execute o arquivo "Scrumming.jar" 
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6. CONCLUSÕES 

Com o passar do tempo os projetos de software cresceram muito em 
complexidade e a sua taxa de sucesso diminuiu drasticamente. O gerenciamento de 
projetos e a agilidade são muito importantes para garantir que os projetos atinjam os 
seus objetivos dentro do prazo, utilizando os recursos disponíveis e com a qualidade 
desejada. 

Este trabalho de conclusão foi desenvolvido devido à percepção de que 
por um lado existe uma demanda cada vez maior pelo aprendizado na área de 
gerenciamento de projetos ágeis, mas por outro lado, a grande maioria dos treinamentos 
existentes tem como público alvo profissionais experientes que buscam certificações, 
como a de Certified Scrum Master, ou são treinamentos puramente teóricos. 

Por este motivo, neste trabalho de conclusão foi desenvolvida a 
ferramenta Scrumming, que busca facilitar o aprendizado sobre o SCRUM por 
profissionais pouco experientes na área e alunos. Essa ferramenta foi desenvolvida na 
forma de um simulador, para que usuários possam aprender de uma maneira mais 
prática e interativa do que as encontradas na literatura. 

Como a ferramenta possui um módulo administrativo além do módulo de 
simulação propriamente dito, os profissionais mais experientes podem se encorajar a 
participar da simulação como administradores, criando diferentes cenários para os 
usuários da simulação, dificultando ou facilitando a mesma.  

O escopo da ferramenta foi limitado devido ao cronograma pouco 
flexível deste trabalho de conclusão. A ferramenta não pretende simular todos os 
processos do SCRUM, mas sim simular a ocorrência da fase Game, onde é possível 
simular múltiplos sprints. 

As principais dificuldades encontradas para projetar e desenvolver esta 
ferramenta foram a falta de tempo (todo o trabalho foi realizado em apenas um 
semestre) e a falta de fontes confiáveis sobre o assunto, pois grande parte da literatura é 
de difícil acesso e escrita em inglês, demandando um grande tempo e esforço para sua 
tradução.  

Devido às limitações de tempo já mencionadas, não foi possível 
desenvolver a interface gráfica de acordo com os padrões utilizados atualmente, mas 
existem planos para continuar o desenvolvimento da ferramenta, assim utilizando-a 
como apoio nas disciplinas de gerência de projetos de software da FACIN/PUCRS. As 
principais alterações para uma nova versão podem ser: 

1. Aperfeiçoar a interface gráfica da ferramenta; 
2. Implementar uma funcionalidade que permita a remoção de 

funcionários; 
3. Implementar uma funcionalidade que permita ao SCRUM Master 

selecionar um membro do SCRUM Team para realizar determinada 
tarefa do sprint, associação que hoje é feita de forma automática pela 
ferramenta; 
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4. Criar novas funcionalidades que utilizem outros processos do 
SCRUM; 

5. Permitir o salvamento de contexto para que seja possível interromper 
a simulação a qualquer momento e retomá-la posteriormente.  

Em relação ao uso da ferramenta, é importante destacar que num 
primeiro momento, a ferramenta foi desenvolvida pensando em ser utilizada por 
profissionais e alunos da área de gerência de projetos de software. Entende-se que, por 
apresentar os conceitos de forma genérica, e permitir a customização das atividades e 
recursos existentes através do módulo administrativo, é possível utilizá-la com foco na 
gerência de projetos como um todo e não apenas em projetos de desenvolvimento de 
software. 

Por fim, e não menos importante, a ferramenta foi apresentada para 
alguns gerentes de projeto, com relativo conhecimento em metodologias ágeis, e eles 
mostraram bastante interesse e curiosidade pela utilização desta ferramenta para praticar 
os conceitos apresentados. Além disso, pretende-se escrever e submeter artigos 
científicos para eventos nacionais e internacionais, divulgando os resultados alcançados 
e contribuindo com a comunidade acadêmica e empresarial. 
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ANEXO A - SCRUM FAQ 

FAQ realizado por Ken Schwaber [SCHWABER, 2004]. 
 
�  O que é Desenvolvimento Ágil? 
 

