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Resumo

E possivel perceber que os problemas de atrasos na entrega do projeto, produtos de
baixa qualidade e aumento significativo dos custos enfrentados pelas empresas de
desenvolvimento de software s&o causados principalmente pela falta de
gerenciamento nos processos, que gera falhas de impactos econdmicos e humanos
enormes. Nesse sentido, visando encontrar uma maneira de desenvolver software
com qualidade e entrega em prazo em ambiente de desenvolvimento de softwares
educativos, este trabalho avalia o uso da metodologia agil Scrum, como uma
alternativa. Para iniciar sua utilizagao, através da elaboracdo de uma estratégia de
implantacdo, foi realizado um experimento numa empresa real do setor de
desenvolvimento de softwares educativos. Nesta empresa foram analisadas
mudancas de papéis e responsabilidades nos recursos humanos; inclusao de
recursos e aplicativos de suporte ao uso da metodologia e alteragdes na distribuicdo
de tarefas pelo tempo de desenvolvimento. Por meio da analise dos resultados da
implantagéo, péde-se observar que a metodologia agil Scrum se mostrou adequada
para o uso em ambientes de desenvolvimento de softwares educativos, e que sua
aplicagao engloba todas as etapas do desenvolvimento desses ambientes, através
de pequenas e medias adaptagbes. Além disso, essa analise mostrou a boa
adaptabilidade e aceitagdo da equipe a metodologia que, por ter sido rapidamente
assimilada, ndo deixou que a queda de produtividade inicial a implantagcdo do

meétodo pudesse ter impacto no cronograma total do projeto.
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Abstract

It's possible to notice that the problems of delays in project delivery, low quality
products and significant cost increases faced by software development’s enterprises
are mainly caused by the lack of management processes, which generate flaws with
enormous human and economic impacts. So, in order to find a way to develop
software with quality and in-time delivery on the educational software development’s
environments this work evaluates the use of Scrum agile methodology, as an
alternative. To initiate the application, by developing a deployment strategy, were
executed an experiment on a real enterprise from the sector of educational software
development. At this enterprise were analyzed changes on roles and responsibilities
in human resources, including resources and applications to support the use of the
methodology, and changes in the distribution of tasks by development time. By
analyzing the results of the implementation could be observed that the Scrum agile
methodology was adequate for the use on educational software development’'s
environments, and its application encompasses all stages of development of these
environments, through small and medium-size adjustments; besides, this analysis
showed a good adaptability and acceptance of the methodology by the team. By
having been quickly assimilated, did not allow the initial drop in productivity — caused

by the implementation of the method — to have an impact to the project schedule.

Vi
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Capitulo 1

Introducao

Nos ultimos anos, o software se tornou um componente vital nos negdcios. O
sucesso de uma organizagdo esta cada vez mais dependente da utilizagdo do
software como um diferencial competitivo [PRIKLADNICKI, 2003]. Entretanto, a
globalizagdo de mercado — tornando possivel 0 acesso a novos tipos de mercados e
0 acesso de "jogadores" exteriores aos mercados domésticos de cada empresa
[TAPSCOTT & CASTON, 1993], iniciou um processo de aumento da concorréncia,
tornando-a muito acirrada. E essa concorréncia, exigindo melhores produtos,
acarretou na menor, a tolerancia as falhas, atrasos e cancelamentos de projetos.
[SAVOINE et al., 2009].

Analisando o cenario de producéo de software é possivel perceber que esses
sdo 0s maiores problemas enfrentados pelas empresas de desenvolvimento de
software (atrasos na entrega do projeto, produtos de baixa qualidade e aumento
significativo dos custos) e sao causados, entre outros fatores, pela falta de
gerenciamento nos processos. De acordo com Beck [2004], o desenvolvimento de
software tem falhas na entrega e nos valores entregues e essas falhas tém impactos
econdmicos e humanos enormes. E necessario achar uma maneira de desenvolver

software com qualidade e entregas frequentes.

Neste sentido, organizagbes que procuram melhoria em seus processos de
producao através de populares frameworks de gestdo como Capabitity Maturity
Model Integration (CMMI), COBIT, ITIL, entre outros, agora também acreditam que
introduzir conceitos ageis em seus processos buscando um equilibrio entre agilidade
e maturidade é uma alternativa capaz de promover a melhoria da qualidade dos
seus produtos e, consequentemente, aumento da competitividade no mercado
[SZIMANSKI, 2009, apud PLAYFAIR, 2008].

O ambiente de desenvolvimento de software ndo é “timido” quando se trata
em introduzir novas metodologias. De fato, nos ultimos 25 anos, um grande numero

de diferentes abordagens para o desenvolvimento de software tem sido introduzido,

12
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dos quais apenas alguns sobreviveram para serem usados hoje [ABRAHAMSSON et
al., 2002].

Dentre essas abordagens até hoje utilizadas, os métodos ageis tém recebido
destaque, principalmente no contexto de mudancgas, oferecendo, em varios casos,
respostas rapidas as novas exigéncias de desenvolvimento: requisitos mutaveis e

nao totalmente esclarecidos e entrega do produto com valor aceitavel.

Entretanto, as organizagdes tém grandes dificuldades na implantagcao de
métodos de desenvolvimento. A maior dificuldade encontrada num processo de
implantagdo € de caracteristica comportamental: a resisténcia a mudanga. Outra
dificuldade é a inevitavel queda na produtividade, em um primeiro momento. Isto
ocorre por representar uma mudanga na maneira pela qual os profissionais estao
habituados a realizar suas atividades. Enquanto a metodologia nao estiver
assimilada, os desenvolvedores encontrardo mais dificuldades em exercer suas

tarefas do que do modo com o qual estavam acostumados.

1.1 Motivacao

Este trabalho buscou uma motivagéo dentro de um cenario real, numa empresa do
setor de desenvolvimento de softwares educativos, focada na area especifica de
construgédo de objetos de aprendizagem, caracterizando assim um estudo de caso.
O processo de desenvolvimento dessa empresa conta com as equipes de produgao
compostas por programadores, designers, professores e coordenador de equipe;
entretanto, ndo ha uso de qualquer ferramenta ou metodologia para apoiar o

gerenciamento da construgao dos objetos de aprendizagem.

Assim, esta atividade de grande importéncia organizacional esta direcionada
individualmente para os coordenadores de cada equipe. Neste contexto, as
atividades dos projetos estdo sendo realizadas de forma nao padronizada, e
questdes como: (i) definicdo da distribuicdo e alocagao de tarefas de cada projeto;
(i) definicdo e selecdo de competéncias; (iii) definicho da matriz de
responsabilidades e canais de comunicacdo, entre outras, estdo sendo tratadas

unicamente com base na experiéncia e disponibilidade de cada coordenacao.

13
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A falta de padronizagdo para guiar a equipe acarreta numa inevitavel
descentralizagdo de informacédo, que é extremamente prejudicial visto que a maioria
das tarefas possui interdependéncia e essa conexao pode envolver diferentes tipos
de partes interessadas: programadores, designers, professores, profissionais da

sonoplastia.

A juncdo desses problemas implica em repassar toda a responsabilidade de
geracao de artefatos — de roteiro e sonoplastia, por exemplo — para a coordenacéo,
que nao dispde de recursos e tempo suficientes para incluir a equipe na deciséo de
definicdo das tarefas. Essa situagcao acarreta em outro problema: instabilidade no

relacionamento da equipe.

Os aspectos visivelmente constatados relativos a esse problema sdo a
desmotivacdo da equipe, por nao se sentir “parte do processo”; 0 néao
reconhecimento da hierarquia do coordenador pela equipe, visto que ha uma real
monopolizagcdo de decisdes por parte da coordenacdo; e a forte dependéncia da
equipe nas diregbes da coordenacgao, requerendo constantemente instrugbes para

prosseguir com o desenvolvimento.

Outro ponto fortemente impactante na motivacdo da equipe é o fato do
escopo do projeto atual estar em frequente alteragdo, de modo que muito tempo de
desenvolvimento e planejamento é de fato desperdigado ao ser criado um produto
que, de acordo com levantamento da autora no ambiente de experiéncia, sera, na
maioria das vezes, 70% a 80% alterado. Esse levantamento foi feito baseado nas
subdivisbes do produto — nesse caso, um objeto de aprendizagem (aula) —
analisando seu critério de divisdo de funcionalidades para o desenvolvimento, que

sera tratado no capitulo 4.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho € uma avaliagdo de desempenho da equipe apds a
implantagdo do método agil Scrum, a fim de comprovar sua eficacia e validar seu

uso em ambientes de desenvolvimento de tecnologias educacionais.

Entre as metas especificas por este trabalho, estao:

14
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(i) adaptar a metodologia Scrum para a realidade do ambiente de

desenvolvimento de softwares educativos;

(ii) implantar o método agil de desenvolvimento Scrum em um ambiente de

desenvolvimento de softwares educativos;

(iii) aplicar um método de adaptacdo, contendo boas praticas e desenvolvido
pela autora, a nova metodologia de forma a minimizar o impacto da sua

implantacéao;

(iv) testar a eficiéncia da metodologia agil Scrum em ambientes de
desenvolvimento de softwares educativos, no que diz respeito a entrega

do produto de qualidade e em tempo habil;

(v) projetar melhorias no ambiente de desenvolvimento, tais como: comunicagao
direta e sem falhas; interatividade, independéncia e transparéncia na
tomada de decisbes entre equipe e geréncia; otimizagdo e
homogeneidade do tempo de desenvolvimento da equipe de produgao da

empresa.

1.3 Metodologia

A pesquisa realizada no projeto é de Natureza Aplicada, objetivando gerar
conhecimentos para aplicagédo pratica dirigida a ambientes de desenvolvimento de
softwares educativos. Sua abordagem sera qualitativa, de modo a analisar a
interacdo de cada individuo com a metodologia e com o novo ambiente de
desenvolvimento a ser criado; e quantitativa, por requerer o uso de técnicas

estatisticas para gerar estimativas concretas de desenvolvimento de cada tarefa e

traduzir a eficiéncia da metodologia.

Quanto ao seu objetivo, a pesquisa € caracterizada como exploratéria,

fazendo uso de procedimento técnico bibliografico e de agao.
Desta forma, contempla as seguintes etapas:

1- Estudo geral sobre metodologias ageis.
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Nesse sentido, a pesquisa na literatura existente sobre as metodologias ageis
em relagéo a (i) histérico, (ii) propdsitos individuais de cada metodologia e (iii) casos

de sucesso/fracasso € necessaria para embasar a escolha da metodologia aplicada.

2- Estudo aprofundado sobre a metodologia agil escolhida para ser

aplicada: Scrum.

Esse estudo tem enfoque no histérico e propédsito principal da metodologia,
bem como em suas caracteristicas hibridas e casos de sucesso/fracasso, visando
elaborar definicdbes sobre a estratégia de aplicagdo do método, usadas na etapa

seguinte.

3- Definicdo da adaptacao da metodologia Scrum para o ambiente a ser

aplicada.

Através da elaboragao da estratégia de implantagédo, o projeto de adaptagao
prevé: (i) mudangas de papéis e responsabilidades nos recursos humanos, (ii)
inclusdo de equipamentos e aplicativos de suporte ao uso da metodologia — na sua
forma hibrida — e (iii) alteracdo na distribuicdo de tarefas pelo tempo de

desenvolvimento.

4- Implantagao do método Scrum e simultanea coleta de dados necessaria

para analise dos resultados.

O projeto de coleta de dados prevé que o escopo da coleta seja composto
por: (i) analise comportamental (aceitacdo ou recusa) do uso dos recursos fisicos e
softwares implantados; (ii) analise de eficiéncia (redug¢ao do tempo, minimizacédo de
manutengdo do produto e duvidas sobre o documento de requisitos) no
desenvolvimento das tarefas; e (iii) analise de comunicagdo e interagdo entre

membros da equipe.
5- Anadlise e transcrigao dos resultados.

