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RESUMO

O presente trabalho pretende elaborar uma proposta de utilizagdo da metodologia de
desenvolvimento de software Scrum no nucleo de desenvolvimento de software da
FARN e analisar as possiveis mudangas em relagao ao processo de desenvolvimen-
to de softwares. Sdo evidenciadas as principais caracteristicas do Scrum, adaptan-
do-as ao nlcleo de desenvolvimento da FARN. Para isso foram realizadas varias
pesquisas sobre metodologias de software, iniciando pelas metodologias tradicio-
nais, analisando as principais metodologias ageis especialmente a metodologia S-
crum devido a facilidade de adaptac@o para o ambiente em analise. Através de uma
analise junto ao nucleo, foi possivel identificar que o grupo necessita reavaliar os
atuais procedimentos utilizados, para que assim, possa obter sucesso nos projetos
relacionados ao desenvolvimento de softwares. A proposta de implantagdo da meto-
dologia Scrum visa resolver alguns problemas encontrados no nucleo, bem como
propor uma nova forma de conduzir os projetos, com prazos mais definidos, analise
mais desenvolvida e documentagdo objetiva, com foco no resultado final e na satis-
facao para o cliente.

Palavras-Chave: Software. Projeto. Gerenciamento. Desenvolvimento.



ABSTRACT

This work intends to develop a proposal foruse of the software development
methodology Scrum at the core of software development FARN and analyze the
possible changes in relation to the process of software development. Highlighting the
main features of Scrum and adapt them to the core development FARN. For this, a
research was conducted about different software methodologies. Starting with the
traditional methodologies, analyzing especially the Scrum methodology due to the
ease of adaptation to the environment under review. Through an analysis in the core,
it was possible to identify what the group needs to review the current procedures
used to succeed in projects related to software development. The proposed
implementation of the Scrum methodology aims to address some problems found in
the nucleus as well as providing a new way of doing projects with deadlines more
defined, more developed analysis and objective documentation, focusing on the
outcome and satisfaction for the customer.

Keywords: Software. Project. Management. Development.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o software tem sido um componente essencial a uma orga-
nizagao, principalmente como ferramenta de auxilio a tomadas de decisdo em meio
a um mercado extremamente competitivo. Segundo dados da consultoria Gartner,
no ano de 2009 a receita obtida por fabricantes de software em todo o mundo foi de
U$ 224 4 bilhdes. O mercado de software para empresas adicionou cerca de U$ 10
bilhdes em negdcios no ano de 2010 e estima-se que em 2014 esse mercado movi-
mentara U$ 297 bilhdes por ano (BARIFOUSE, 2010).

A globalizagéo faz com que a concorréncia entre empresas de software se
torne muito acirrada. Por isso, atrasos, tolerancia a falhas, softwares com tecnologi-
as obsoletas e projetos cancelados estao cada vez menores, e as empresas preci-
sam se enquadrar nesse novo contexto para poderem se destacar no mercado (SA-
VOINE ETAL., 2009).

Analisando o cenario de produgdo de software, é perceptivel que os maiores
problemas enfrentados por empresas de desenvolvimento de softwares sdo o au-
mento significativo do custo em relagao ao custo inicial, alteragdo de cronograma e
produtos de baixa qualidade que apresentam dificuldade de manutencéo e frequen-
tes disparidades. Para suprir tais necessidades, empresas utilizam de abordagens
para o desenvolvimento de softwares que possam garantir uma qualidade dos seus
produtos em um curto tempo.

A abordagem para o desenvolvimento de softwares existe ha varias décadas
€ ao longo dos dltimos 25 anos muitas surgiram, porém, apenas algumas sobrevi-
vem e permanecem utilizadas nos dias atuais. Dentre varias abordagens utilizadas,
o desenvolvimento &gil tem recebido grande destaque, principalmente no contexto
de mudancas, oferecendo, em muitas situacées, respostas rapidas as novas exigén-
cias de desenvolvimento: requisitos mutaveis e ndo totalmente esclarecidos e entre-
32 do produto com valor aceitavel. (LEITAO, 2010).

