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RESUMO

Com o constante crescimento do mercado, ocorreu uma evolucdo no gerenciamento de
desenvolvimento de software tendo em vista que métodos antigos ndo eram mais adequados
as necessidades do cliente e do desenvolvimento do produto, fazendo surgir novos métodos
ageis. Diante disso, este trabalho apresenta a relevancia do Scrum como ferramenta de gestao
de projetos a partir de um estudo de caso feito em uma empresa de desenvolvimento de um
software denominada Future Tech. Para a fundamentacéo tedrica, inicia-se com uma revisao
bibliografica do tema, baseada em livros e documentacdes. No estudo de caso, serdo
apresentadas caracteristicas de cada processo de desenvolvimento mostrando as suas
vantagens no gerenciamento de um projeto como, por exemplo, melhoria em qualidade,
priorizacdo das tarefas importantes, tempo de entrega, divisdo de tarefas e diminuicdo nas
tarefas que precisam ser refeitas.

Palavras-chave: Scrum. Metodologia Agil. Desenvolvedor. Gestdo de projetos.

ABSTRACT

With the constant growth of the market, there was an evolution in the management of
software development, considering that old methods were no longer adequate to the needs of
the customer and the development of the product, giving rise to new agile methods. Therefore,
this work presents the relevance of Scrum as a project management tool based on a case study
carried out in a software development company called Future Tech. For the theoretical
foundation, it begins with a bibliographic review of the theme, based on books and
documentation. In the case study, characteristics of each development process will be
presented, showing its advantages in managing a project, such as improvements in quality,
prioritization of important tasks, delivery time, division of tasks and reduction in tasks that
need to be redone.

Keywords: Scrum. Agile Methodology. Developer. Project Management.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Sbrocco e Macedo (2012), as metodologias ageis surgiram pela
necessidade de buscar alternativas para os modelos tradicionais de desenvolvimento de
projetos. Um dos pontos que mais era discutido é que as metodologias tradicionais em
projetos pequenos e de curta duragdo poderiam atrasar. As metodologias ageis assumem que
0s projetos sejam entregues e funcionais o quanto antes na medida em que partes do seu
desenvolvimento forem concluidas.

O Scrum foi desenvolvido no inicio dos anos 90 por Jeff Sutherland e Ken Schwaber,
ndo apenas para desenvolvimento de software, mas também para varios setores da economia
pelo simples fato de ser um método inovador e simples, potencializando um dos maiores bens
da modernidade: o tempo.

O presente artigo tem como objetivo discutir um projeto pratico com o uso do Scrum
como ferramenta de gestéo de projetos em uma empresa denominada Future Tech, utilizando
para tal dos procedimentos metodolégicos apresentados a seguir.

Desta forma, esta estruturado em cinco sec¢Bes, sendo que a primeira delas a
introducdo, a qual apresenta a contextualizacdo da proposta pesquisada. Na secdo dois €
descrita a fundamentacéo tedrica contendo as informacfes sobre o tema central da pesquisa.
Na secdo trés é apresentada a metodologia que foi utilizada para realizacdo da pesquisa. Na
secdo quatro € apresentado o estudo de caso, retratando a visdo de um desenvolvedor de
software que utilizou a metodologia 0 Scrum em um projeto. E, por fim, na sec¢éo cinco sdo

apresentados os resultados obtidos com a pesquisa.
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secédo sdo apresentados o conceito referente ao tema da pesquisa deste artigo e o

Scrum, obtidos através da pesquisa bibliografica em livros e sites.
2.1 METODOLOGIAS AGEIS

Segundo Pricklandnicki, Willi e Milani (2014), em meados dos anos 90, surgiram

processos alternativos de desenvolvimento de software em resposta aos tradicionais,
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considerados excessivamente regrados, lentos, burocraticos e inadequados a natureza da
atividade.

O termo metodologia agil ficou conhecido em 2001 quando dezessete especialistas em
processos de desenvolvimento de software que ja utilizavam “métodos leves”, reuniram-se €
criaram modelos comuns a partir de principios basicos que eram respeitados por todos quando
tinham sucesso a um projeto.