Esta etapa tem a finalidade de medir as vantagens e desvantagens no uso da
metodologia Scrum em ambientes de desenvolvimentos de softwares educativos,
interpretadas em documentos de analise de prazos, qualidade e custos envolvidos

na implantagdo do método.
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1.4 Estrutura do Documento

Este trabalho esta dividido em seis capitulos, incluindo este introdutério, que

apresentou uma breve introdugéo ao tema, os objetivos e a metodologia aplicada.
Capitulo 2: Metodologias Ageis em Projetos de Tl

Neste capitulo sera abordado todo o embasamento tedrico referente as
metodologias ageis, necessario para o desenvolvimento deste trabalho. Seréo
tratados conceitos, algumas abordagens existentes e técnicas; e sera dada énfase

aos aspectos da implantagdo de metodologias ageis em empresas de TI.
Capitulo 3: Estudo da Metodologia Scrum

Este capitulo trara informagbes detalhadas sobre a metodologia agil Scrum,
selecionada como ferramenta para este trabalho. Serdo descritas caracteristicas,
utilizacdo e praticas dessa metodologia, de modo a corroborar a decisdo de sua

aplicagao neste trabalho.
Capitulo 4: Adaptacao e Implantagao do Método Scrum

Este capitulo apresentara o processo utilizado na adaptagdo da metodologia Scrum
ao ambiente de desenvolvimento onde foi aplicado este estudo. Inicia a explanacao
com a contextualizacdo do problema e do ambiente onde o estudo foi realizado,
mostrando a correlagdo entre os varios aspectos do ambiente e as estratégias de
abordagem da metodologia Scrum; sendo finalizado com o levantamento dos

artefatos, ferramentas e fases utilizados na aplicagdo da metodologia.

Capitulo 5: Coleta e Analise de Dados do Processo de Implantagao do Método

Scrum

Este capitulo apresentara o resultado coletado do processo de implantagcao do
método, bem como a anadlise desse resultado sob os aspectos de eficiéncia,
adaptacao e aceitacdo da metodologia, através da observagdao comportamental da

equipe.
Capitulo 6: Conclusao e Trabalhos Futuros

Este capitulo traz a conclusdo do trabalho, as dificuldades encontradas e as

possibilidades de trabalhos futuros.
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Capitulo 2
Metodologias Ageis em Projetos de
Tl

O objetivo deste capitulo é apresentar os fundamentos associados ao conceito de
“agil” através do histérico e criacdo do Manifesto Agil, apresentar algumas
abordagens ageis e fornecer uma definicdo de um método agil de desenvolvimento

de software em projetos de TI.

2.1 Histérico e Origens do Manifesto Agil

As metodologias ageis de desenvolvimento de software foram criadas a partir da
necessidade de um desenvolvimento mais flexivel a mudangas e menos custoso em
relagdo aos meétodos tradicionais — caracterizados por uma pesada regulamentacéo,
regimentagdo e micro gerenciamento — que despendem muito tempo em analise e

planejamento.

Em fevereiro de 2001, um grupo de desenvolvedores e consultores de
software, insatisfeitos com as técnicas e métodos de desenvolvimento de sistemas
usados até o momento, se juntaram para compartilhar valores e principios comuns
que eram utilizados em suas praticas e criaram uma alianga que denominaram Agile
Software Development Alliance, mais conhecida como Agile Alliance [SAVOINE et
al., 2009].

Estes profissionais de diversas areas de formacdo, com pontos de vista
diferentes sobre os modelos e métodos de desenvolvimento de software em comum,
publicaram um manifesto para encorajar melhores meios de desenvolvedor software
[AMBLER, 2004]. Este documento, definido como o Manifesto Agil ou Agile
Manifesto, teve como idealizadores: Kent Beck, Ken Schwaber e Martin Fowler, e
tem como foco um conjunto de principios, que definem critérios para o processo de

desenvolvimento de software agil, que seguem:
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1. Individuos e iteragdes acima de processos e ferramentas

Com esse principio, o movimento agil enfatiza que a comunidade de
desenvolvedores de software e seu relacionamento, bem como o aspecto humano,
repercutem nos contratos, em oposicdo aos processos institucionalizados e
ferramentas de desenvolvimento. Nas praticas ageis existentes, isso se manifesta
nas relagdes internas da equipe, nos acordos de trabalho, de ambiente e outros
procedimentos, visando aumentar o espirito de equipe [ABRAHAMSSON et al.,
2002].

2. Software em funcionamento acima de documentagao abrangente

O objetivo primordial da equipe de desenvolvimento de software é
continuamente entregar releases testados. Novos releases sao produzidos em
intervalos frequentes — em algumas abordagens, diario ou por hora —, geralmente
mensal ou bimestral. Os desenvolvedores sdo aconselhados a manter o cddigo
simples, direto e tecnicamente o mais avangado possivel, diminuindo a carga de

documentagao para um nivel adequado.
3. Colaboragao com o cliente acima de negociag¢ao de contratos

Nesse aspecto o movimento agil enfatiza que ao relacionamento e a
cooperagao entre desenvolvedores e clientes é dada a preferéncia sobre os
contratos restritivos; embora seja declarada a importédncia de contratos bem
elaborados. O processo de negociagcao em si deve ser visto como um meio de atingir
e manter uma relagéo viavel. Do ponto de vista comercial, o desenvolvimento agil
estda focado em fornecer valor ao negdcio imediatamente no inicio do projeto,

reduzindo assim os riscos de ndo cumprimento do contrato.
4. Responder a mudangas acima de seguir um plano

Segundo Highsmith e Cockburn [2001, p. 122], “0 que ha de novo a respeito
dos métodos ageis ndo sdo as praticas que usam, mas o reconhecimento das
pessoas como 0s principais impulsionadores do sucesso do projeto, juntamente com
um intenso foco na eficacia e capacidade de manobra. Isso gera uma nova

combinacgao de valores e principios que definem uma visao de mundo agil.”.

Cockburn [2002, p. xxii] define o nucleo dos métodos ageis de

desenvolvimento de software como o uso de regras “leves-mas-suficientes” para o
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comportamento do projeto. O processo é agil leve e suficiente. “Leveza € um meio
de permanecer manobravel. Suficiéncia € uma questdo de ficar no jogo”
[ABRAHAMSSON et al., 2002].

Os principios basicos de métodos ageis compreendem honestidade ao cédigo
de trabalho, eficacia das pessoas que trabalham em conjunto e foco no trabalho em
equipe. Assim, o grupo de desenvolvimento, incluindo desenvolvedores e
representantes do cliente, deve ser bem informado, competente e autorizado a
considerar o eventual ajuste das necessidades emergentes durante o processo de
ciclo de vida do desenvolvimento. Isto significa que os participantes estéo
preparados para fazer mudancas, € que também os contratos existentes sao
formados com as ferramentas que suportam e permitem que essas melhorias sejam

feitas.

2.2 Abordagens de Metodologias Ageis

A partir dai, surgiram varias metodologias que seguem estes valores e principios.
Algumas abordam a questao da Geréncia de Projetos, como é o caso do XP, Scrum,

Crystal family of methodologies, entre varios outros.

221 XP — EXtreme Programming

Os fundamentos da metodologia EXtreme Programming (XP) tiveram inicio na
década de 80, baseados no desenvolvimento em SmallTalk, que praticava pair
programming, refactoring, testes constantes e desenvolvimento iterativo, atualmente

utilizados nas praticas da XP.

A metodologia evoluiu a partir dos problemas causados pelos longos ciclos de
desenvolvimento dos modelos tradicionais de desenvolvimento [BECK, 1999a]. De
acordo com Haungs [2001], iniciou como “simplesmente uma oportunidade para
comegar o trabalho feito”, com praticas que haviam sido eficazes no
desenvolvimento de processos de software durante as décadas anteriores. Mesmo
que as praticas individuais de XP n&o sejam novas, elas foram alinhadas para
funcionar em uma maneira nova; e o termo extreme se deu pelo tratamento dessas

praticas aos niveis extremos [BECK, 1999b].
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Segundo Beck [2004], XP é uma metodologia leve, eficiente, de baixo risco e
flexivel, e para equipes de tamanho pequeno a médio. Além disso, possui como
principal caracteristica ser adaptativa, usada principalmente no desenvolvimento
baseado em requisitos incompletos e mutaveis ao longo do ciclo de vida do projeto,
sendo esse aspecto da metodologia encorajador para equipe a enfrentar as

mudangas como algo natural.

A satisfacdo do cliente € uma preocupacédo constante em XP, visto que o
objetivo principal da metodologia € a entrega do produto de qualidade, em tempo
habil e que satisfaga as exigéncias e expectativas do cliente e da equipe de
desenvolvimento. Para isto, a metodologia XP segue quatro principios de
fundamental importdncia para seu embasamento: comunicacdo, feedback,
simplicidade e coragem. Esses principios estdo representados em algumas praticas
utilizadas de forma harmdnica e complementar para a entrega de um software de
alta qualidade, que sdo mostradas na Tabela 2.1, apontando seus pontos fortes e
fracos [SAVOINE et al., 2009].

Tabela 2.1 Praticas e caracteristicas da metodologia agil XP. Fonte: adaptado de
Savoine et al. [2009]

Pontos fortes Pontos fracos

Reunides diarias, quando se tiram duvidas | Nao indicada para sistemas complexos,
de estodrias complexas e planejam-se pois a analise nao é detalhada.

iteracdes do dia.

Indicada quando o escopo do projeto ndo | Nao indicada para equipes muito

€ bem definido: os requisitos ndo sao grandes, pois o0 escopo tem que ser
totalmente conhecidos ou muito vagos. definido e os membros da equipe,
geralmente, ficam separados

geograficamente.

Clientes presentes caracterizam a chave Nao indicada em ambientes onde os

para o sucesso. clientes ndo podem estar presentes.
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Possui foco na codificagao, sendo a Nao possui foco na geréncia de projeto,
documentagao deixada para segundo sendo os resultados o principal
plano. interesse da equipe.
Flexivel a mudancas, encorajando as Nao indicada em projetos que o cliente
pessoas a enfrentarem-na com exige extensa documentagao de
naturalidade. software.
Tarefas com simplicidade e qualidade, Nao indicada em equipes que possuem
funcionalidades realmente uteis ao resisténcias a praticas como refactoring,
usuario. etc.
Iteragdes curtas, com feedback do usuario | Nao indicada em projetos em que o
rapido e constante. cliente ndo possa participar
integralmente do desenvolvimento.

Entretanto, como afirmado por Beck [1999b], a metodologia XP ndo é
apropriada para uso em qualquer ambiente, nem todos os seus limites ainda foram
identificados. Essas definicbes exigem mais pesquisas empiricas e experimentais a

partir de perspectivas diferentes.

Um dos limites identificados no XP é o fato de ser voltado para pequenas e
meédias equipes. Além disso, Beck [1999b] sugere que o ambiente fisico também é
importante em XP, visto que a comunicagao e a coordenagao entre os membros do
projeto devem ser ativadas em todos os momentos. Menciona também que uma
dispersdo de programadores em dois andares ou até mesmo em um piso é

intoleravel para o XP.

Essas limitacbes do XP foram criticas na analise da sua adaptabilidade ao
estudo de caso, visto que os membros da equipe de desenvolvimento ndo somente
estao fisicamente, mas periodicamente, dispostos de forma dispersa, caracterizando
quebra numa premissa na implantacdo do método. Logo, a metodologia XP nao se

mostrou ser a mais adequada para a solugéo do problema.
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222 Crystal family of methodologies

A familia Crystal de metodologias inclui uma série de metodologias diferentes para a
selegdo da mais adequada para cada projeto. Além das metodologias, a abordagem
Crystal também inclui principios para adaptar as metodologias as variaveis

circunstancias de diferentes projetos.

Existem certas regras, caracteristicas e valores que sdo comuns a todos os
meétodos da familia Crystal. Em primeiro lugar, os projetos sempre usam ciclos de
desenvolvimento incremental, com um incremento maximo de 4 meses (mais
comumente entre 1 e 3 meses) [COCKBURN, 2002]. Na sequéncia esta a énfase na
comunicagao e cooperagao das pessoas. Além disso, as metodologias Crystal n&o
limitam as praticas ou ferramentas de desenvolvimento, e permitem a incorporacao
de praticas de outras metodologias, como por exemplo, XP e Scrum [COCKBURN,
2002].