O Scrum, objeto principal deste trabalho, destaca-se como sendo uma das
principais metodologias ageis. Segundo Schwaber (2006) o Scrum é um processo
29 ou framework para gerenciar projetos ageis. Esse método é comumente utilizado
£m pequenas equipes e em ambientes onde € constante mudancgas de escopo e de
requisitos, sendo o foco a maximizacgéo da habilidade da equipe em dar respostas de
forma &gil a mudangas e alteragdes. Visando evidenciar as virtudes e pontos criticos
desse framework, elaboramos uma proposta para a utilizagao dessa metodologia em
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um grupo de desenvolvimento, avaliando os resultados efetivamente obtidos com a
utilizacao da metodologia de desenvolvimento agil em foco.

1.2 Justificativa

A Justificativa para este trabalho parte da premissa de que o cenario atual de
software necessita se adequar as exigéncias do mercado e apresenta o Scrum como
uma solugéo, sendo aplicado dentro de um cenario real, analisando as atividades do
grupo de desenvolvimento da Faculdade Natalense Para o Desenvolvimento do Rio
Grande do Norte (FARN), caracterizando assim um estudo de caso.

Atualmente o grupo de desenvolvimento desempenha atividades de analise e
desenvolvimento de sistemas utilizando diversas tecnologias. Porém nao ha nenhu-
ma metodologia adotada para a realizacdo de planejamentos, prazos, ciclos de ativi-
dades e definicdo de papéis desempenhados pelos integrantes do grupo. Isso resul-
ta em um maior tempo para a execugao das atividades, prazos e responsabilidades
mal definidos, e um processo longo e desestimulante de atividades de analise e co-
dificacéo do software.

De acordo com o cenério descrito, apresentamos uma proposta de solugéo a-
través da implantag@o do Scrum, que devera trazer excelentes resultados no que diz

respeito a todo o processo de software e também a qualidade do produto final.
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2. OBJETIVO
2.1 Objetivo geral
O objetivo geral é elaborar uma proposta de utilizagdo da metodologia de de-
senvolvimento de softwares Scrum em um cendrio real e analisar as possiveis mu-
dancas em relagéo ao processo de desenvolvimento de softwares.
2.2 Objetivos especificos

¢ Estudo das metodologias ageis, com destaque para a metodologia Scrum.

e Analise do cenario atual do nticleo de desenvolvimento da FARN, destacando

a necessidade de metodologias ageis para o desenvolvimento de softwares.

¢ Elaborar a proposta de utilizagdo da metodologia Scrum no nucleo de desen-
volvimento da FARN.

e Levantamento e analise dos possiveis resultados a serem obtidos com a pro-
posta de utilizagdo da metodologia Scrum.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Metodologias tradicionais de desenvolvimento de software

Neste trabalho, utilizamos o termo metodologias tradicionais para identificar
metodologias de desenvolvimento que ha varias décadas sao utilizadas nos mais
diversos processos de desenvolvimento de software, e ainda continuam sendo os

mais empregados atualmente.

3.1.1 Modelo classico

O modelo classico “é€ um paradigma que utiliza um método sistematico e se-
glencial, em que o resultado de uma fase se constitui na entrada de outra, também
conhecido como modelo cascata (...)" (CARVALHO e CHIOSSI, 2001, P.29).

Figura 1: Modelo cascata.

Levantamento
de
Requisitos
L
Andlise
de
Requisitos

Fonte: Pressman (2007).

Esse modelo trouxe ainda varias contribuicées importantes para o processo
de desenvolvimento de software, sendo as principais, o processo de desenvolvimen-
o de software deve ser sujeito a disciplina, planejamento e gerenciamento; e a im-
plementacao do produto deve ser postergada até que os objetivos tenham sido com-
pietamente atendidos.