Desenvolvimento Ágil compreende uma série de processos para 
desenvolvimento de software, utilizando técnicas iterativas e incrementais calcadas em 
equipes auto organizadas, auto gerenciáveis e multifuncionais. Focado em pessoas e o 
que elas podem fazer. 

 

�  O que é o Manifesto Ágil? 
 

Em fevereiro de 2001 um grupo de pessoas, que estavam utilizando 
formas diferentes de desenvolvimento de software, reuniu-se para falar a respeito de 
similaridades entre suas abordagens e as diferenças com o modelo que a empresa 
Rational estava propondo nos termos do Rational Unified Process (RUP).  

 

�  O que é a Agile Alliance? 
 

A Agile Alliance é uma organização sem fins lucrativos que foi fundada 
após ser assinado o Manifesto Ágil por pessoas interessadas em promover e conhecer 
sobre o processo Ágil, para que elas pudessem fazer parte de um movimento 
organizado. 

 

�  O que é a SCRUM Alliance? 
 

A SCRUM Alliance é um grupo emergente de pessoas com o certificado 
de SCRUM Master, que estão trabalhando juntas para compartilhar suas experiências e 
prosseguir no entendimento da metodologia SCRUM. Sua principal manifestação é o 
SCRUM Gathering, encontro realizado várias vezes ao ano com o intuito de reunir 
pessoas e progredir com a evolução da metodologia SCRUM. 

 

�  Como eu me torno um Certified Scrum Master? 
 

Você deve participar do Curso para Certificação Scrum Master, dois dias 
de curso realizado mundialmente por pessoas qualificadas para este tipo de formação. O 
material é constantemente evoluído e atualizado. 
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�  Por que eu deveria pensar em adotar SCRUM? 
 

Se você desenvolve software e está cansado da mudança de equipe, se 
está descontente com a qualidade do software produzido, se seus clientes estão 
descontentes com a forma que vocês estão construindo o software e estão começando a 
enviar trabalho para fora na tentativa de economizar dinheiro ou apenas para encontrar 
novas pessoas para produzir, se você não gosta da produtividade da sua equipe de 
desenvolvedores, se os desenvolvedores de sua equipe não gostam de levantar da cama 
para ir trabalhar na empresa, você deveria considerar a adoção do SCRUM.  

Entretanto adotar SCRUM é uma difícil atividade. Assim como os 
problemas que você teve que enfrentar caso tenha vivenciado alguma das experiências 
acima. A dor desses itens pode ser muito maior que a dor de adotar SCRUM. 

 

�  Como SCRUM afetará minha organização? 
 

O SCRUM mudará completamente sua organização. Empresas são 
organizadas em torno dos processos que elas utilizam. O método tradicional é baseado 
em alguma pessoa determinando o que os demais devem fazer, isto é uma estrutura de 
comando e controle e sobre a crença de que o futuro é previsível. SCRUM baseia-se em 
torno da idéia de que as pessoas podem gerenciar a si próprias e o futuro é imprevisível, 
sendo a ação mais inteligente realizar as melhores adaptações possíveis para entregar 
algo de valor. Alterar a forma de trabalho de uma empresa baseada nessas premissas é 
complexo e requer uma enorme mudança nos processos. Este é o desafio da implantação 
do SCRUM. 

 

�  Quais são os benefícios de implantar SCRUM? 
 

Os benefícios do SCRUM são vantagens competitivas caso vocês seja 
uma empresa independente de software ou ainda a habilidade de responder mais 
rapidamente ao mercado caso você seja uma empresa comum. Ainda entre os benefícios 
está a habilidade de desenvolver e implantar software com alto valor agregado e 
altamente priorizado ampliando seu retorno sobre investimento, diminuindo a 
rotatividade de profissionais, ampliando a satisfação das equipes e ampliando a 
qualidade do produto. 

 

�  Como eu posso adotar SCRUM? 
 