Atualmente existem trés principais metodologias Crystal construidas: Crystal
Clear, Crystal Orange e Crystal Orange Web. A Crystal Clear foi projetada para
projetos muito pequenos, incluindo até 6 colaboradores. Uma equipe com Crystal
Clear deve estar localizada em espacgo fisico comum, devido as limitacbes na sua
estrutura de comunicagcdo [COCKBURN, 2002]. Os Crystal Orange e Crystal Orange
Web foram desenvolvidos para projetos de média dimensdo, com um total de 10 a
40 membros na equipe de desenvolvimento e duragdo de 1 a 2 anos. Nesta
metodologia, o projeto € dividido por varias equipes com grupos multifuncionais.
Ainda assim, como o Crystal Clear, este método ndo tem suporte ao ambiente de

desenvolvimento distribuido.

A diferenga principal entre as metodologias Crystal trata-se da entrega: a
Crystal Clear sugere entrega incremental num prazo 2 a 3 meses, n0o maximo,
enquanto na Crystal Orange os incrementos podem ser estendidos para 4 meses, no

maximo.

A principal vantagem adaptativa dessas metodologias é o fato de suas
normas de politica poderem ser substituidas por praticas equivalentes de outras
metodologias, como XP ou Scrum [COCKBURN, 2002].

Bem como a metodologia XP, as limitagdes de espacgo fisico e horario de
trabalho — devido a restricdo na sua estrutura de comunicacdo — sdo impeditivos
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para a implantagdo das metodologias Crystal. Além desse aspecto, os incrementos
possuem menor periodicidade que 0 necessario para o estudo, que exige releases a
cada 1 ou 2 semanas, no maximo. Sendo assim, as metodologias Crystal também se

mostraram inadequadas para a solugéo do problema.

223 Scrum

Scrum é uma metodologia baseada nas melhores praticas da industria, usadas e
comprovadas por décadas e em crescimento constante nos ambientes de
desenvolvimento de software. Devido a sua caracteristica empirica, adaptativa e
inovadora é usada no desenvolvimento de sistemas de modo incremental, onde os
requisitos sofrem constantes mudancas durante o ciclo de vida do produto,
‘resultando em uma abordagem que reintroduz as ideias de flexibilidade,
adaptabilidade e produtividade” [SCHWABER & BEEDLE, 2002].

A metodologia foi formalmente apresentada e publicada no OOPSLA - The
International Conference on Object Oriented Programming, Systems, Languages and
Applications - em 1995, por Jeff Sutherland e Ken Schwaber, trazendo alteragdes da
metodologia elaborada por Jeff McKenna, Mike Smith e Chris Martin. Durante os
cinco anos seguintes, Mike Beadle e Martine Devos fizeram contribui¢cdes

significativas. Desde entdo tem sido usada para desenvolver produtos complexos.

A metodologia Scrum ndo € um processo ou uma técnica para a construgao
de produtos, mas sim um framework em que € possivel empregar varios processos e
técnicas [SCHWABER & SUTHERLAND, 2009]. E uma metodologia com o foco no
gerenciamento da equipe, preocupada na organizagdo dos processos, no modo
como as atividades devem ser executadas, deixando a cargo dos participantes do
projeto escolher a melhor maneira de concluir com sucesso as etapas do

desenvolvimento, como resumido na Tabela 2.2 [SAVOINE et al., 2009].
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Tabela 2.2 Praticas e caracteristicas da metodologia agil Scrum. Fonte: adaptado
de Savoine et al. [2009]

Pontos fortes Pontos fracos

Indicada quando nao se tem todos os
requisitos do sistema ou estes nao estao

totalmente definidos.

Nao indicada para sistemas complexos,

pois a analise nao é detalhada.

Flexibilidade para mudancgas constantes

durante as fases do projeto.

N&o indicada para projetos que exigem

vasta documentacéo.

O cliente faz parte da equipe em tempo

integral.

Nao indicada quando os clientes ndo tem
disponibilidade de tempo ou séo

resistentes a troca de informacgdes.

Reunides diarias que guiam o

andamento do projeto.

Nao indicada para equipes resistentes a

reunides frequentes.

Ciclos de desenvolvimento curtos e

constantes.

N&o indicada para projetos que

necessitem de ciclos de iteragdes longos.

Comunicagao entre os membros da

equipe é frequente.

N&o indicada em ambientes onde as

tarefas sdo impostas as pessoas.

Revisdes das funcionalidades realizadas

acontecem no final de cada ciclo.

N&o indicada em projetos que o lider ndo

divide responsabilidades com a equipe.

O desenvolvimento é dividido em iteragdes, chamadas de sprints, de duragao

entre 2 e 4 semanas, no maximo. Nesse sentido, 0 Scrum emprega o conceito de

atividades time-boxes, em que cada uma tem seu tempo delimitado, ndo podendo

ser estendido, criando regularidade no ciclo de produg&o. Assim, também ¢é possivel

um melhor controle do release em relagdo a qualidade e as funcionalidades sao

mais bem distribuidas por tempo de desenvolvimento.
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A metodologia Scrum pode ser usada em equipes pequenas e grandes,
sendo o tamanho ideal entre 5 e 9 pessoas. Entretanto, quando ha menos de cinco
membros da equipe ha menos interagdo e, como resultado, menor ganho de
produtividade. Além disso, a equipe pode encontrar dificuldades de habilidade
durante as partes da sprint e ser incapaz de entregar um release do produto. Se
houver mais de nove membros é requerida muita coordenagdo: grandes equipes
geram muita complexidade para um processo empirico administrar. Nesse caso, &
recomendado subdividir a equipe [SCHWABER & SUTHERLAND, 2009].

Diferentemente das outras metodologias abordadas, Scrum n&o possui as
limitagdes de espaco fisico, sendo esse impeditivo solucionado com reunides diarias
e as ferramentas préprias — entre elas, o Scrum Board — para integrar as atividades

da sprint.

Pode-se perceber que essa metodologia possui muitas das caracteristicas do
XP, mas n&o possui restricdes quanto a localizagdo geografica da equipe, por
exemplo, fator este impactante na empresa onde sera aplicada a metodologia; além
de ser melhor aplicada com equipes ainda menores que o delimitado pelo XP e
pelas metodologias Crystal, se adaptando melhor, entdo, ao caso estudado. Por

essas razdes, foi escolhido como objeto desse estudo.

2.3 Metodologias Ageis no Mercado de TI

As metodologias ageis tém despertado o interesse do mercado, apresentando
evidéncias de melhoria na produtividade. Entretanto, para que possam ser
efetivamente usadas em larga escala, precisam provar alguns de seus pontos de

vista.

231 Aspectos da Implantagcao em Empresas de Ti

A escolha da metodologia mais adequada para o desenvolvimento de software em
uma organizagcao nao é uma tarefa trivial. Varios estudos como os de Bona [2002],
Nonemacher [2003] e Harrison [2005] foram utilizados para a avaliagdo de uma
metodologia de desenvolvimento; entretanto, a questdo que sera sempre levantada
por qualquer organizagao que estude a adogdo de uma nova metodologia € a

quantidade de empresas que ja a adotam com sucesso. Infelizmente, na
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comunidade de desenvolvimento de software, pouco ha de determinado
estatisticamente, sendo necessario o uso desses estudos, mesmo conduzidos

informalmente, para verificar as tendéncias do mercado.

Segundo Grinyer [2007], apesar do volume crescente de informacgao formada
pelas diversas pesquisas empiricas ja publicadas, ha um consenso de que as
organizagbes ainda tomam pouco conhecimento delas. Com respeito as
metodologias ageis, Jeffries [2005, apud GRINYER, 2007] afirma que os
profissionais formam a maior parte das suas ideias pelo contato direto com outros
profissionais, pelo que possam ler rapidamente e, principalmente, pela pratica
[BANKI & TANAKA, 2009].

Em pesquisa realizada pela empresa DigitalFocus, e apresentada no evento
Agile 2006, foram coletados dados de 136 profissionais de 128 empresas de
diferentes portes a fim identificar os principais aspectos envolvidos na adocédo das
metodologias ageis, sob o ponto de vista técnico e gerencial. Como resultado, péde-
se observar o aumento do interesse das empresas de Tl nas metodologias de
desenvolvimento agil, com 81% das empresas adotando uma metodologia agil ou
procurando por uma oportunidade para fazé-lo. As principais colocag¢des entre os

aspectos levantados estdo resumidas na Tabela 2.3.

Tabela 2.3 Pesquisa sobre a aceitagao das metodologias ageis. Fonte:
Projects@Work [2006]

Item da pesquisa Resultado

Percentual de empresas que adotam 46%, nas empresas de porte médio, e

metodologias ageis em todos os projetos. | 12%, nas empresas de grande porte.

Percentual de empresas que adotam 44%

metodologias ageis em algum projeto.

Principal barreira para a adogao do Falta de conhecimento (51% entre os
desenvolvimento agil. desenvolvedores, 56% entre os
executivos).
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Principal motivagao para a adogao do Melhorar a produtividade e previsibilidade
desenvolvimento agil (para os no desenvolvimento de software (51%).
executivos).
Principal motivagao para a adogao do Auxiliar no gerenciamento do escopo dos
desenvolvimento agil (para os projetos (47%).
desenvolvedores).

Em estudo feito por Grinyer [2007], baseando-se na analise da literatura
disponivel e em consultas feitas a trés listas de discussao populares na comunidade
agil, foram coletados 41 relatos relacionando 53 fatores que levaram a adogao de
uma metodologia agil. Esses fatores foram organizados em 7 categorias,

apresentadas na Tabela 2.4.

Tabela 2.4 Fatores de adogédo de uma metodologia agil. Fonte: adaptado de
Grinyer [2007]

Categoria NuUmero de fatores

1-Melhoria no processo de desenvolvimento, como 15

resposta a repetidos fracassos em projetos.

2-Influéncias internas na organizagao (gerente, 11

desenvolvedor sénior ou arquiteto).

3-Fator competitivo (prazo para colocagéo do produto no 10
mercado).
4-Influéncias externas a organizagéao (treinamento ou 8

consultoria externa).

5-Resposta a requisitos em constante variacao. 5
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6-Acompanhamento de tendéncias tecnoldgicas e do 2

mercado.

7-Downsizing da equipe e processo de desenvolvimento. 2
Total 53

Grinyer [2007] menciona no estudo que em nenhum relato foi reportada a
aplicacdo de uma metodologia exatamente como descrita, sempre sendo feita
alguma adaptacéo ao contexto no qual foi aplicada. E relevante também apontar que
nenhum dos relatos indicou os motivos pelos quais as empresas que adotaram uma
nova metodologia acreditaram que essa mudanga efetivamente levaria a solugao

dos fatores apontados.

Além desse levantamento documental, deve-se destacar a pesquisa
conduzida pela VersionOne e apoiada pela Agile Alliance, a qual atingiu mais de 700
profissionais, com a mesma intengao de determinar como 0s processos ageis tém
sido implementados nas diversas organizagdes. Dos 722 profissionais pesquisados,
mais de 25% vinham de empresas com mais de 250 pessoas, mas apenas 18%
deles trabalhavam em equipes de mais de 10 pessoas. Esses numeros comprovam
que, embora o desenvolvimento agil possa ser adaptado para empresas de maior
porte, a grande maioria dos projetos € desenvolvida por pequenas equipes
[BARNETT, 2006]. Essa pesquisa aponta que o desenvolvimento agil tem garantido
um significante retorno sobre o investimento (ROI) para as organizagbes que o
adotam. Analisando os fatores que levaram a adog¢dao de uma metodologia agil,

foram identificados os fatores presentes na Figura 2.1.
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Gerenciar Aumentar a Melhorar a Diminuir o
mudangas nas proedutividade qualidade do prazo de
prioridades software entrega

Figura 2.1 Fatores de adog¢do de uma metodologia agil. Fonte: adaptado de
Barnett [2006]

Comparando-se resultados apresentados na Figura 2.1 com os fatores
resumidos na Tabela 2.4, é possivel observar o aumento da produtividade e da
qualidade do software, associado ao gerenciamento de requisitos em constante
variagao, como sendo o principal motivador da adogao de uma metodologia agil de

desenvolvimento.