Por outro lado, existem varios problemas com essa metodologia, dentre eles,
€ que os projetos que a utilizam raramente seguem o fluxo seqtiencial proposto pelo
modelo, pois sempre é necessario utilizar iteragcdes que trazem problemas na aplica-
¢20 do paradigma. Outro problema é que o modelo classico requer que o cliente de-

clare todas as exigéncias explicitamente. O modelo possui dificuldades até mesmo
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de acomodar a incerteza natural que existe no inicio de varios projetos. Por fim, o
cliente necessita ter paciéncia, pois uma versao, ou protétipo do produto sé estara
disponivel num ponto tardio do cronograma do projeto (PRESSMAN, 2007).

3.1.2 Modelo espiral

O modelo espiral surgiu em 1988 e propde uma organizagdao em espiral com-
posta por diversos ciclos. Esse modelo também abrange as melhores caracteristicas
do modelo cascata, acrescentando um novo elemento — a analise de riscos — que
falta a esse paradigma (PRESSMAN, 2007).

Figura 2: O modelo espiral.
‘Cusm Acumulado
——-E—P Progresso atraves das fascs

Dectermina ;
piis Avalia alternativas,
Objetivos Sl o
Alternativas e
resolve nscos

Restrigdes

i Hisco |

Plano de Requisites | —-~
Plano do Ciclo de Vida ! 1déia de

-

1
Plano de Testes | Verificagio ¢

préxima fase Plano de Integragdo iyl
i

i
1 Teste i de * f
e ey Integraglio Desenvolve e venfica
lmplementagdo | - o produato no nivel
:Acexl:sz;ﬁo, soguinic

Fonte: PRESSMAN (2007)

A figura 2 apresenta quatro importantes atividades representadas pelos qua-
drantes da figura. Cada ciclo na espiral inicia com a identificacdo dos objetivos e
descricao de alternativas para atingir os objetivos propostos assim como as restri-
¢coes impostas. O préximo passo no ciclo € a avaliagdo das diferentes alternativas
com base nos objetivos, o que vai permitir também definir incertezas e riscos de ca-

da alternativa. No passo seguinte, o desenvolvimento de estratégias permitindo re-

solver ou eliminar as incertezas levantadas anteriormente, o que pode envolver ativi-
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dades de prototipagéo, simulagdo, avaliagdo de desempenho, etc. Finalmente, o
software é desenvolvido e o planejamento dos proximos passos é realizado (MAZ-
i ZOLA, 2010).

3.1.3 Falhas no Desenvolvimento Tradicional

Segundo Sena (2010) “A falha no desenvolvimento tradicional € que ele ba-

seia-se em premissas que n&o se aplicam ao trabalho de desenvolvimento de soft-
ware”. Para Drucker (DRUCKER apud SENA, 2010, P.18), existem duas categorias
de trabalhadores: o trabalhador manual e o trabalhador do conhecimento. O traba-
lhador manual caracteriza-se por efetuar trabalhos que dependem basicamente de
habilidades manuais e que ndo se utilizam do conhecimento de forma intensiva. Sao
atividades relativamente faceis de serem automatizadas por serem repetitivas e de-
terministicas. O trabalhador do conhecimento por sua vez, € aquele que produz ba-
seado no uso intensivo da sua criatividade e do seu conhecimento (TELES apud
SENA, 2010).

Vinicius Teles afirma que:

Inimeros estudiosos, entre eles Drucker, DeMarco, Lister, Toffler e
DeMarsi tém demonstrado que a produtividade do trabalho do co-
nhecimento deriva de fatores completamente diferentes daqueles u-
sados para o desenvolvimento tradicional. De fato, eles mostram que
as premissas da produtividade do trabalho do conhecimento s&o pra-
ticamente opostas as do trabalho manual e o grande erro cometido
na maioria dos projetos de software é desconsiderar este fato e ado-
tar as mesmas praticas do ambiente industrial. (apud SENA, 2010, p.
18).

Um exemplo da grande diferenca em relagcao ao trabalhador manual e do co-
nhecimento esta na escolha da politica para tratar ocorréncia de erros dentro de um
projeto. Para projetos que envolvem trabalhadores manuais, os erros devem ser evi-
tados sempre, e os processos devem ser rigidos e deterministicos para que auxiliem
na busca por este objetivo. Ja para projetos em que participam trabalhadores do co-

nhecimento, erros devem ser encarados de forma natural, saudavel e até inevitaveis.