O resultado foi a criacdo da Alianca Agil e do "Manifesto Agil", os quais incentivam o
uso de melhores préaticas de desenvolvimento de software, contendo varios principios que
definem critérios para o processo de desenvolvimento agil.

De acordo com Gomes (2013), “Scrum, Extreme Programming (XP), Crystal Clear e
Feature Driven Development sdo exemplos de métodos ageis. Cada um deles traz uma
abordagem diferente que inclui diversos valores, praticas e reunides”.

Porém, o processo agil apresenta quatro valores:

. Individuos e intera¢des, ao contrario de processos e ferramentas.
. Software executavel, ao contrario de documentagéo.

. Colaboracdo do cliente, ao contréario de negociacao de contratos.
. Respostas rapidas a mudancas, ao contrario de seguir planos.

Além dos quatro valores, segundo Sbhrocco e Macedo (2012), o processo é formado

por 12 principios:

. Entrega adiantada do software de qualidade;

. Os requisitos mudam de acordo com o agrado do cliente;

. Entrega de software frequentemente funcionando;

. Pessoas de negocios e desenvolvedores devem trabalhar juntos;
. Time sempre motivado;

. Conversar com a equipe é essencial;

. Software sempre funcionando;

. Ritmo constante entre todos os envolvidos no projeto;

. Exceléncia técnica e bom design aumentam a agilidade;

. Maximizar a quantidade de trabalho néo realizado;

. Os melhores projetos surgem de equipes auto-organizaveis;

. Em intervalos regulares a equipe se reune para se tornar mais eficaz.
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Segundo Gomes (2014), uma pesquisa feita pela VersionOne.com mostra os seguintes

beneficios apds a implantacdo de metodologias &geis em projetos de desenvolvimento de

software:
. Melhor Time-to-market e Maior Retorno sobre o Investimento;
. Maior Satisfagdo do Cliente e Melhor Gestdo de Mudangas de Prioridades;

. Melhor Visibilidade dos Projetos;

. Maior produtividade;

. Equipes mais motivadas;

. Melhor Disciplina na Engenharia e Melhor Qualidade Interna;
. Processo de Desenvolvimento Simplificado;

. Reducéo de Risco;

. Reducéo de Custos.

Segundo Sbrocco e Macedo, “um aspecto muito importante que diferencia a
metodologia agil das tradicionais é que os métodos &geis utilizados sdo orientados a pessoas e
ndo a processos”, isso indica que essa metodologia foi criada para fugir dos processos
metodicos ditados por sequencias exaustivas de tarefas que levam a um produto, substituindo-
a por uma metodologia critica que observa e age de acordo com 0 necessario, tornando assim
o0 desenvolvimento do projeto mais produtivo, autbnomo, simples e satisfatorio para a equipe

e ao cliente.

2.2 SCRUM

No inicio dos anos 90, Jeff Sutherland enfrentou diversos problemas para fazer as
coisas com mais rapidez e eficiéncia. As equipes trabalhavam de forma contraditoria entre si,
acabava sendo um processo lento ndo entregando o que tinha sido proposto e tendo como
consequéncia a perda de tempo e dinheiro. Jeff Sutherland junto com Ken Schwaber entdo
criaram um método inovador, o Scrum, que vem simplificando a vida, o trabalho e o tempo
ndo somente no desenvolvimento de software, mas também nos setores da salde, financas,
ensino superior e telecomunicagfes (SUTHERLAND, 2016).

Conforme o Scrum Guide (2020), pode-se dizer que o Scrum ¢ um “framework leve
que ajuda pessoas, times e organizacgdes a gerar valor por meio de solucdes adaptativas para

problemas complexos”.
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Segundo Gomes (2014), “o Scrum, traz uma abordagem voltada para a gestdo, com
maior foco nas reunides, no planejamento e na melhoria continua.”.

E uma metodologia baseada no empirismo, que afirma que o conhecimento vem da
experiéncia e da tomada de decisdes baseadas nas observacdes e no lean thinking que reduz o
desperdicio e concentra-se no essencial.