Com relagdo as barreiras para a adogdo do desenvolvimento agil, Barnett
[2006] comenta que, no inicio do Movimento Agil, o principal motivo citado era a falta
de apoio por parte das geréncias e da organizagao como um todo. Entretanto, a falta
de profissionais qualificados para o desenvolvimento agil e a resisténcia dos proprios
desenvolvedores a mudanga sdo agora apontados como os principais fatores,
conforme observado na Figura 2.2 [BANKI & TANAKA, 2009].
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25%

Falta de Resisténcia Falta de Falta de Tamanho &
pessoal a mudanga colaboragao do suporte complexidade do
especializado cliente gerencial projeto

Figura 2.2 Barreiras para adog¢ao do desenvolvimento agil. Fonte: adaptado de
Barnett [2006]

Segundo Barnett [2006] a comunidade técnica precisa ser capaz de
demonstrar quantitativamente os beneficios atingidos pela adocdo do
desenvolvimento agil, a fim de convencer as empresas mais tradicionais a fazer a
mesma mudanga. Os resultados apresentados na Figura 2.3 mostram que os
desenvolvedores que adotam as metodologias ageis estdo bastante satisfeitos com
os resultados que tém encontrado [BANKI & TANAKA, 2009].
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Figura 2.3 Valores obtidos pela ado¢ao de uma metodologia agil. Fonte: adaptado
de Barnett [2006]

Pode-se concluir que o desenvolvimento agil estd sendo adotado por um
numero crescente de empresas, permitindo que um numero maior de equipes possa
quantificar seus resultados. E esperado, para um futuro préximo, que informacdes
mais consistentes sejam levantadas e apresentadas a comunidade de

desenvolvimento.

2.4 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foi definido o conceito de agilidade e apresentado o histérico do
Manifesto Agil, bem como seus principios, visando fornecer uma visdo tedrica da
metodologia utilizada nesse trabalho. Além disso, foram mostradas trés abordagens
de metodologias ageis — XP, Crystal family of methodologies e Scrum — que foram
avaliadas para serem empregadas nesse estudo, sendo justificados o seu uso ou
nao. Por fim, foi apresentado o cenario das metodologias ageis em empresas de Tl,
levantando, através de pesquisas elaboradas por empresas conceituadas, os

aspectos de implantagdo de metodologias ageis nessas empresas.
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Capitulo 3

Estudo da Metodologia Scrum

O objetivo desta secao é caracterizar a metodologia Scrum; apresentar seu
framework visando fornecer a informagdes suficientes para justificar a escolha de
sua utilizagdo como metodologia adequada para desenvolvimento de softwares

educativos.

3.1 Origem e Conceitos

As primeiras referéncias na literatura ao termo “Scrum” apontam para o artigo de
Takeuchi e Nonaka [1986], The New Product Development Game, um estudo de
caso da industria de computadores e impressoras e automobilistica [TAKEUCHI &
NONAKA, 1986] que relata o processo de desenvolvimento adaptativo, rapido e
auto-organizado iniciado por dez empresas inovadoras japonesas. O termo “Scrum”
— que deriva de uma estratégia no jogo de rugbi — foi introduzido para definir praticas

adaptativas utilizadas em times auto-gerenciaveis.

Apo6s a introdugao do conceito japonés, Jeff Sutherland e Ken Schwaber, em
1994, se reuniram para formalizar, refinar e implantar o processo Scrum dentro da
sua organizacgao, produzindo o artigo The Scrum Development Process, primeira
referéncia formal ao processo agil de desenvolvimento de software. Em 2001, Ken
Schwaber e Mike Beedle editaram o primeiro livro sobre Scrum e, em 2004, foi

langada uma nova apresentagao da metodologia.

Assim, a metodologia Scrum péde ser formalmente definida como um
processo de gerenciamento de projetos que pode ser utilizado em diversas areas, se
concentrando no atendimento as necessidades do negocio [SCHWABER &
BEEDLE, 2002].

Pode ser considerado mais como um framework que uma metodologia, cujas
praticas sdo aplicadas em um processo empirico iterativo e incremental, para
desenvolvimento de qualquer produto e gerenciamento de qualquer trabalho. A sua

aplicagdo prové a agilidade necessaria para desenvolver projetos adaptados as
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novas realidades organizacionais em ambientes de constante mudanga. Além disso,
Scrum foca-se, a partir de principios herdados de Lean [POPPENDIECK &
POPPENDIECK T., 2003], na ampla comunicagao da equipe e cooperagdao dos

envolvidos no projeto.

E suportado por trés pilares: transparéncia, inspecdo e adaptagdo. A
transparéncia assegura que os aspectos do processo que afetam o resultado
devem ser visiveis para aqueles que administram os resultados [SCHWABER &
SUTHERLAND, 2009].

Os varios aspectos do processo devem ser inspecionados com frequéncia
suficiente para que as variagdes inaceitaveis no processo possam ser detectadas. A
frequéncia de inspec¢ao tem que levar em consideracdo que todos os processos sao
alterados pelo ato da inspeg¢édo [SCHWABER & SUTHERLAND, 2009].

Assim, se o inspetor determina que um ou mais aspectos do processo
estejam fora dos limites aceitaveis, e que o produto resultante sera inaceitavel, o
inspetor deve ajustar o processo ou o material a ser processado, e essa adaptacao
deve ser feita o mais rapido possivel [SCHWABER & SUTHERLAND, 2009]. Nao ha
especificacdes quanto as praticas de constru¢do; as equipes sao auto-organizadas e
0 processo é orientado a objetivos e resultados [SCHWABER & BEEDLE, 2002].
Decisdes de como usa-la e criagcado de estratégias para obter produtividade e realizar
entrega de artefatos, ficam por conta de quem esta aplicando o processo
[SCHWABER, 2004].

Ha trés pontos de inspecao e adaptacdo em Scrum: a Daily Scrum Meeting é
usada para inspecionar o progresso em direcdo a meta da sprint e fazer as
adaptagdes de modo a otimizar o valor do dia de trabalho seguinte. Além desta, a
Sprint Planning Meeting e a Sprint Review sdo usadas para inspecionar o progresso
em direcdo a meta do release e para fazer as adaptacdes que aperfeicoam o valor
da préxima sprint. Por fim, a Sprint Retrospective é utilizada para analisar a sprint
passada e determinar adaptagbes para a sprint seguinte ser mais produtiva,

gratificante e agradavel.
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3.2 Framework

Nesta secdo serdo detalhados os papéis e responsabilidades da metodologia
Scrum, bem como seu ciclo desenvolvimento, os elementos time-boxed e os

artefatos e ferramentas que compdem esse ciclo.

3.21 Papéis e Responsabilidades

O Scrum possui trés papéis: o Scrum Master, o Product Owner e o time. Os
membros do Scrum sdo chamados de “porcos” (pigs); todo o resto é “galinha”
(chicken). Chickens nao podem dizer aos pigs como fazer seu trabalho, ou seja, néo
€ permitida interferéncia externa no Scrum. Essas denominacdes vém da histéria
mostrada na Figura 3.1, que versa sobre envolvimento e comprometimento no

negocio.

Ei Porco, acho que deveriamos Nio cbrigado, eu estaria

abrir um restaurante. Que tal comprometido, enquanto
"Pernil vocé estaria apenas
com envefvido!
Néo sei ndo. Qual Ovos".

seria o nome?

By Clark & vizdos . 21 2006 irmplermentingser i com
Figura 3.1 Histdria sobre o comprometimento do Scrum Team.

Fonte: Vizdos [2006]

Cada membro do Scrum assume uma responsabilidade importante no

desenvolvimento do produto, conforme apresentado a seguir:

Product Owner: E o Unico responsavel por definir as caracteristicas do
produto e a prioridade de execucdo dos requisitos, de acordo com o valor para o
negocio. Gerencia o ROI, garantindo a lucratividade do produto ao aceitar/recusar os
resultados do trabalho desenvolvido; além de garantir que os especialistas de
dominio estejam disponiveis para o time. Para o Product Owner para ter sucesso,

todos na organizagao tém que respeitar suas decisdes. Ninguém esta autorizado a
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dizer a equipe para trabalhar a partir de um conjunto diferente de prioridades, e as
equipes ndo estdo autorizados a escutar qualquer um que diga o contrario
[SCHWABER & SUTHERLAND, 2009]. Por fim, € o responsavel por concentrar as
informagdes vindas de usuarios, stakeholders ou do mercado de maneira de modo a
se obter uma visdo unica dos requisitos do sistema [SCHWABER & BEEDLE, 2002].

Scrum Master. Ele é responsavel pelo gerenciamento do projeto, devendo
garantir que o trabalho da equipe seja funcional e produtivo, sempre acompanhando
o desenvolvimento e removendo os impedimentos; além de garantir o uso do Scrum
de maneira correta e participar de todas as reunides. Trabalha préximo ao Product
Owner, gerenciando seus os interesses mediante a equipe a fim de maximizar o
ROI. O Scrum Master é o facilitador e o mediador da equipe, responsavel por
habilitar a cooperagao entre todos os papéis e funcgdes, e funciona como um escudo

para o time das interferéncias externas (chickens).

Scrum Team: E a equipe auto-organizada, pois a organizacdo é feita de
forma participativa, auto-gerenciada e multifuncional. E composta por 5 a 9 pessoas,
sem o0s papéis tradicionais da Engenharia de Software, como programadores,
analistas de qualidade, engenheiros de software, executores de testes, etc., sendo
todos os membros responsaveis por atingir juntos os objetivos definidos em cada
sprint [SCHWABER, 2004]. E responsavel por selecionar os itens priorizados que
irAo ser executados em cada iteracdo, com total liberdade para cumprir seus

objetivos e por demonstrar o trabalho desenvolvido ao Product Owner.

3.2.2 Time-Boxes

Scrum utiliza “caixas de tempo” (time-boxes) para criar regularidade no processo de
desenvolvimento. Os elementos, ou etapas, de Scrum que sao time-boxed
compreendem o Release Planning Meeting, a Sprint Planning Meeting, a Sprint, a
Daily Scrum Meeting, a Sprint Review e a Sprint Retrospective. O nucleo do Scrum &
a sprint, que é uma iteragdo de um més ou menos — geralmente entre 2 a 4
semanas. Todas as sprints usam o framework Scrum e devem entregar um
incremento do produto final que é potencialmente entregavel. Uma sprint comeca

imediatamente apos outra.
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Em seguida sera detalhado o ciclo de desenvolvimento Scrum e o uso dos

elementos time-boxed, bem como seus artefatos.

3.23 Ciclo de Desenvolvimento

Em Scrum, projetos progridem numa série de iteragdes de 2 a 4 semanas chamadas
de sprints, focadas na entrega incremental de um produto. O ciclo de
desenvolvimento do Scrum comeca com uma visdo do produto que sera
desenvolvido, chamado de Product Backlog, que contém as caracteristicas definidas
pelo Product Owner, assim como as tecnologias necessarias para sua
implementagdo. A equipe de desenvolvimento se reune com Product Owner antes
do inicio de cada sprint para priorizar o trabalho a ser feito e selecionar as tarefas
que a equipe pode terminar na sprint; as tarefas selecionadas compdéem o Sprint
Backlog. Nessa fase também s&o definidas as ferramentas a serem utilizadas e
detectados os possiveis impedimentos. A Figura 3.2 ilustra, de forma resumida, o

ciclo de desenvolvimento do Scrum.

DAILY SCRUM
MEETING

= POTENTIALLY
FRODUCT SPRINT b SHIPFABLE

BACKLOG BACKLOG “ & PrROoDucT
INCREMENT

/

CoPYRIGHT © 2005, MOUNTAIN GOAT SOFTWARE

Figura 3.2 Ciclo de desenvolvimento em Scrum. Fonte:

www.mountaingoatsoftware.com/scrum [2010]

Durante a execugdo de cada sprint, a equipe realiza reunides diarias de

aproximadamente 15 minutos de duragdo denominadas Daily Scrum Meeting, com o
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objetivo de acompanhar o andamento do projeto. Ao final cada iteracédo é realizada
uma reunidao de revisdo, chamada de Sprint Review Meeting, para que o time

apresente um incremento potencialmente entregavel do produto ao Product Owner.

Em seguida, o Scrum Master realiza uma reunido com a equipe chamada de

Sprint Retrospective Meeting, como ilustra a Figura 3.3.