Neste caso, tentar sistematizar ou impor metodologias rigidas ao processo de de-
senvolvimento de softwares, visando o determinismo, torna as pessoas envolvidas
defensivas e pouco criativas. (TELES apud SENA, 2010).

- . |



UNI-RN °

3.2 Metodologias ageis de desenvolvimento de software

As metodologias ageis de desenvolvimento de software foram criadas como
uma alternativa aos processos tradicionais, suprindo a necessidade de desenvolvi-
mento mais flexivel a mudangas e menos custoso em relagéo aos métodos tradicio-
nais que necessitam de artefatos de projeto tdo completos e precisos quanto possi-
vel.

A proposta dessa metodologia, para ser agil, € aceitar mudanca em vez de
tentar prever o futuro. De acordo com Teles (2008), este novo conceito de metodolo-
gia surgiu nos Estados Unidos na década de 90, na tentativa de criar sistemas em
um menor tempo, com uma qualidade superior e de forma mais econémica que o
habitual. Esses objetivos podem ser alcangados através de um conjunto de valores,
principios e praticas que diferem essencialmente da metodologia tradicional de se
desenvolver software (PAULA, 2010).

Para Cisneiros (2009), nos modelos de Desenvolvimento Agil, o objetivo prin-
cipal é desenvolver um produto rapidamente e com qualidade. Para isto, as metodo-
logias ageis se caracterizam por um gerenciamento de projeto em que um lider de
time esteja sempre organizando, inspecionando, apoiando e garantindo que o time
esteja bem, ao mesmo tempo em que os resultados do projeto de software vao a-

tendendo as necessidades do cliente.
3.2.1 Histérico do manifesto agil

Em fevereiro de 2001, um grupo de cerca de 17 metodologistas fundou a Agi-
le Software Development Alliance, mais conhecida como Agile Alliance
(www.agilealliance.org) com o objetivo de compartilhar valores e principios que utili-
zavam na pratica, e abolindo métodos tradicionais que n&o traziam beneficios. Este
grupo de pessoas definiu um manifesto para encorajar melhores meios para se de-
senvolver software. Trata-se de um conjunto de principios que definem critérios para

o processo de desenvolvimento de software agil, que seguem:

1. Individuos e iteracdes valem mais que processos e ferramentas.
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Com esse principio, 0 movimento agil destaca a valorizagdo do indivi-
duo e de suas relagdes dentro de um projeto. E importante ressaltar que os
fatores mais importantes sao as pessoas e como elas trabalham juntas. Sem
esse capital humano, um projeto ndo sera bem sucedido por melhores pro-
cessos que se tenha adotado, ou por melhores ferramentas que se tenha ad-
quirido (AMBLER, 2002).

2. Um software funcionando vale mais que uma documentacao extensa

A proposta & priorizar o desenvolvimento do software, de forma que a
cada ciclo de atividades se tenha algo funcional. Para Ambler (2002, p.24) “a
documentacado tem o seu lugar. Escrita de maneira correta, torna-se um guia
importante para as pessoas entenderem como e por que o sistema é constru-
ido e como trabalhar com ele. Entretanto nunca esquega de que o objetivo
principal do desenvolvimento de software é criar softwares, ndo documentos.”

3. Colaboragéo do cliente vale mais que a negociacao de contrato

Embora seja declarada a importancia de contratos bem elaborados, o
movimento agil enfatiza que o relacionamento e a cooperagao entre clientes e
desenvolvedores sdo preferenciais sobre os contratos restritivos (LEITAO,
2010). Para Ambler (2002, p. 24) os desenvolvedores de sucesso trabalham
proximos aos clientes, se esforcam para detectar suas necessidades e os e-
ducam durante este processo.