Comece a utilizá-lo. Não existe formula mágica, não existe um plano 
detalhado de implementação de SCRUM, pois toda organização é diferente. A forma 
com que qualquer empresa, a qualquer momento, está organizada é baseada na história 
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da própria empresa. O impacto de utilizar a metodologia será diferente. A única maneira 
de descobrir é utilizando-a. Apenas descubra quais são as necessidades de seu projeto e 
inicie o desenvolvimento de forma interativa e incremental, isso é simples. Empresas 
iniciam a utilizar SCRUM em dois dias. 

 

�  Como você lida com projetos de preço fixo? 
 

SCRUM trabalha muito bem quando o cliente e o Product Owner 
confiam na equipe de desenvolvimento e estão trabalhando juntos colaborativamente. 
Quando o cliente já teve falhas suficientes em projetos e não confia na equipe de 
desenvolvimento para realizar o que eles dizem, normalmente entra-se em relações 
contratuais com a equipe de desenvolvimento para que, esperançosamente, se possa 
minimizar o risco e prover uma possibilidade de direcionar uma cobrança judicial à 
empresa caso esta não entregue o software. Estes contratos são os chamados Contratos 
de Custo e Data fixos. Existe a tentativa de predizer exatamente o custo e o tempo em 
que o software especificado pelo cliente estará pronto. 

SCRUM funciona da mesma forma que qualquer processo lida com preço 
e data fixa, ele detalha tudo que o cliente quer e estima em detalhes, chegando a um 
prazo que se acredita ser o necessário para entregar o sistema que o cliente quer. 
Entretanto, se você está implantando SCRUM você inicia utilizando um 
desenvolvimento iterativo e incremental para entregar reais incrementos de software 
todos os meses. 

Nós também inserimos quatro modificações contratuais com o cliente, 
que permite a ele a opção, à sua vontade, de colaborar com a equipe de desenvolvimento 
durante o projeto. Estas quatro provisões contratuais são: 

1. Para qualquer item dos requisitos que a equipe ainda não começou a 
trabalhar, o cliente é livre para modificá-lo por qualquer outro item de igual valor; 

2. Para qualquer item dos requisitos que a equipe ainda não começou a 
trabalhar, o cliente é livre para repriorizar; 

3. Para qualquer parte do trabalho que for entregue como incremento de 
software, o cliente é livre para implantá-lo. Em adição a qualquer chamada por 
implantações ele será cobrado em tempo e material para fazê-lo; 

4. Uma vez que a equipe entregou ao cliente, com parte do contrato, uma 
lista de requisitos do projeto priorizados por seu valor, o cliente pode frequentemente 
verificar o sistema que ele deseja e sentir-se satisfeito antes que toda a lista de requisitos 
seja desenvolvida. Neste caso, ele pode cancelar o contrato neste ponto do tempo e 
receber a entrega do sistema que é aceitável para suas necessidades assumindo uma 
pequena parcela de penalidades (25% do total ainda não pago) para cuidar de quaisquer 
custos que a equipe tenha absorvido ao entrar no contrato. 

A intenção disso é satisfazer a desconfiança dos clientes e ao mesmo 
tempo oferecer uma oportunidade para que eles possam entrar num relacionamento ágil, 
confiável e colaborativo com a equipe SCRUM. 



 

 

75 

 

�  O que é um sprint? 
 

Um sprint é uma iteração mensal. 

 

�  O que é Product Backlog? 
 

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

 

�  O que é Sprint Backlog? 
 

Toda iteração, o Product Owner (cliente) reúne-se com a equipe para 
dizer-lhes quais itens do Product Backlog ou requisitos ele deseja que sejam 
implementados para o próximo sprint para que se torne incremento de uma 
funcionalidade potencialmente “empacotável” (uma funcionalidade com real valor 
agregado, e que possa ser realmente utilizada pelo cliente). Este conjunto de itens é 
chamado de Sprint Backlog.  

 

�  SCRUM precisa de um Plano de Projeto? 
 

Todos os projetos precisam de um plano. Entretanto, um projeto 
utilizando SCRUM não é detalhado em tarefas até o momento da definição efetiva do 
Sprint Backlog. Até este momento, o plano de projeto permanece ao nível dos 
requisitos. E até mesmo os requisitos são granulares apenas no topo da lista priorizada, 
sendo pouco definidos ao final dessa lista (Product Backlog). Isto é porque o plano de 
projeto está antecipando a mudança e assim não haverá esforço desnecessário para itens 
que certamente mudarão. Então o próprio plano de projeto pode desenhar e antecipar 
uma data, mas não existe problema ou penalidade em mudar a lista de requisitos e 
corrigir prazos e custo. 