11’\
J‘ s outr e o O conchango
> Daily scrum e
» Daily work

o
$
B

Preparation
Release n

» Business case & funding
> Contractual agreement
> Vision

> Initial product backlog

» Initial release plan

> Stakeholder buy-in

» Assemble team

product backlog |
Product backlog
Impediment list

Scrum artefacts

Product backlog .
delta report Sprint backlog
Sprint backlog
burndown

Figura 3.3 Ciclo de desenvolvimento em Scrum. Fonte:

Process

http://consultingblogs.emc.com/colinbird/ [2010]

A Sprint Retrospective Meeting tem o objetivo de analisar a execugéo do
progresso do projeto e a versao do produto gerada, visando melhorar a equipe, o

processo ou o produto para a sprint seguinte.

3.24 Artefatos e Ferramentas
Como citado anteriormente, dentre os artefatos do Scrum estdo o Product Backlog e
o Sprint Backlog e, além destes, também sdo usados como ferramentas o grafico

Burndown e o método Planning Poker, mostrados em seguida.
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O Product Backlog trata-se de uma lista de itens priorizados elencando o
que deve ser desenvolvido na sprint, associada a um valor de negdcio, e que pode
ser composta de requisitos funcionais ou n&o. Desse modo, o Product Backlog

permite controle e gerenciamento do processo.

O Product Owner tem a fungao de manter a listagem do Product Backlog com
suas prioridades atualizadas e sempre visiveis a equipe. Da mesma forma que o
valor de negocio de cada tarefa € de responsabilidade do Product Owner, a

complexidade das mesmas € definida pela equipe.

O Sprint Backlog é composto por uma lista de tarefas extraidas do Product
Backlog, com as quais a equipe se compromete a fazer durante uma sprint, ou seja,
a equipe determina a quantidade de itens do Product Backlog que seréo executados,
pois ela estara responsavel em se comprometer por sua implementacéo e entrega
de suas respectivas funcionalidades [SCHWABER, 2004]. As tarefas devem ser
divididas de modo que cada uma tenha de 4 a 16 horas de atividade para sua
finalizagdo e somente a equipe pode alterar o Sprint Backlog, ndo sendo aceita a
intervencao de clientes, gerentes, usuarios (chickens) durante o curto tempo de uma

sprint.

O grafico Burndown (Burndown Chart) contribui para proporcionar
visibilidade do progresso da equipe e do trabalho restante ao longo do tempo,
mostrando a correlagdo entre a quantidade de trabalho restante em qualquer ponto
no tempo e o progresso das equipes na reducdo deste trabalho. E formado por duas
retas: uma de tendéncia, que representa uma iteragcao ideal onde o trabalho é
concluido de forma uniforme e estavel, e a reta real, que representa o trabalho
realizado pela equipe ao longo do tempo estipulado. A reta real decresce conforme
as tarefas vao sendo finalizadas ao longo da sprint [SCHWABER, 2004], como

mostrado na Figura 3.4.

39



—g
ESCOLA

POLITECNICA DE
PERNAMBUCO

100
80
&
£ 60
>
—
2 40
2
j=h
§ 20
0
© =] [=2] (=] 0
X S = S 5
o~ — — o~ o~
-~ [a] — ~ ~
g Ly Ly Ly

Figura 3.4 Exemplo de Scrum Burndown Chart

Para montar o Burndown Chart é utilizado o método de Planning Poker. Esse
método foi primeiramente descrito por James Grenning [2002] e popularizado nas
metodologias ageis através de Mike Conh no seu livro Agile Estimating and Planning
[COHN, 2005]. O Planning Poker nao é nativo de Scrum, mas é largamente utilizado
no seu processo de estimativa, que utiliza cartas de baralho que somente sao
exibidas apds a descricdo da atividade a ser executada. Usualmente se utiliza a
escala de Fibonacci (1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,...) para a avaliagcdo de complexidade;
assim, o valor quantitativo escolhido para um item através da escala € diretamente

proporcional a sua complexidade.

No Planning Poker cada tarefa é discutida de modo sucinto. Cada participante
da sua nota de complexidade com base na escala definida para cada tarefa e, caso
haja consenso, a complexidade €& validada e atribuida a tarefa. Se houver
divergéncia se abre espago para discussdo com as pontas de maior e menor valor e
sao reapresentadas as escolhas do valor de complexidade da equipe apds a
discussdo. Caso ainda n&o haja consenso o Scrum Master tem a responsabilidade
de intervir [ BENTZEN, 2009].
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3.25 Etapas da Sprint

Os artefatos detalhados na secao anterior sado utilizados nas etapas da sprint,
também supracitadas, que compreendem o Release Planning Meeting, a Sprint
Planning Meeting, a Daily Scrum Meeting, a Sprint Review Meeting e a Sprint

Retrospective, explicados nessa seg¢ao.

O Release Planning Meeting ¢ uma reunido cujo objetivo é estabelecer
plano e metas que a equipe Scrum e o resto das organizagdes possam compreender
e se comunicar. Sdo respondidas as seguintes questbes que guiam a reuniao:
“Como podemos transformar essa visao em um produto vencedor da melhor maneira
possivel?” e “Como podemos atender ou exceder a satisfagcdo do cliente e o Retorno
sobre o Investimento?”. Também estabelece uma data provavel de entrega e custo

que deve manter, se nada mudar. Entretanto, é totalmente opcional.

Em seguida é realizada a Sprint Planning Meeting. E nesta etapa que a
iteracdo é planejada, sendo selecionadas as estorias a serem implementadas
durante a sprint baseando-se num Product Backlog pré-definido e priorizado. Essa

reuniao consiste em duas partes, cada uma com duragédo média de 4 horas.

Na primeira parte é decido o que sera feito na sprint. A equipe, o Product
Owner e o Scrum Master planejam as funcionalidades que serao feitas durante a
sprint. O artefato de entrada usado nessa primeira parte € o Product Backlog. Nesta

etapa a equipe avalia a complexidade dos itens priorizados nesse artefato.

Na segunda parte da Sprint Planning Meeting € quando a equipe descobre
como vai construir as funcionalidades selecionadas no Sprint Backlog em um
incremento do produto durante a sprint. A equipe tem como objetivo quebrar as
estdrias em tarefas que serdo cumpridas durante a sprint, gerando o Sprint Backlog.
Desse modo, a equipe verifica se a estimativa inicial dada esta de acordo com todas

as atividades existentes.

Para que o processo possa ser acompanhado sem atrasos sio realizadas
reunides diarias de 15 minutos, chamadas de Daily Scrum Meetings. Essas
reunides acontecem no mesmo local e horario durante toda a sprint e visam
melhorar a comunicagéo, eliminar outras reunides, identificar e remover obstaculos

ao desenvolvimento, destacar e promover a rapida tomada de decisdes e melhorar o

41



-

ESCOLA
POLITECNICA DE
PERNAMBUCO

nivel de conhecimento de todos sobre projeto. A Daily Scrum Meeting ndo € uma

reunido de status, mas inspe¢ao do progresso em diregdo a meta da sprint.

O Scrum Master € o moderador da reunido e deve garantir sua realizagao
diaria, e a equipe deve relatar o progresso do desenvolvimento respondendo a trés
questdes, que guiam a reunido: “O que tem realizado desde a ultima reunido?”, “O
que pretende fazer antes da proxima reuniao?” e “Quais sdo os impedimentos para
realizar seu trabalho com eficacia?”. O Scrum Master também tem a
responsabilidade de reforgar a regra de que os chickens nao estao autorizados a
falar ou de qualquer forma interferir com a reunido. Todos os membros devem

participar dessa reuniao e devem ser sucintos, evitando problemas especificos.

Quando é relatado um problema na reunido diaria de interesse de outros
membros da equipe ou quando ha a necessidade de assisténcia de outros membros
da equipe, qualquer membro de equipe pode se organizar imediatamente apds a
Daily Scrum Meeting [SCHWABER, 2004].

A Sprint Review Meeting ¢ um ponto de inspecéo ao fim de cada iteragao,
em que é feita uma reunido de revisdo com duragdo maxima de 4 horas, monitorada
pelo Scrum Master. E uma reunido informal, onde a equipe exibe ao Product Owner

e interessados os itens de Backlog considerados prontos e inicia-se uma nova sprint.

Apos a Sprint Review e antes da Sprint Planning Meeting seguinte, o Scrum
Team realiza a Sprint Retrospective. Nesta reunido de cerca de 3 horas, o Scrum
Master incentiva a equipe rever, no ambito do processo Scrum e praticas, seu
processo de desenvolvimento a fim de para torna-lo mais eficaz e agradavel para a
proxima sprint. Isso se da por Scrum possuir conjunto de praticas focadas em
melhoria adaptativa do processo, sendo feita uma busca por melhorias na
produtividade ou qualidade do produto final. O objetivo principal da Sprint
Retrospective € a inspecionar como se desenvolveu a sprint passada no que diz

respeito as pessoas, relagdes de processos e ferramentas.

42



-

ESCOLA
POLITECNICA DE
PERNAMBUCO

3.3 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foi apresentada a metodologia selecionada para a utilizagdo neste
trabalho, apresentado sua origem e termos das praticas, bem como seu framework,
detalhando os papéis e responsabilidades, as etapas e ciclo de desenvolvimento, e

os artefatos e as ferramentas definidas pela metodologia Scrum.
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Capitulo 4
Adaptacao e Implantacao do Método

Scrum

O objetivo deste capitulo é descrever adaptacdo do método Scrum ao ambiente de
estudo e sua implantagao, através da caracterizacdo do ambiente quando ao seu
processo de desenvolvimento e equipe de producdo, relacionando-os as praticas,
artefatos e ferramentas da metodologia Scrum, a fim de apresentar as adaptagdes
executadas no processo de implantacdo do método e comprovar a simplicidade,

praticidade e adaptabilidade da metodologia.

4.1 Caracterizacao do Ambiente

O estudo de caso deste trabalho trata-se de um ambiente de desenvolvimento de
softwares educativos apresentados em forma de aulas multimidia. O produto é
dividido por matérias escolares (matematica, fisica, quimica, entre outros), de acordo
com o projeto em execugdo, que define para qual faixa etaria sera destinado o
material. O projeto vigente trata-se de material para ensino fundamental,

necessitando-se entdo das matérias matematica, ciéncias e portugués.

411 Processo de Desenvolvimento

A partir da divisdo do produto por matérias sdo formadas as estruturas de
desenvolvimento dos conteudos: grupos de equipes responsaveis por cada matéria
e compostas por coordenador de equipe, designers, programadores e professor
roteirista. Assim, o processo de desenvolvimento atual esta disperso por essas
equipes que, através do seu coordenador, determinam como sua subdivisdo do
produto deve ser produzida, partindo de premissas basicas definidas pela empresa a
respeito de identidade visual e tecnologia utilizada, por exemplo — nesse caso,
Adobe Flash CS4 com ActionScript 3.0. Sdo produzidas em média 3 aulas por més,

por equipe, de acordo com a experiéncia da autora.
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E possivel manter a uniformidade do produto devido as definicbes basicas
para cada entrega (aula) do projeto; entretanto, € praticamente impossivel integrar
prazos entre as equipes e prever problemas e impedimentos nas diversas
subdivisbes do projeto. Além disso, numa analise interna de cada grupo, questdes
como definicdo da distribuicdo e alocacdo de tarefas, definicido e selecdo de
competéncias, definicdo da matriz de responsabilidades e canais de comunicacgao,
entre outras, estdo sendo tratadas de acordo com a experiéncia e disponibilidade de

cada coordenacgao.

Outro aspecto que fica a critério da coordenagao das equipes € geragédo dos
artefatos durante o desenvolvimento, sendo atualmente obrigatérios somente os
documentos de roteiro da aula e de solicitagdo de audios, visto que a producédo da
aula depende de instrugdes minimas a respeito do conteudo e sonoplastia. Sendo
assim, ndo é gerada nenhuma documentagcdo de levantamento de requisitos ou

mesmo diagramas de desenvolvimento para os programadores.

4.1.2 Equipe de Produgao

A equipe analisada neste trabalho, sob a coordenagdo da autora, € composta por
dois designers, dois desenvolvedores e um professor roteirista, todos trabalhando 20
horas por semana e responsaveis pela subdivisdo de matematica. Compdem
também a equipe dois membros em comum com as outras equipes, que sao

responsaveis pela sonoplastia e revisado ortografica/gramatical.