Segundo Sommerville (2011), o Scrum possui trés fases:

A primeira ¢ uma fase de planejamento geral, em que se estabelecem o0s
objetivos gerais do projeto e da arquitetura do software. Em seguida, ocorre uma
série de ciclos de sprint, sendo que cada ciclo desenvolve um incremento do
sistema. Finalmente, a ultima fase do projeto encerra 0 projeto, completa a
documentacdo exigida, como quadros de ajuda do sistema e manuais do usudrio, €

avalia as li¢des aprendidas com o projeto.

Os profissionais trabalham de forma conjunta para resolver problemas trazendo
resultados para a empresa. Trabalha com uma equipe reduzida onde cada membro tem uma
funcéo e responsabilidade para entregar mais em menos tempo. Tem como objetivo com que
0s projetos sejam mais ageis e eficientes para assim obter sucesso nas suas a¢cdes. Também
ajuda a organizar processos, identificando e eliminando possiveis problemas, sendo assim

pode-se identificar mais claro os possiveis problemas do projeto.
2.2.1 SCRUM TEAM

O Scrum Team é um pequeno time de pessoas que possui um Product Owner, um
Scrum Master e os Developers. Dentro do time ndo ha hierarquias, constitui-se apenas em
profissionais focados em um objetivo de cada vez para garantir a meta do produto.

Jeff Sutherland e Ken Schwaber (2020), descobriram que times menores atuam em
melhor comunicagdo e produtividade sendo assim sdo formados normalmente por 10 ou

menos pessoas.
2.2.2 PRODUCT OWNER
Segundo Schwaber e Sutherland (2020), um projeto agil s6 € bem-sucedido se tiver

um bom Product Owner. Ele representa o profissional que tem a visdo do que serd

desenvolvido, as necessidades que devem ser atendidas, o publico que ira utilizar o produto e
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0s objetivos a serem alcancados. E o responsavel em sobreavaliar o trabalho do time e
gerenciar o backlog do produto que inclui os seguintes pontos:
e Desenvolver e comunicar explicitamente a meta do produto;
e Criar e comunicar claramente os itens do Product Backlog;
e Ordenar os itens do Product Backlog; e,
e Garantir que o Product Backlog seja transparente, visivel e compreensivel.
Um excelente Product Owner deve ter as seguintes qualidades:
e Saber como gerenciar as expectativas dos stakeholders e suas prioridades;
e Ter uma visao clara e um bom conhecimento do produto;
e Saber coletar requisitos, para que assim possa transformar a visdo de produto
em um bom backlog;
e Estar disponivel para engajar ativamente com a equipe;
e Ser um bom organizador que consiga fazer maltiplas atividades;
e Saber comunicar a visdo do produto;
e Ser um bom lider, treinando, guiando e dando suporte para toda a equipe.
Segundo Schwaber e Sutherland (2020):

Para que os Product Owners tenham sucesso, toda a organizagdo deve
respeitar suas decisfes. Essas decisGes sdo visiveis no conteddo e na ordem do

Product Backlog e por meio do incremento inspecionavel na revisdo da sprint.

2.2.3 SCRUM MASTER

Scrum Master € a figura central responsavel para garantir que todos entendam e sigam
a cultura agil conforme definido no Guia do Scrum tornando o time cada vez mais
independente, auxilia o Product Owner com sugestdes e melhorias no gerenciamento do
backlog.