 

�  Quem realiza o Daily SCRUM? 
 

O time realiza o Daily SCRUM para inspecionar o que cada um fez no dia 
anterior, o que cada um está planejamento em fazer e para fazer as adaptações 
necessárias maximizando suas chances de entrega da lista de itens do sprint que a 
própria equipe se comprometeu em entregar. 

 

�  Quanto tempo dura um Daily SCRUM? 
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Não mais que 15 minutos. SCRUM utiliza tempo fixo na tentativa de 
evitar que as reuniões arrastem-se indefinidamente. 

 

�  Como uma equipe SCRUM deve se parecer? 
 

Uma equipe SCRUM parece ser um grupo de pessoas trabalhando como 
uma comunidade. Como pessoas trabalhando juntas em um problema. Lembre-se de 
equipes esportivas eficientes, assim se parece uma equipe SCRUM. 

 

�  SCRUM pode ser utilizado em projetos que não sejam software? 
 

SCRUM é utilizado para construção de hardware, criação de sistemas 
embarcados, para gerenciamento de campanhas de relações públicas, para gerenciar 
qualquer coisa complexa onde se queira guiar para o sucesso ou otimização. SCRUM é 
feito para gerenciar complexidade. 

 

�  Eu devo utilizar um espaço de tempo de um mês sempre? 
 

O tamanho da iteração para SCRUM é proposto e recomendado que seja 
de um mês. A razão para tal é que o Product Backlog é definido em termos de 
requisitos, significando a necessidade durante o sprint de realizar análises e designs de 
Alto Nível, Arquitetura, Infra-estrutura, designs de nível mais baixo, codificação, teste e 
documentação levando aproximadamente um mês para tanto. Este período foi 
empiricamente determinado através de 15 anos de experiência com SCRUM.  

Se clientes e equipes acreditam que devem fazer maiores ou menores 
ciclos, nós tentamos desencorajá-los por uma série de razões. Para iterações menores, 
desencorajamos porque é preciso ter maior granularidade dos itens Product Backlog que 
apenas requisitos. O período deve manter-se estável. Isto é, o tamanho dos requisitos 
pode mudar, mas o tamanho do sprint é sempre o mesmo. Isto dá alguma estabilidade 
para o negócio na medida de criar a expectativa de sempre receber um incremento de 
valor no mesmo período, dando ao time a regularidade deles saberem que, caso estejam 
no décimo dia de um sprint, eles devem estar a certo ponto do desenvolvimento. Se o 
tamanho do sprint se modificar muito, não existirá esse sentimento de regularidade. 

 

�  Por que tudo em SCRUM é com tempo marcado? 
 

Para impedir que as coisas aconteçam num período de tempo 
indeterminado. Queremos que clientes sejam capazes de saber que todo mês eles podem 
verificar o progresso do projeto. Queremos que o time, uma vez iniciada um sprint, 
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saiba que eles terão apenas o tempo do sprint para terminar o trabalho. Colocando essa 
pressão neles para que não utilizem tempo demais com análise, não percam muito 
tempo com codificação, mas ao invés disso tenham a regularidade de operações 
podendo entregar incrementos de valor agregado ao cliente. Eu ouvi uma vez um 
treinador de futebol americano dizer que não haveria nenhum jogo que ele não tivesse 
perdido se o tempo da partida não tivesse terminado antes disso. É a mesma coisa com 
SCRUM. Temos estas regras para dar um formato que as pessoas possam trabalhar. 

 

�  Por que o SCRUM não diz nada a respeito de práticas de 
engenharia? 