4. Mudancas valem mais que seguir um plano

Mudangas fazem parte do projeto de desenvolvimento de software. As
pessoas mudam suas prioridades por varios motivos. A medida que o trabalho
progride, os clientes mudam sua compreens&o sobre o dominio do problema
e sobre o que esta sendo desenvolvido. Além disso, o préprio ambiente de
negoécio sofre alteragbes. Nao ha nada de errado em se ter um plano de proje-
to, porém, este plano deve ser flexivel, e estar apto a receber mudancas que
possam ocorrer durante o projeto (AMBLER, 2002).
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As metodologias ageis focam na honestidade ao codigo de trabalho, eficacia
das pessoas que trabalham em conjunto e foco no trabalho em equipe. Isso mostra
que a participagao de representantes do cliente é essencial na formagao do grupo de
desenvolvimento, que possui autonomia e competéncia para eventuais ajustes das
necessidades emergentes durante o processo do ciclo de vida do desenvolvimento.
Isto significa que todos os participantes (desenvolvedores e representantes de clien-
tes) estao preparados para fazer mudangas quando necessarios. Além disso, os
contratos existentes sdo formados com ferramentas que suportam e permitem que
essas melhorias sejam realizadas (LEITAO, 2010, p. 20).

3.2.2 Principios do desenvolvimento agil de software

Os membros da Agile Alliance criaram colegao de doze principios, refinando
as filosofias contidas no manifesto, a fim de que as pessoas compreendam melhor

do que se trata o desenvolvimento agil de software. Estes principios sao:

1. Nossa maior prioridade é satisfazer ao cliente mediante entregas de soft-
ware de valor em tempo habil e continuamente.

2. Receber bem mudangas de requisitos, mesmo em uma fase mais avanca-
da no desenvolvimento. Os processos ageis direcionam as mudancas para
obter vantagens competitivas para o cliente.

3. Entregar softwares em funcionamento com frequéncia de algumas sema-

nas a alguns meses, de preferéncia na menor escala de tempo.

4. As equipes de negoécios e de desenvolvimento devem trabalhar juntas dia-
riamente durante todo o projeto.

5. Construa projetos ao redor de individuos motivados. Dé-lhes o ambiente e

0 apoio de que eles precisam e confie neles para realizar o trabalho.

6. O método mais eficiente de levar informacdes para uma equipe de desen-

volvimento e fazé-las circular é a conversa cara a cara.

D
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7. Ter o software funcionando é a principal medida de progresso.
8. Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os patrocina-
dores, desenvolvedores e usuarios deveriam ser capazes de manter um

ritmo constante indefinidamente.

9. Atengao continua a exceléncia técnica e a um bom projeto aumentam a

agilidade.

10.Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao-realizado -

& essencial.

11.As melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de equipes organi-

zadas.

12.Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais

eficaz e entao se ajustar e adaptar seu comportamento.

Segundo Ambler (2002, p. 25):

Creio que esses principios formam os alicer¢ares do bom senso nos
quais vocé pode basear seu trabalho de desenvolvimento de softwa-
re bem-sucedido. Além disso, acredito que eles definem requisitos de
alto nivel para uma metodologia eficaz de software, usados para for-
mular os valores, principios e as praticas da modelagem agil.
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3.3 Abordagens da metodologia agil

3.3.1 Extreme Programming

Proposto em 1996 por Kent Beck, o Extreme Programming (XP) foi baseado
em suas experiéncias de desenvolver software. Pensando em fatores que tornassem
o software facil de ser criado e fatores que tornavam essa criagéo dificil. Sendo as-
sim, através de um projeto na DaimlerChrysler, o Extreme Programming surgiu ba-
seado em quatro dimensdes que o software pode ser sempre melhorado (Figura 3).
A comunicagdo é essencial e deve ser aprimorada constantemente; a simplicidade
deve ser considerada primordial; € necessario obter feedback de como as atividades
estdo sendo executadas e se os resultados adquiridos estdo sendo satisfatérios; e é
necessario sempre ter coragem (PRIKLADNICKI; AUDY, 2007, p. 25).

Figura 3: As quatro dimensdes do XP.