Segundo Sabbagh (2013), “o Scrum Master esta presente e age como um facilitador
em todas as reunifes do Scrum, facilita o trabalho do dia a dia do time de desenvolvimento e
facilita as interacOes entre o time de desenvolvimento e o Product Owner”. Além disso,
possui habilidades suficientes para desenvolver, testar e criar, ou seja, tudo que for necessario

para entregar o produto funcionando corretamente.
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2.2.4 DEVELOPERS

Segundo Sabbagh (2013), o “time de desenvolvimento ¢ um grupo multidisciplinar de
pessoas, responsavel por realizar o trabalho de desenvolvimento do produto.”.
Executa o trabalho que foi planejado, cria a sprint backlog e é responsavel por todas as
atividades relacionadas ao produto. Sdo responsaveis por:
e Criar um plano para a Sprint, o Sprint Backlog;
e Introduzir gradualmente qualidade aderindo a uma definicéo de pronto;
e Adaptar seu plano a cada dia em direcdo a meta da Sprint;
e Responsabilizar-se mutuamente como profissionais.
Portanto cabe aos desenvolvedores as funcGes de monitorar a qualidade e o
desenvolvimento técnicos do produto, que devera receber feedbacks sobre melhorias a cada
sprint, assim como planejar as tarefas que deverdo ser feitas para que se atinja o objetivo

visado para o produto.

2.3 EVENTOS

Segundo Schwaber e Sutherland (2020), a Sprint € um contéiner para todos o0s outros
eventos. Cada evento no Scrum é uma oportunidade formal para inspecionar e adaptar os
artefatos do Scrum. Esses eventos sdo projetados especificamente para permitir a

transparéncia necessaria.

2.3.1 SPRINT

A Sprint é um ciclo de desenvolvimento onde acontece a Sprint Planning, Daily
Meeting, Sprint Review e Sprint Retrospective. Cada Sprint tem a duracdo de duas a quatro
semanas e elas acontecem até a finalizacdo do projeto, sdo eventos de duragdo fixa com
objetivo de gerar incremento. Ela é composta pelos seguintes eventos: planning, daily
meetings, review e retrospective (SBROCCO; MACEDO, 2016).

Segundo Schwaber e Sutherland (2020), néo se faz mudangas que cologuem em risco
a meta da sprint, possui foco na qualidade, refinamento de requisitos conforme o necessario e

somente o Product Owner pode cancelar a sprint.
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2.3.2 SPRINT PLANNING

Segundo Sabbagh (2013), a Sprint Planning é o evento que inicia a sprint e serve para
definir o Sprint Backlog, ou seja, uma lista de tarefas que serdo realizadas durante um periodo
que julgam ser capazes de desenvolver naquela sprint.

A sprint planning possui uma duracdo maxima de oito horas para Sprint de um més e
para Sprint mais curtas, o evento tem uma duracdo menor (SCRUM GUIDE, 2020).

Esse evento responde as seguintes questdes fundamentais:

e Por que esta Sprint é valiosa?
e O que pode ser entregue como resultado ou incremento?
e Como sera realizado?

Pelo exposto acima, a sprint planning tem a funcdo de organizar e temporizar as

tarefas que serdo desenvolvidas e acompanhadas na sprint, esse método aumenta a

produtividade, pois melhora o planejamento de toda a equipe.
2.3.3 DAILY SCRUM

De acordo com o Scrum Guide (2020), Daily Scrum, também conhecida como Daily
Meeting, sdo reunides diarias com duracdo aproximadamente de 15 a 20 minutos para
compartilhar o progresso, planejar o proximo dia e identificar impedimentos. Cada membro
responde as seguintes perguntas:

e O que fiz ontem?
e O que farei hoje?
e Existe algo me impedindo?

Segundo Sabbagh (2013), a Daily Scrum “produz um plano informal para o proximo
dia de trabalho do time de desenvolvimento, ou seja, para até a proxima reunido de Daily
Scrum. ”.

Conforme o Schwaber e Sutherland (2020), “as Daily Scrums melhoram as
comunicagOes, identificam os impedimentos, promovem a rapida tomada de decisdes e

consequentemente, eliminam a necessidade de outras reunides.”.
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Portanto a daily € de suma importancia para organizacdo e o desenvolvimento do
projeto, pois com ela é possivel manter o foco nas prioridades e na qualidade do produto que

esta sendo desenvolvido, deixando o time como uma unidade coesa.
2.3.4 SPRINT REVIEW