Devido a falta de padronizagao no desenvolvimento atual para guiar a equipe,
os membros possuem uma forte dependéncia das direcbes da coordenacéo,
requerendo constantemente instru¢ées para prosseguir com o desenvolvimento,
bem como ocorre uma inevitavel descentralizacdo de informagdo, que ¢é
extremamente prejudicial visto que a maioria das tarefas executadas em cada aula
possui interdependéncia, ou seja, € comum existir tarefas dependentes — e

pertencentes a diferentes membros — sendo executadas simultaneamente.

Os principais impactos da auséncia de metodologia de desenvolvimento no
relacionamento interno da equipe sdo a desmotivagao, por nao se sentir “parte do
processo”, e a nao aceitagcao da forte hierarquia da estrutura atual pela equipe, visto

que ha uma real monopolizagao de decisdes por parte da coordenagao.
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4.2 Analise e Correlacado da Metodologia
Scrum com o Ambiente

Apos a anadlise da empresa foco deste trabalho foi possivel elencar opgdes de
metodologias aplicaveis para o contexto do problema. E, depois de avaliadas as
opgdes, citadas no capitulo 2, péde-se concluir ser a metodologia Scrum a mais

adequada para a implantagao nesse caso.

421 Processo de Desenvolvimento do Ambiente

Como nado ha diretrizes superiores para execug¢do de um método de
desenvolvimento, se faz necessaria a escolha de uma metodologia simples de ser
rapidamente assimilada e aplicada pelos coordenadores, visto que seriam eles os
principais responsaveis pela implantacédo e manutengédo do processo. Devido a sua
adaptabilidade, a metodologia Scrum atende a essas exigéncias de simplicidade e
rapida aplicabilidade, de modo que as coordenagdes de equipes nao necessitam
alterar suas praticas de desenvolvimento em fung¢do da implantacdo do método, e
sim adaptar o método as atuais etapas do processo de desenvolvimento, visando

sua organizacgao e padronizagao.

Quanto as questbes de distribuicdo e alocagdo de tarefas e selegédo de
competéncias, a coordenagao passara a ser ainda mais habilitada a desempenhar
estas fungdes, devido a praticidade em como sao tratadas pela metodologia Scrum.
Além dessas questdes, a definicdo da matriz de responsabilidades e os canais de
comunicagdo também sao abordados pela metodologia e, se implementados

corretamente, serao ferramentas facilitadoras ao trabalho da coordenacéao.

Em relagdo a geracédo dos artefatos, estes sdo limitados e pré-definidos de
modo que sejam elaborados os estritamente necessarios para orientar o
desenvolvimento e manter equipe e cliente informados durante toda a iteragao.
Entretanto, se fazem indispensaveis para o bom funcionamento da metodologia. A
vantagem na producgado dos artefatos € novamente sua capacidade de adaptagéo a
realidade do projeto no qual esta sendo usado: a documentagédo pode abranger, de
forma simples e objetiva, a finalidade das outras documentagdes ja existentes de

roteirizarao e sonoplastia.
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Tabela 4.1 Resumo dos relacionamentos quanto ao processo de desenvolvimento

Aspecto Analisado

Distribuicdo e alocacéao
de tarefas e selecao de

competéncias

na visdo de ambiente versus Scrum

Ambiente

Executado pelo

coordenador de equipe

Scrum

Executado pelo Scrum

Master

Definicdo da matriz de
responsabilidades e os

canais de comunicagao

Executados pelo

coordenador de equipe

Inerentes a metodologia,
representados pelos
recursos sugeridos: Scrum
Board, método Planning
Poker para estimativa de
tarefas, estruturas de

Backlog (Product e Sprint)

Geragao dos artefatos

Executados sem pré-
definigdo sob a
responsabilidade do

coordenador de equipe

Definidos pela metodologia,
implementados e adaptados

pelo Scrum Master

4.2.2 Equipe de Produgao do Ambiente

Com o uso da metodologia Scrum, igualmente as praticas, os papéis da equipe de

producao também podem ser relacionados aos definidos pela metodologia.

Como citado no capitulo 3, o Scrum possui trés papéis: o Scrum Master, o

Product Owner e o Scrum Team (equipe). O papel do Scrum Master equivale ao do

coordenador de equipe, sendo somente necessario ao coordenador assumir a

postura de facilitador, ndo so6 de lider, como € sua atual fungcédo. Ao assumir a funcao

de Scrum Master, o coordenador adiciona as suas atribuicbes a garantia do uso do

Scrum de maneira correta, a remogao dos impedimentos e a participacdo de todas
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as reunides definidas pela metodologia, a fim de assegurar a eficacia da

metodologia.

O Product Owner, no estudo de caso, esta representado pela alta geréncia da
empresa, que é responsavel pelo contato com o cliente. Nesse caso especifico, o
Scrum Master nao entra em contato com o cliente, devendo executar os requisitos

repassados pela geréncia da empresa.

A equipe, como delimitada pelo Scrum, € composta por 6 pessoas, entre
programadores, designers e pedagogo, sendo todos os membros responsaveis por
atingir juntos os objetivos definidos em cada sprint. A Unica ressalva em relagao a
equipe é sua jornada de trabalho, que é 20 horas por semana, de todos os
membros. E, devido ao fato de serem todos estagiarios e, por isso, ainda
universitarios, e ao fato da empresa em questao trabalhar com banco de horas, os
horarios em que estdo em desenvolvimento é muito variado. Assim, alguns aspectos
como a Daily Scrum Meeting e as outras reunides da sprint devem ser adaptados em
relacao a flexibilidade de horario, por exemplo, para que seja possivel a participagao

de todos.

Embora a maior dificuldade encontrada num processo de implantacdo de uma
metodologia seja a caracteristica comportamental de resisténcia a mudanca, a
equipe se mostrou interessada em adquirir um processo de desenvolvimento e

cooperativa nas diversas etapas da implantacgao.

Tabela 4.2 Mapeamento entre papéis e responsabilidades na visdo de ambiente

versus Scrum

Ambiente Scrum

Coordenador de equipe, lider, Scrum Master, facilitador,
responsavel unicamente pelo mantenedor do desenvolvimento,
desenvolvimento da equipe. contato com cliente.

Alta geréncia, diretoria. Product Owner, cliente.
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Equipe limitada entre 5a 9 Equipe limitada entre 5a 9
membros, trabalhando em membros, sempre presentes nas
horarios divergentes, atendida etapas/reunides definidas pela
pelo coordenador. metodologia, e estimulados pelo
Scrum Master.

4.3 Planejamento de Implantagcao do Método
Scrum

ApOs analisadas as caracteristicas do ambiente e correlacionadas ao método Scrum
foi possivel definir uma planejamento para a implantacdo do método, no que diz

respeito as etapas, artefatos e ferramentas.

A etapa inicial do planejamento foi definir a amostragem da experiéncia,
delimitada em cerca de 50 dias, entre as fases de treinamento da equipe, aplicacéo
do método e coleta de dados e resultados. De acordo com o cronograma da
empresa foi possivel selecionar duas aulas para serem produzidas na fase de
aplicagdo do método, que corresponde a um més de producido, sendo cada aula

produzida em 2 semanas, periodo esse caracterizado pela sprint.

Em seguida a definicdo da sprint, foi realizado o levantamento referente aos
artefatos e ferramentas do Scrum a serem utilizados no desenvolvimento e as
etapas de desenvolvimento definidas pela metodologia Scrum a serem atribuidas ao
processo de desenvolvimento atual da empresa, como descritos nas préoximas

secoes.

4.4 |Levantamento de Artefatos e
Ferramentas

A implantacdo do método Scrum inclui uma nova realidade na dindmica de
desenvolvimento da empresa foco deste trabalho: a geragdao de artefatos. Mesmo

tendo consciéncia da necessidade de documentar o processo de desenvolvimento,
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esta ndo é uma pratica adotada pelos coordenadores, devido a falta de instrucbes
superiores e também a auséncia de uma rotina que demonstrasse a real utilidade

dessa pratica.

Com o uso do Scrum é possivel formalizar toda a documentagao necessaria,
sem que haja geracdo de artefatos em excesso e sendo feitas as devidas

adaptacdes para que esses artefatos sejam de fato uteis.

Como detalhado no capitulo 3, dentre os artefatos do Scrum estdo o Product
Backlog e o Sprint Backlog, e, além destes, também sao usados como ferramentas o

Scrum Board, o Burndown Chart e o Planning Poker.

Todos os artefatos e ferramentas citados foram utilizados neste trabalho, de
forma a comprovar o nivel de adaptacdo da metodologia ao ambiente de

desenvolvimento de softwares educativos, como segue abaixo.

441 Product Backlog
Como definido anteriormente, o Product Backlog € uma lista de itens priorizados
elencando o que deve ser desenvolvido na sprint que, nesse estudo de caso, possui

2 semanas de duracgao.

Para a associacdo entre as praticas foi determinado que o Product Backlog
corresponde a matriz de temas de aulas a serem produzidas durante toda a duragao
do projeto, a qual ja foi refinada a fim de excluir as aulas que ja estariam prontas,

produzidas em projetos anteriores.

4.4.2 Sprint Backlog
Como dito no capitulo 3, o Sprint Backlog € composto por uma lista de tarefas
extraidas do Product Backlog, as quais a equipe se compromete a fazer durante

uma sprint.

Para compor o Sprint Backlog, nesse estudo de caso, foram selecionadas
duas aulas do Product Backlog, para serem produzidas em duas sprints, cada uma
de duragdo de 2 semanas. Essas aulas sao subdivididas em paginas, e a listagem
dessas paginas compdem o Sprint Backlog e as tarefas afixadas no Scrum Board,

como sera descrito na proxima segao.
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Embora a amostragem da experiéncia seja limitada a duas sprints, ou seja, a
um més de desenvolvimento, foi feita uma selecdo de aulas para a elaboragido de
um cronograma em longo prazo, que seria concluido em julho/2010. Nessa etapa de
selecao estavam presentes o Scrum Master, o Product Owner, o professor roteirista

e membros da equipe. Assim, para cada sprint até julho/2010, ja existe um Sprint

Backlog pronto.

443 Scrum Board
O Scrum Board é a principal ferramenta utilizada pela equipe para manter-se
atualizada do progresso da iteragdo, seja de atribui¢des individuais ou como um

panorama geral da sprint. Foi dividido em 8 se¢des, como mostra a Figura 4.1.

Name Stories ToDo |In Progress Dane Sprint Burndown Chart
Michele b
Rafael
Lara -QP' o
ST ST T
Canuto -
Impediments
Guilherme|
Seérgio
Carla Meetings
Daily Meeting: xx:xx
Jorge Retrospective: xx/xx; yy.yy

Figura 4.1 Figura ilustrativa do Scrum Board utilizado pela equipe.

No Scrum Board estdo presentes também os membros Carla e Jorge, que
sdo o0s responsaveis pela correcdo do roteiro e sonoplastia, respectivamente.
Mesmo nado sendo membros fixos do Scrum Team, suas atribuicbes possuem
ligacbes de dependéncias com as atribuicbes dos outros membros, por isso sao
expostas no quadro, para que os membros que dependem de suas tarefas

concluidas possam ter esse feedback.
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As aulas em desenvolvimento s&o divididas em paginas, e estas sao inseridas
na coluna Stories, para determinar qual membro sera responsavel pelo
desenvolvimento — seja de visual ou de funcionalidade — da referida pagina. Na
coluna To Do estado listadas as atribuicbes, em mais alto nivel, que cada membro

deve executar, item a item, como mostrado na Tabela 4.3.

Tabela 4.3 Relagéo de atribuicdo alto nivel por desenvolvedores, designers e

Scrum Master

TO DO List

Programadores XML

Som e Sincronizar personagem

Funcional

Documentar

Redimensionar baloes

Designers Animacao Geral:
-Externa ao personagem

-Zoom

Animacao de Personagem:
- Interna ao personagem

- Movimento de falas

Cenario

Elementos

Criagéo de personagem

Organizar biblioteca
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Scrum Master Gerar XML

Elaborar Roteiro v2

Elaborar Solicitagdo sons

Gerar Diagramas

Na coluna In Progress estardo os post-its das tarefas listadas na coluna To
Do, a medida que sédo executadas. Ao fim de alguma das tarefas, quando esta é
testada e comprovadamente finalizada, é transferida para a coluna Done, para ser

computada e registrada no Burndown Chart, como mostrado na Figura 4.2.