COMUNICAGAO

CORAGEM SOFTWARE FEEDBACK

SIMPLICIDADE

A comunicagédo ocorre de forma continua entre o cliente e a equipe de desen-
volvimento. Dessa forma o cliente tem uma maior aproximacdo e acompanha bem
préximo o progresso do desenvolvimento. Através dessa interagdo o cliente tem a
tarefa de decidir o que se deve ser construido e em que ordem deve ocorrer. Com
relacdo a simplicidade, € utilizado o menor numero de artefatos possiveis que nao
sejam codigos, e estes por sua vez devem estar sempre sendo revisados e corrigi-
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dos. O software é liberado em pequenas versdes que sao testadas continuamente e

R DR
\

através do feedback sao avaliadas certificando a eficiéncia do cédigo (PRIKLAD-
NICKI; AUDY, 2007).

A coragem diz respeito a estilos e comportamentos dos integrantes da equipe,
diante de situagbes que lhes tragam insegurancga. Ter coragem implica em encarar
os desafios, agir de forma correta e honesta distinguindo o que pode e 0 que nao
pode ser feito.

A XP concentra esforcos da equipe de desenvolvimento em atividades que
produzem resultados rapidamente na forma de software intensamente testado e to-
talmente alinhado as necessidades de seus usuarios. Além disso, propoe a simplifi-
cacao e organizagao do trabalho, combinando técnicas comprovadamente eficazes
e eliminando atividades redundantes. Por fim, proporciona a redugéo de riscos nos
projetos através da interatividade e constante avaliagdo das prioridades do cliente
(TELES apud SENA, 2010).

A XP enfatiza o uso de 12 praticas, utilizadas de forma interativa e comple-
mentar para garantir a entrega de um software de alta qualidade. Essas 12 praticas

sao mostradas na tabela 1, apontando seus pontos fortes e fracos.

Tabela 1: Caracteristicas da metodologia agil XP.

Referéncia Pontos Fortes Pontos Fracos
1 3
2 Escaj:it; do 5rojeto nao bem defini- Ngo indicada paravéquipes. .rhuito

do: os requisitos nao sao totalmen- | grandes, pois o escopo da equi-
te conhecidos ou sao muito vagos. | pe tem que ser bem definido, e
as pessoas, geralmente, Estao
separadas geograficamente.

4 Cliente presente € a chave para o | Ndo é recomendada em ambien-
sucesso. tes onde os clientes ndo podem
estar presentes.
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Flexivel a. Néo é recomendado em projetos
que o] ‘cliente px;ger uma extensa

dogu °__:entag.a"od

6 Simplicidade: executar tarefas com | Nao recomendada em equipes
simplicidade e qualidade, desen-|que possuem resisténcias as
volver funcionalidades realmente | praticas como refactoring, pro-
util ao usuario. gramacao pareada, etc.

lteragdes curtas, com isso o feed-
 back do usuario é rapido e cons-
ante, realjgnentando 0 desenvol—_
: ' ncronalsdades

8 Os testes fazem parte do ciclo de Se o] feedback entre 0 cllente ea
desenvolvimento, aumentando | equipe nao for constante, ou
assim a qualidade do software. houver uma demora de respos-
tas entre as partes, a XP néao
sera grod utiva.

Integragao diaria do cédlgo produ— Quando houver resisténcia e
z:do : modlﬁcar o codigo ja conclt :
com o Objetl ""'torna—lo ,s:m-ﬂ;

10 " Céd"igo coletivo: todos sao res"pon- Nao é recomendada em amblen-

saveis, e aptos a realizares melho- | tes de trabalhos exaustivos, a XP
rias, caso necessario. enfatiza o trabalho de 8 horas
diarias.

problemas na “hora da refatorag:ao ‘
e da manuteno;:ao ' "

Refatorar: simplificar o cédigo A XP nao e uma metodologla
sem alterar sua funcionalidade. flexivel em relacéo as suas prati-
cas, que devem ser seguidas
rigorosamente.