 

SCRUM é um filtro genérico de gerenciamento de projetos complexos. 
Práticas de engenharia para engenharia de software são específicas para seu uso em 
desenvolvimento de software. As práticas de engenharia para construção de pontes 
seriam muito diferentes das utilizadas em desenvolvimento de software. Quando 
utilizamos SCRUM para projetos de software nós encapsulamos as práticas de 
engenharia de eXtreme Programming pois elas encorajam produtos de qualidade a cada 
iteração, a cada sprint. 

 

�  Como mensurar o desempenho da equipe? 
 

Você mede o desempenho do seu time através de sua velocidade, isto é, a 
capacidade de transformar requisitos de software em incrementos funcionais em um 
sprint. Assim, velocidade é a quantidade de itens do Product Backlog por sprint. 

 

�  Como eu mensuro o desempenho de um membro da equipe? 
 

Não mede. Você apenas mede o desempenho da equipe. Trabalha-se com 
equipes auto gerenciáveis como uma unidade, não como um grupo de indivíduos. 

 

�  Quais os benefícios de realizar retrospectiva do sprint? 
 

SCRUM é uma metodologia de melhoria contínua, no final de cada sprint 
a equipe se reúne para conversar sobre coisas que eles tenham gostado, quais não 
gostaram e eles são livres para modificar qualquer item para o próximo sprint. Esta 
retrospectiva é a forma de olhar para trás e verificar o que pode ser alterado para suas 
próprias necessidades. 

 

�  Como corrigir bugs em uma sprint? 
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A Equipe trabalha unicamente em um sprint nos itens do Product 
Backlog selecionados e itens incluídos exclusivamente como exceções, obviamente, não 
sendo muito inteligente a equipe recusar-se a corrigir bugs severos, situações de falha da 
aplicação caso sejam responsáveis por manter produtos existentes. Nós normalmente 
dizemos à equipe para separar um período de tempo para que possam trabalhar em 
incidentes como esses, se caso eles ocorrerem. Entretanto, defeitos que não são críticos 
não são parte do sprint ao menos que sejam especificamente indicados na reunião de 
planejamento do sprint. 

 

�  Por que você cancelaria um sprint? 
 

Você somente cancelaria um sprint se você fosse incapaz de prosseguir e 
criar qualquer coisa do valor durante o sprint. Um exemplo disso pode ser condições de 
negócio mudam de tal maneira que os itens do Product Backlog que você está 
trabalhando já não têm mais valor, que significa que qualquer trabalho feito terá que ser 
jogado fora. Sendo SCRUM uma metodologia com pouca cerimônia, com pouca 
documentação existente não há mal nenhum em jogar tudo fora, caso não tenha mais 
valor. Um outro exemplo é quando a tecnologia em que você tem tentado construir o 
sistema prova-se não adequada, mas entenda que cancelar um sprint deve ser a última 
coisa a se fazer, muito mais um ato de desespero do que seria o normal. Caso esteja em 
sincronismo com outras equipes quando cancelar um sprint, o próximo sprint a ser 
replanejada deve ser menor para manter o sincronismo. Isto é, termine seu sprint ao 
mesmo tempo em que as demais equipes. 

 

�  Equipes SCRUM necessitam estar no mesmo lugar? 
 

Uma equipe SCRUM é imensamente produtiva se estiver reunida, isto é, 
o grupo focado e sem nenhum tipo de ruído na comunicação entre todos. Caso não 
estejam próximos, elementos como vídeo conferências, e-mail, mensagens instantâneas, 
etc, são bons substitutos, apesar de cortarem a produtividade, é o melhor que você pode 
fazer. 

 

�  Qual o custo da mudança? A introdução do SCRUM causaria 
mais problemas que ela resolve? 

 

Assumindo que uma organização com dificuldades para entregar 
software e sua inabilidade de entregar software pelo grau de mudanças que ele possui 
passando a entregar software regularmente com ampliação do ROI (Return of 
Investment), com melhor qualidade e com mais divertimento. Algumas vezes a 
transição é maçante, dolorosa e difícil. Algumas vezes é relativamente simples. Se 
existir o comprometimento em ser uma organização de alta qualidade em nível mundial, 
é adequado passar através dos degraus de dor e mudança necessários. De todas as 
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organizações que tentaram tornarem-se empresas mundiais de software apenas 1/3 
conseguiram. 
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