As sec¢des Impediments e Meetings sdo opcionais e foram inseridas para
cumprir os seguintes propdsitos: a segdo Impediments serve para evitar que os
problemas encontrados no desenvolvimento permanegam, atrasando a sprint; assim,
sempre que ha algum impedimento, o membro da equipe deve relata-lo nesse
quadro para que o Scrum Master tenha o registro do obstaculo e possa remové-lo.
Ja a secdo Meetings foi inserida visando a melhoria na comunicacéo interna da
equipe, visto que, como ja comentado, os horarios de trabalho ndo coincidem
sempre e, quando acontece, devem ser registrados para que todos lembrem os

compromissos da sprint, como a Daily Scrum Meeting e a Sprint Retrospective.

444 Burndown Chart
O grafico Burndown é uma das segbes dos Scrum Board e, como ja dito, tem o
objetivo de mostrar a correlagdo entre a quantidade de trabalho restante em

qualquer ponto no tempo e o progresso da equipe na redugéo deste trabalho.

Ha diversas formas de registrar o trabalho executado no grafico, sendo as
duas principais por quantidade de tarefas e por pontos de complexidade dessas
tarefas. No estudo de caso deste trabalho foi usada esta ultima opgao, que utiliza o

Planning Poker para efetuar as métricas de complexidade das tarefas.
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Figura 4.2 Imagem do Burndown Chart da segunda sprint, mostrando a

evolucao do desenvolvimento no quarto dia da iteragao.

Todas as tarefas listadas na secdo To Do sao mensuradas, de forma que
somadas preenchem o valor total de pontos no grafico. A medida que sdo
executadas s&o subtraidas do total de pontos até que o grafico chegue ao ponto

zero. A elaboracao do Planning Poker sera descrita na préxima secgao.

4.4.5 Planning Poker

O Planning Poker foi o método utilizado para estimar o desenvolvimento da sprint.
Como explicado anteriormente, esse método utiliza cartas de baralho valoradas, que
somente sdo exibidas apds a descricao da atividade a ser executada, para a
avaliacdo de complexidade. A escala utilizada no baralho é a seguinte: 1, %, 2, 3, 5,
8, 13, 21, 40 e 100, como mostrado na Figura 4.3; assim, o valor quantitativo
escolhido para um item através dessa escala € diretamente proporcional a sua

complexidade.
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Figura 4.3 Figura ilustrativa do Planning Poker personalizado.

Durante o Planning Poker, cada tarefa listada na seg¢do To Do é discutida
sempre se baseando no documento de roteiro. As reunides sao feitas em duplas,
visto que a equipe é composta por 2 programadores e 2 designers. Embora os
programadores sé valorassem as tarefas contidas no To Do dos programadores,
poderiam opinar no Planning Poker dos designers, por exemplo, no caso de empate,
e vice-versa. Foi definido o menor valor do baralho para uma tarefa simples, ja antes

executada em outros projetos, como meio de comparagao.

Assim, cada participante da sua nota de complexidade com base nessa
escala definida para cada tarefa e, quando ha consenso, a nota é validada e
atribuida a tarefa. No caso de divergéncia se abre espago para discusséo de toda a
equipe e sao reapresentadas as escolhas do valor de complexidade da dupla apos a
discussdo. Caso ndo houvesse ainda consenso, o Scrum Master teria a

responsabilidade de intervir; entretanto, essa situagao néao ocorreu.
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4.5 Levantamento das Etapas e Processos

Analogamente aos artefatos e ferramentas, as etapas e processos da metodologia
também sao facilmente adaptaveis ao processo encontrado no estudo de caso.
Todas as etapas no processo de desenvolvimento foram utilizadas e devidamente
adaptadas para obter melhor uso da metodologia, como descrito nas proximas

subsecoes.

451 Sprint Planning Meeting

Como citado anteriormente, € nesta etapa que a iteragcdo é planejada, sendo
selecionadas as estorias a serem implementadas durante a sprint, baseando-se no
Product Backlog. Essa reunidao consiste em duas partes, cada uma com duragao

meédia de 4 horas.

Na primeira parte a equipe, o Product Owner e 0 Scrum Master planejaram as
funcionalidades que a serem executadas durante a sprint, ou seja, selecionaram as
estorias do cronograma contendo as aulas pré-selecionadas do Product Backlog,

representado nesse caso pela matriz de aulas.

Na segunda parte do primeiro Sprint Planning Meeting, a equipe definiu como
registrar a aula no Sprint Backlog durante a sprint. Nesta etapa foram definidas pela
equipe tarefas-padrao para compor as atribuicbes de cada membro da equipe, seja
programador, designer ou o proprio Scrum Master, como resumidas na Tabela 4.3.
Apos a definicdo inicial dessas atribuigdes, todas as sprints seguiram o mesmo
padrao, de modo que essa etapa passou a ser mais pratica e clara para todos os

membros da equipe.

Assim, é seguida a etapa em que a equipe mensura as funcionalidades
observadas para cada pagina atraveés do Planning Poker, como descrito na segao
45.5.
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Figura 4.4 Imagem do Scrum Board montado apos o Sprint Planning Meeting.

Depois de estimadas todas as tarefas, o Scrum Board é montado com os
post-its de cada funcionalidade e estérias, com suas devidas pontuacdes de

complexidade, como mostrado na Figura 4.4.

4.5.2 Daily Scrum Meeting

As Daily Scrum Meetings se mostraram as mais complicadas de adaptar, para esse
caso especifico, devido as divergéncias de horarios entre os membros da equipe.
Durante o desenvolvimento das sprints foi possivel analisar a inviabilidade da
realizacdo dessa etapa, de modo que foi necessaria uma medida paliativa para a
coleta dessas importantes informacdées do processo de desenvolvimento: foi
acordado entre os membros da equipe que aquele que nio pudesse estar presente
no horario acordado — e comum a maioria — relataria as trés questdes em forma de
arquivo de texto, de forma sucinta como seria pessoalmente, visando manter a

ligacao entre os dias da sprint.
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Este documento foi disponibilizado a todos da equipe, em diretério comum do
projeto, com o propédsito que todos pudessem estar a par dos impedimentos e

andamento da sprint pela visdo de toda a equipe.

453 Sprint Review Meeting

Como relatado anteriormente, a Sprint Review trata-se de uma reunido informal de
revisdo da sprint com duragdo maxima de 4 horas, monitorada pelo Scrum Master,
onde a equipe exibe ao Product Owner e interessados os itens do Product Backlog

considerados prontos, e inicia-se uma nova sprint.

Devido aos pequenos atrasos ocorridos nas iteragdes e as interferéncias do
Product Owner, somente uma Sprint Review Meeting foi realizada, resumindo os

release de duas sprints.

Apesar de trabalhando num mesmo projeto — a aula —, a equipe nao possui
uma visao do produto completo, sendo a principal fungdo desta reunido mostrar o
produto da sprint e servir como estimulo para a continuagdo de mais sprints bem
sucedidas. A Unica ressalva da reuniao foi a auséncia do Product Owner, que obteve

a ata da reuniao posteriormente.

454 Sprint Retrospective

A Sprint Retrospective tem a funcdo de incentivar a equipe reavaliar o
desenvolvimento, no ambito do processo Scrum e praticas, a fim de detectar
aspectos de pessoal, relacionamentos, processo e ferramentas. E a oportunidade
que o time tem para discutir sobre o que funcionou ou nao durante a sprint,

levantando as questdes: “O que funcionou bem?” e “O que pode ser melhorado?”.

No caso estudado, esta foi a mais produtiva das reuniées que, com apenas 30
min. de duragao, permitiu levantar inumeras vantagens do uso da metodologia, bem
como sugestdbes de melhorias para as etapas que ndo foram imediatamente

adaptadas, como mostrado na Tabela 4.4.
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Tabela 4.4 Relagédo de vantagens e melhorias do processo de implantagao do

método Scrum elencadas pela equipe de produgao durante a Sprint Retrospective.

Vantagens Melhorias

Manter o controle das tarefas a Alterar as dimensoOes das areas de
serem feitas, evitando To Do e Done no Scrum Board.

esquecimento.

Organizar as etapas do Definir um padréo para determinar
desenvolvimento, auxiliando as dependéncias entre as tarefas
determinar o inicio, meio e fim. nos post-its.

Prover uma visédo do projeto todo | Permitir maior flexibilidade nos
para a equipe inteira. horarios das Daily Scrum
Meetings, visando minimizar o uso

dos arquivos de texto.

Permitir toda a equipe de ter
nogao da complexidade de todas
as tarefas, auxiliando o
desenvolvedor a entender o tempo
de produgao do designer, e vice-

versa.

Inserir uma melhor divisao do
desenvolvimento, permitindo

detectar um padréo.

Perceber o andamento do projeto
— através do Burndown Chart —
permitindo a equipe manter o
controle do prazo “antes de sair

dele”.
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4.6 Documentacao do Processo Utilizado

Além dos artefatos demandados pela metodologia, que foram elaborados com as
devidas adaptacoes, foi feito uso de um artefato da Engenharia de Software para
minimizar o trabalho da coordenacgao no processo de formulagao do roteiro e auxiliar
os membros da equipe no fluxo de desenvolvimento de cada pagina (estorias da

aula).

Assim, foram elaborados pela coordenagao de equipe diagramas de estado
de cada pagina da aula em execugao na sprint, detalhando o fluxo de ocorréncia dos
eventos e animagdes definidas para cada pagina. Este artefato ndo visa a
substituicdo dos outros artefatos mencionados, mas sua complementacao, sendo

indicado seu uso paralelamente a estes.

O uso dos diagramas de estado minimizou de forma efetiva a dependéncia da
equipe com relacdo ao coordenador, eliminando as duvidas frequentes no roteiro,
acelerando o desenvolvimento e reduzindo o numero de manutencgdes e alteracbes

feitas por pagina.

4.7 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foi abordado o processo de adaptagcao e implantacado do método ao
ambiente de estudo, caracterizando o ambiente — seu processo de desenvolvimento
e equipe de produgao — e relacionando com as praticas da metodologia Scrum. Além
disso, foi feito um levantamento de artefatos e ferramentas utilizadas na implantacéao
do método, bem como as etapas e processos adaptados. Por fim, foi listada a

documentagéo utilizada no processo além da pré-definida pela metodologia.
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Capitulo 5
Coleta e Analise de Dados do
Processo de Implantacao do Método

Scrum

O objetivo deste capitulo é descrever o resultado do estudo sob o aspecto
comportamental da equipe de producado e sob as caracteristicas do processo de
desenvolvimento quanto ao prazo, a qualidade e aos custos relacionados as praticas
da metodologia Scrum, visando apresentar o produto das adaptagdes executadas no

estudo de caso.

5.1 Analise Comportamental da Equipe

Diferentemente de outras metodologias, a implantagdo do Scrum nao exige esforgos
de adaptagcdo para geragcdo de documentacdo, hierarquia de equipe ou diviséo
tradicional de papéis da Engenharia de Software, por exemplo; entretanto, demanda
rigor no cumprimento das etapas de desenvolvimento, sendo mandatérias as

reunides de planejamento, reviséo e retrospectiva por iteragao.

Isto posto, neste estudo foram feitas as devidas alteragbes na implantagéo, ja
citadas no capitulo anterior, para que fossem seguidas todas etapas determinadas
pela metodologia, sendo todas questionadas, verificadas e aprovadas por toda a

equipe de produgao.

Assim, com essa abordagem de integracdo inicial da equipe com 0 processo
de implantacdo foi possivel atingir o maximo de aceitagdo da metodologia, como
observado no interesse pelas reunides diarias (apesar das limitagdes de horario), na
participagéo ativa na Sprint Planning Meeting e na pontualidade e comprometimento
com as Sprint Review e Sprint Retrospective. Nestas ultimas foram levantados
aspectos positivos do produto e processo e sugestdbes de melhorias, como a

insercdo de uma legenda para o post-it para representar o fluxo de dependéncias
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entre as tarefas — artificio que, quando implantado, ajudara a equipe na ordem de

execucao de suas proprias tarefas.