Fonte: adaptado de Savoine et al. (2009)

As praticas ap6iam umas as outras. Pontos fortes compensam pontos fracos
de outras. Cada item baseia-se em simplicidade. A riqueza esta na interagéo entre

os itens. (SAVOINE et al., 2009). A figura 4 abaixo também representa as praticas da

metodologia XP.
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Figura 4: Praticas do XP.

XP Practices T

Team

Collective Coding
Ownership  Test-Oriven Standard

/ Dwdopm&ni \

Customer Pair ) Planning
Tests Programming ?orms Game
Continuous \ %im?la Sustainable
lntegration Design Pace
e 2= Metaphor —r

Small
Mm vane K Pro gravmming.com

Fonte: Xprogramming.com

No entanto, nem todos os limites da metodologia XP foram identificados, por
isso a metodologia ndo é apropriada para ser utilizada em qualquer ambiente. Essas
definicbes exigem mais pesquisas empiricas e experimentais a partir de diferentes
perspectivas. (LEITAO, 2010)

Um dos limites identificados na XP é o fato de ser voltado para pequenas e
meédias equipes apesar de se ter registros de sucesso em varios projetos de grande
porte. Além disso, Beck (apud Leitdo, 2010) também enfatiza a importancia do am-
biente em XP, visto que a comunicacdo e a coordenagio entre os membros devem
ser constante em um projeto. Também menciona que uma dispersdo de programa-
dores em dois andares ou até mesmo em um piso é intoleravel para a XP.

3.3.2 Feature Driven Development (FDD)

O FDD & uma uma simples compilagdo de praticas estabelecidas nos ultimos
30 anos. Criado em 1990 por um time liderado por Jeff De Luca em Cingapura. Um
de seus maiores desenvolvedores, Peter Coad, definiu a idéia de Feature Definition
e Feature List. Participaram da concepgéo das idéias do FDD renomados autores,

entre eles: Tom De Marco, Tim Lister, Jerry Weinberg e Frederic Brooks. Em sua es-
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séncia o FDD é um processo &gil e adaptativo com as seguintes caracteristicas (A-
BRAHAMSSOM apud ARAUJO, 2009):

* lterativo;

* Enfatiza a qualidade;

* Entrega resultados tangiveis e freqiientes;

* Prové relatorios de progresso precisos e significativos, requerendo pouca
sobrecarga de trabalho por parte dos programadores;

« E apreciado pelos clientes, gerentes e desenvolvedores:

O FDD destaca valores como a comunicagdo, redugdo da complexidade e a
qualidade. Além disso, destaca a qualificagdo das pessoas e a experiéncia profissio-
nal para o sucesso do projeto, tanto que se a equipe for composta por profissionais
com alta capacitagdo, o processo e a tecnologia serdo utilizados com sucesso. O
Feature Driven Development define seis papéis principais para o projeto e mais al-
guns adicionais de suporte. Esses papéis representam conjuntos de responsabilida-
des que um profissional assume dentro de um projeto. De acordo com a complexi-
dade de um projeto e da capacitacdo do profissional, & possivel a atribuir-lhe mais
de um papel (PALMER; FELSING, apud ARAUJO, 2009).

Quando a equipe ja possui informagdes suficientes quanto ao negocio ou do-
minio do problema e quanto aos processos que precisam ser automatizados, o FDD
da inicio a seu processo. Sua primeira etapa consiste na criagdo de um modelo de
classes e objetos do negécio, desenvolvido junto a pessoas que possuem conheci-
mento especializado e pleno dominio acerca do problema. O segundo passo é de-
senvolver uma lista de funcionalidades ou features que o novo sistema devera apre-
sentar; este item é elaborado com base no conhecimento adquirido durante o primei-
ro processo de modelagem e captura de requisitos funcionais (PALMER; FELSING,
apud ARAUJO, 2009).