E 0 momento de entregar o trabalho que foi desenvolvido ao dono do produto tendo a
possibilidade de ele aceitar ou ndo o que foi feito. Também € quando se determina adaptagdes
e ajuste do backlog, se necessario. Caso o dono do produto ndo aceitar serd necessario realizar
um novo ciclo para entregar um produto na qual ele aceite e s6 assim sera possivel passarmos
para o préximo e ultimo evento da Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

Segundo Schwaber e Sutherland (2020), a Sprint Review é o penultimo evento da

Sprint e tem duracdo de no maximo quatro horas.
2.3.5 SPRINT RETROSPECTIVE

Conforme o Scrum Guide (2020), a Sprint Retrospective é o ultimo evento da Sprint e
serve para refletir como melhorar o processo de trabalho da equipe para a proxima Sprint
focando sempre na qualidade e eficacia.

E voltada para inspecionar a si proprio e criar um plano de melhoria para a proxima
Sprint. O evento costuma ter a duracdo de no maximo trés horas. Somente o time de
Developers entra na discussao de como foi o trabalho do time ja o Scrum Master tem o papel
de fazer o evento ocorrer e garantir que todos os participantes entendam o seu proposito
sempre de maneira positiva e produtiva (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

e Identificar e ordenar os principais itens que foram bem e as potenciais
melhorias que devem ser implementadas;

e Criar um plano para implementar melhorias no modo que o time de Scrum faz
0 seu trabalho;

Ao final da Retrospective o time Scrum devera ter identificado melhorias que seréo
implementadas na proxima sprint (SABBAGH, 2013).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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O presente trabalho foi realizado em duas etapas baseadas em procedimentos
metodoldgicos diferentes.

A primeira etapa € composta de uma revisao bibliografica baseada em artigos e livros
que abordam o tema central da pesquisa, 0 Scrum.

A segunda etapa é composta de um estudo de caso baseado em uma experiéncia
vivenciada na empresa denominada Future Tech que utiliza o0 Scrum como metodologia &gil

em um de seus times para o desenvolvimento de software.
4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo de caso foi realizado com um desenvolvedor backend em um projeto de
desenvolvimento de uma aplicacdo mobile e uma web de uma empresa denominada Future
Tech.

O processo comegou com um levantamento de dados, analisando as praticas do Scrum
no projeto e suas circunstancias, dando énfase na aplicacdo dessa metodologia agil no dia a
dia. Isso possibilitou reconhecer algumas falhas, como por exemplo: a inclusdo de varias
tarefas no meio da Sprint e o revezamento de funcionalidade de cargos, isto €, o lider técnico
do time elege alguém para direcionar a reunido, ficando vago a fungdo de Scrum Master, ja
gue o comando torna-se rotativo a cada sprint.

Atualmente, o time € composto pela equipe de backend contendo seis pessoas, portal
(frontend) com oito pessoas, mobile com sete pessoas, QA com trés pessoas, UX/UI com duas
pessoas e o lider técnico/DevOps.

As Daily Meetings sdo realizadas trés vezes na semana com equipes separadas e duas
vezes na semana feitas com o time todo, sempre no mesmo horario, busca-se otimizar o
periodo de duragdo da reunido a partir da divisdo dos times, em que quando ha o encontro
coletivo, cada membro da equipe mostra a visdo geral que seu time percorreu no processo.

A Sprint Planning é o primeiro evento da Sprint e funciona da seguinte maneira: cada
equipe faz o levantamento das tarefas levando em consideracdo que nenhuma tarefa de outra
equipe fique bloqueada. Normalmente, ela é conduzida pelo membro de cada equipe e é feita
com planning poker, que é uma ferramenta de estratégia utilizada para estimar a duracéo de
cada tarefa, apos isso elas sdo lancadas por esse mesmo membro no JIRA, ferramenta de
monitoramento de tarefas e acompanhamento de projetos, para que o0 resto do time
acompanhe o desenvolvimento do projeto.
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A Sprint Review acontece no final da Sprint apresentando o que foi desenvolvido e
normalmente quem conduz é a equipe do portal (frontend) e mobile.