Quanto aos recursos fisicos e softwares implantados foi feito uso do Scrum
Board para a afixagdo dos post-its, do baralho do método Planning Poker para a
métrica das estérias e do Violet UML para a geracédo dos diagramas de estado. A
analise do Scrum Board feita pela equipe o descreve como “‘uma ferramenta que
fornece uma visao global do projeto”. A equipe também entrou em consenso de que,
além de fornecer um panorama completo em relacéo a todas as tarefas do projeto
em execucao, contribui para que cada membro oriente seu préprio desenvolvimento
de acordo com (i) as tarefas que dependem de outras (suas ou de outros membros)
para serem concluidas; (ii) as tarefas que afetam o desenvolvimento de outros
membros; e (iii) as tarefas prioritarias, representadas pelas maiores complexidades

estimadas no Planning Poker.

Além de mensurar a complexidade das tarefas e, consequentemente, detectar
as prioridades dentre elas, outro ponto positivo relatado pela equipe é a
cumplicidade que o Planning Poker gerou entre os membros da equipe, visto que,
como a estimativa nao é feita de forma arbitraria pelo Scrum Master, cada membro

contribui com a estimativa e se sente responsavel por ela.

O uso do Violet UML ficou restrito ao Scrum Master, tendo a equipe acesso as
imagens geradas dos diagramas de estado, bem como seus arquivos fonte. A
utilizacado dessa ferramenta proporcionou a equipe mais independéncia na escolha
do procedimento a ser usado para cada funcionalidade, e clareza quanto ao fluxo de

eventos contido no roteiro em forma textual.

5.2 Anadlise de Eficiéencia da Metodologia
Scrum no Desenvolvimento das Tarefas

Além de projetar melhorias no ambiente de desenvolvimento, como comunicagéo
direta e sem falhas, e interatividade, independéncia e transparéncia na tomada de
decisdes entre equipe e geréncia; a implantacdo do método Scrum propunha a
otimizagcdo e homogeneidade do tempo de desenvolvimento da equipe, visando a

entrega do produto de qualidade e em tempo habil.
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Isto posto, foram tomados como critérios os aspectos de prazo, qualidade e
custos para a avaliagdo da eficiéncia da metodologia Scrum quando aplicada ao

ambiente de desenvolvimento de softwares educativos.

5.21 Prazo

Quanto ao prazo, foi possivel observar que as aulas, apos a implantagao do método
passaram a ser produzidas 2 por semana. Embora a priori fossem desenvolvidas
numa meédia de 3 semanalmente, apds a implantacdo as aulas passaram a ser mais
completas, exigindo menos corregdes — em uma das iteragdes, nenhuma corregao
foi feita — enquanto as aulas produzidas antes da implantagdo exigiam cerca de 2

semanas a mais para manutengao.

Assim, pode-se concluir que a implantacdo do método contribuiu para
minimizar o tempo gasto com correg¢des, reduzindo o prazo total de desenvolvimento

de cada objeto de aprendizagem.

5.2.2 Qualidade

Como dito na seg¢ao anterior, apds a implantagdo do método foi possivel entregar um
produto aparentemente mais robusto, adequado ao uso (cumprindo as requisigdes
de usabilidade) e satisfazendo os requisitos do Product Owner, correspondendo
assim, de acordo com os conceitos de Gerenciamento de Qualidade do PMBok, a

um produto de qualidade.

Foi possivel notar a reducao de erros e adequacio da usabilidade das aulas
desenvolvidas apds a implantacdo do Scrum em detrimento as anteriores através
das documentagdes de revisdo elaboradas pelo Product Owner (também
responsavel por analisar o produto em relacdo a qualidade e requisitos do cliente
final); estas passaram a relatar menor quantidade de pontos de corregédo e, quando
relatados, correspondem a tarefas de menor complexidade e que nao sao

relacionadas a usabilidade do produto.

Entretanto, foi detectada a necessidade de ser implantando um processo de
Gerenciamento de Qualidade, de forma a quantificar — ndo somente qualificar — o
produto nos padrdes de qualidade. Como trabalhos futuros & recomendada a

aplicagao dos conceitos de Gerenciamento de Qualidade do PMBok, para assegurar
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que as necessidades que deram origem ao desenvolvimento projeto sejam
atendidas. Para se adequar a metodologia Scrum, é sugerido que o controle da
qualidade seja feito através de avaliagcao periddica do desempenho geral do projeto,
sendo baseada nas informagdes coletadas nas Daily Scrum Meetings e nos dados

registrados diariamente no Burndown Chart.

5.2.3 Custos

Os custos na implantacdo do método se resumem a dois aspectos: de tempo de
produgao, devido aos dias de trabalho usados para a apresentagdo da metodologia
e para as Sprint Review e Sprint Retrospective, quando ndo ha producao; e de
investimento financeiro relacionado a aquisicdo de ferramentas como o baralho do
Planning Poker, o quadro Scrum Board e os post-its, visto que até mesmo a

ferramenta usada na geragéo dos diagramas de estado € open source.

Logo, é possivel avaliar que o custo com a implantagao do método Scrum nao
impacta no orgamento da empresa e tem pequena influéncia no cronograma de

produgao da empresa.

5.3 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foi apresentada a coleta e analise dos dados do processo de
implantacdo do método Scrum, abordando o aspecto comportamental da equipe e a
eficiéncia da metodologia quanto ao prazo de entrega, a qualidade do produto e ao

custo de producdo, como resumido na Tabela 5.1.

Tabela 5.1 Resumo comparativo da avaliagao do ambiente antes e apds a

implantagdo do método Scrum.

Ambiente Pré-Implantagcao Ambiente Pés-Implantagao
Hierarquia da equipe composta pelas Hierarquia da equipe composta pelas
trés instancias: alta geréncia, trés instancias: Product Owner, Scrum
coordenador de equipe, equipe. Master e Scrum Team.
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Papel da alta geréncia: gerenciar os
coordenadores de equipe e contatar os
clientes. A alta geréncia n&o participa do

desenvolvimento em nenhuma etapa.

Papel do Product Owner. colaborar com
o Scrum Master e a equipe na selecao e
manutengao das prioridades do
desenvolvimento de acordo com o valor
de negdcio da empresa. Além de

contatar os clientes.

Papel do coordenador de equipe: lider.
Responsavel por guiar a equipe para
obter resultados de acordo com suas
préprias definigdes do produto e
premissa basicas determinadas pela
empresa. Responsavel por remover as
duvidas frequentes da equipe quanto ao
processo de desenvolvimento, visto que
este é definido por sua experiéncia do

coordenador.

Papel do Scrum Master: facilitador. E
responsavel por remover 0s
impedimentos da equipe no processo de
desenvolvimento, ndo sendo
responsavel por definir esse processo,
mas por assegurar que a metodologia
Scrum seja seguida quanto as etapas,

aos artefatos e papéis.

Papel da equipe: desenvolver os objetos
de aprendizagem de acordo com a
documentagédo de roteiro gerada e as
instrucdes do coordenador e reportar
todas as duvidas e problemas ao
coordenador, sempre que surgirem.
Possui total dependéncia do

coordenador para sua organizacao.

Papel do Scrum Team: E responsavel
por ser auto-organizada e por selecionar
os itens priorizados que irdo ser
executados em cada sprint, com total
liberdade e comprometimento para
desenvolver os objetos de aprendizagem
de acordo com as etapas definidas pela
metodologia Scrum; bem como
responsavel por reportar os
impedimentos encontrados (através do
Scrum Board) para que o Scrum Master
os remova. E também papel da equipe
participar ativamente das reunides

diarias e de revisao e retrospectiva.
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Processo de desenvolvimento: iteracdes

sem etapas definidas ou delimitadas.

Processo de desenvolvimento: sprints

com etapas pré-definidas e obrigatdrias.

Ciclo de desenvolvimento: produgao do
roteiro, seguida do desenvolvimento
(com testes periddicos, mas sem
padronizagao) e publicagdo do objeto de

aprendizagem.

Ciclo de desenvolvimento: produg¢do do
roteiro, seguida da Sprint Planning
Meeting (para validag&o do roteiro com
equipe e Product Owner) e do
desenvolvimento (com verificagbes
diarias — Daily Scrum Meetings). O fim
do desenvolvimento é seguido pela
execucao da Sprint Review (para
validacao do Product Owner) e a

publicagao do objeto de aprendizagem.
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Capitulo 6

Conclusao e Trabalhos Futuros

Analisando o cenario de produgao de software € possivel perceber que os maiores
problemas enfrentados pelas empresas de desenvolvimento de software — atrasos
na entrega do projeto, produtos de baixa qualidade e aumento significativo dos
custos, por exemplo — sdo causados principalmente pela falta de gerenciamento nos
processos. Isso justifica a necessidade da adogdo de processos que utilizem
praticas ageis que visem uma reducédo de desperdicio e que sobrevivam diante de

um ambiente em que as mudangas ocorrem com grande frequéncia.

Através da analise dos resultados pdde-se observar que a metodologia agil
Scrum se mostrou adequada para o uso em ambientes de desenvolvimento de
softwares educativos, e que sua aplicacdo engloba todas as etapas do

desenvolvimento, através de pequenas e médias adaptacdes.

Apesar de exigir rigor no cumprimento das etapas e reunides, remove a
obrigatoriedade de geracao de vasta documentagdo, sendo necessaria somente a
escolhida pelo Scrum Master ou Product Owner, como foi o caso da geragdo de
diagramas de estado e roteiros de aulas, respectivamente, justificado pela dindmica

de desenvolvimento do negdcio em questao.

Assim, quando cumpridas, as etapas definidas fornecem importantes dados
relativos a produtividade das equipes e sdo importantes elementos na construgao de
um processo adaptativo com constantes melhorias e foco na comunicagdo, como o
caso da Daily Scrum Meeting, que relata o progresso do desenvolvimento, e da
Sprint Retrospective, que identifica falhas e lacunas presentes no ciclo de

desenvolvimento da metodologia Scrum.

O estudo também mostrou a boa adaptabilidade e aceitacdo da equipe a
metodologia, n&do sendo a caracteristica comportamental da equipe um obstaculo a
implantacdo do método. Por ter sido rapidamente assimilada pela equipe, a queda
de produtividade inicial a implantacdo do método ndo se caracterizou como alto

impacto no cronograma do projeto.
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6.1 Dificuldades Encontradas

Como ja mencionado, devido as divergéncias entre os horarios de cada membro da
equipe, as Daily Scrum Meetings ficaram comprometidas, visto que a troca de
experiéncias durante a iteragcado nao foi inteiramente compartilhada por todos. Para
contornar esse obstaculo foi proposto e aprovado pela equipe o uso de arquivos de
texto, disponibilizados a todos, para registrar as questdes respondidas na Daily

Scrum Meeting, da mesma forma que feita pessoalmente.

Outra dificuldade encontrada no processo de implantacdo do método se deu
por conta dos atrasos e interferéncias causadas pelo Product Owner, que impediram
as Sprint Review e Sprint Retrospective de ocorrerem no prazo correto, visto que
alguns requisitos foram adicionados pelo Product Owner e estes implicaram no
cancelamento da sprint, sendo uma nova criada para aborda-los. Desta forma,
somente aconteceu uma vez cada uma dessas reunidoes, quando foram discutidos os

produtos das 2 sprints desenvolvidas neste trabalho.

6.2 Trabalhos Futuros

Para trabalho futuro, €& sugerido implantar o processo de Gerenciamento de
Qualidade, no qual o controle da qualidade seja feito através de avaliagédo periddica
do desempenho geral do projeto, sendo baseada nas informagbes coletadas nas
Daily Scrum Meetings e nos dados registrados diariamente no Burndown Chart.
Além disso, que seja desenvolvido um artificio de indicagdo de dependéncias entre
as tarefas afixadas no Scrum Board, que, quando implantado, ajudara a equipe na

ordem de execucao de suas proprias tarefas.

Além disso, visando minimizar o impacto causado pela divergéncia de
horarios entre os membros da equipe, € proposto o uso de ferramentas case, como
a sugerida open source FireScrum — desenvolvida no Programa de Mestrado de
Engenharia de Software do CESAR.EDU —, para prover suporte ao desenvolvimento

remoto.

Por fim, é esperado também que, depois de feitas essas alteragcdes, o método
Scrum seja implantado em todas as equipes da empresa, de modo a analisar as

outras formas de adaptacéo da metodologia e poder, assim, quantificar resultados e
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levantar informag¢des mais consistentes sobre o uso da metodologia Scrum, visando

apresenta-las a comunidade de desenvolvimento e fomentar sua implantacdo em

outras empresas.
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