A Sprint Retrospective é a ultima etapa da Sprint sendo conduzida pelo lider técnico
ou por algum outro membro do time.

A metodologia Scrum, utilizada no projeto funcionou muito bem obtendo muitos
resultados positivos, como por exemplo: a rdpida execucdo e entrega das tarefas tendo como
resultado o adiantamento de futuras tarefas, as complicaces ou bugs foram corrigidos assim
que foram identificados facilitando as Sprints seguintes, a otimizacdo do tempo de trabalho
deixa o time mais coeso e comunicativo, isso motiva os desenvolvedores porque é possivel
notar com clareza as progressoes feitas em seu trabalho.

Outro aspecto relevante é o método de testagem a cada tarefa executada, a partir de
uma equipe criada exclusivamente para testes, os desenvolvedores mandam suas tarefas
executadas para testagem e recebem um retorno do time responsavel por isso, sendo assim €
muito mais rapido, simples e eficaz a correcdo de erros por etapa, deixando pouca abertura
para erros dificeis de serem encontrados e criando assim um codigo funcional. O projeto
também recebe um teste final e, com frequéncia, ndo ha erros no momento da execucao total
porque todos foram previstos e solucionados na testagem por etapas.

Mas um aspecto negativo de grande peso durante o estudo de caso foi o acumulo de
duas funcgdes, Product Owner e Scrum Master, em um Unica pessoa porque 0 mesmo nao se
posicionava efetivamente, durante o apontamento de problemas, o lider colocava as decisdes a
seres tomadas para a equipe que ficava sem um direcionamento efetivo, tendo que criar e
gerenciar suas proprias solucGes, essa situacdo gerava alguns conflitos acerca das solucGes
que deveriam ser tomadas e impedia a visdo de alguns problemas futuros. A centralidade em
uma figura com perfil de lideranga ajudaria a gerenciar o tempo e a estratégia nos momentos

de resoluges de problemas.
5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou esclarecer a importancia do Scrum como ferramenta de
gestdo de projetos em uma empresa na area de desenvolvimento de software, iniciando com a
fundamentacdo teodrica baseada na revisdo bibliografica seguindo de um estudo de caso
baseado em uma experiéncia vivenciada por um desenvolvedor backend na empresa Future
Tech.
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Mediante o conhecimento adquirido por meio das pesquisas bibliogréficas, foi
possivel observar neste estudo de caso que a metodologia Scrum pode apresentar falhas,
principalmente pelo fator humano caso alguma etapa do processo for mal executada ou
definidas incorretamente. Apesar de ser uma forma interessante de fazer a gestdo de projetos,
pode ndo apresentar resultados esperados se ndo forem devidamente orientados a exercerem
seus devidos papéis. Ndo existe uma metodologia &gil melhor ou pior para se utilizar, e sim
aquela que atende melhor o projeto conforme as suas necessidades. Depois de fazer um
levantamento de requisitos € possivel identificar qual metodologia atende melhor,
principalmente considerando os conhecimentos obtidos através desse artigo.

Por fim, pode-se dizer que pelo olhar de um desenvolvedor que 0 uso do Scrum em um
projeto foi positivo para o restante do time e para o desenvolvimento da aplicacdo porque foi
possivel que o time visse seu trabalho progredindo e mantendo-se sempre motivados, ja para a
aplicacdo, quase nunca apresentava erro em producdo, pois antes eram testados e validados
para garantir um codigo funcional. A metodologia pode apresentar falhas, principalmente
quando ndo ha uma divisdo clara das funcGes do lider e 0 mesmo acumula duas delas, bem
como a falta de posicionamento do mesmo na gestdo de problemas e possiveis solucdes.
Sendo assim, desde que as fun¢des dos trabalhadores fiquem bem definidas e executadas, 0s
resultados serdo sempre conforme o esperado ou até melhores, ja que a metodologia Scrum
apresentou no estudo de caso mais aspectos positivos do que negativos, sendo 0s negativos

falhas em relacdo a gestdo de pessoas e ndo ao método propriamente dito.
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