Na sequéncia, um plano global do projeto é esbocgado e suas responsabilida-
des s&o divididas entre os integrantes da equipe. O projeto é conduzido através de
interagbes, que serdo executadas em paralelo ou em série. Cada grupo de desen-
volvedores trabalha em uma interagéo e aborda um pequeno conjunto de funcionali-
dades, trabalhando em sua construgdo e em seu projeto técnico. Cada uma deve ser

construida em um prazo maximo de duas semanas; se a estimativa de tempo for

superior a esta, ela deve ser dividida em menores funcionalidades. O projeto € con-
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duzido dessa forma até que sejam desenvolvidas todas as funcionalidades. (MAR-
TINS apud ARAUJO, 2009). Veja a figura 5.

Figura 5: Ciclo de vida do FDD.
lteragGes tipicasde 2 semanas

1 Dedicar cerca de 1/6 do tem po do projeto de antemé&o . _Resultados frequentes, tangiveis e funcionais®
Desenvolver Construir Planejar Projetar Construir
um Modelo uma Lista de por por por
Abrangente Features Feature Feature Feature
i i =
v i
— B8 v v v v
= = Lista categorizada Plano de Pacote de Projetos  Fungiio Completada
= de Features Desenvolvimento (Design Package) com Valorparao
e Sequéncias Cliente
Modelo de Objetos e (mais conteldo do que forma) i
(mais forma do que
contelido)

Fonte: adailmr.sites.uol.com.br

Cinco processos definem o método FDD. O projeto comega com a modela-
gem das classes do dominio do problema, em seguida a tabulagéo das funcionalida-
des que o sistema deve disponibilizar e a seguir um planejamento de como seréo
implementadas tais funcionalidades. Os dois processos seguintes s&o onde a pro-
gramacao acontece efetivamente. O lider técnico seleciona um pequeno conjunto de
funcionalidades para que seja desenvolvido nos préximos dias, com prazo maximo
de duas semanas, identifica os donos das classes envolvidas e os convoca a inte-
grar a equipe para a iteragé@o. A equipe trabalha na modelagem dindmica das funcio-
nalidades e escrevem as estruturas das classes. Apés este processo, a equipe faz
uma inspecao no projeto técnico, e os desenvolvedores codificam as classes, fazem
testes de unidade, integragdo e inspegdo do codigo. A satisfagdo dos lideres com o
trabalho desenvolvido inicia-se a liberagdo dos programas gerados para compor a
versao candidata para o ambiente de produgédo. Os processos da metodologia FDD
séo descritos a seguir (MARTINS apud ARAUJO, 2009):

1. Desenvolver um modelo geral

Neste processo o especialista acerca do problema e a equipe de de-
senvolvimento trabalham juntos e executam uma analise de alto nivel a-

cerca do escopo do sistema e se seu contexto. O dominio do problema é
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dividido pela equipe em areas que realizam varios walkthroughs em cada
uma dessas areas, cada vez aumentando o nivel de detalhe. A medida
que o trabalho é desenvolvido a equipe constréi o modelo de classes e ob-
jetos do negécio. Depois todos os modelos sdo combinados para formar o
modelo final (LAURINO apud ARAUJO, 2009).

. Construir uma lista de funcionalidades

Baseado no conhecimento da primeira etapa, o lider técnico decompde
as funcionalidades do dominio e elabora uma lista de funcionalidades. Ori-
entado pelo representante do cliente, que é o especialista no negdcio, ele
divide as funcionalidades por area de negoécio, cada area € decomposta
em atividades que originam aos grupos de funcionalidades. Cada funcio-
nalidade deve pertencer apenas a um conjunto (atividade) e a somente
uma area do negdécio. As funcionalidades sdo organizadas numa Feature
Breakdown Structure (FBS) onde séo agrupadas em conjunto e separadas
por area de negocio. (MARTINS apud ARAUJO, 2009).

. Planejar por funcionalidade

No terceiro processo do método FDD o gerente de projeto, o gerente
de desenvolvimento e o lider técnico, em conjunto, planejam a sequéncia
de desenvolvimento dos grupos de funcionalidades (atividades de nego-
cio) e dos conjuntos de funcionalidades (areas de negécio) (FDD, 2009).

. Construir por funcionalidade

Usando as especificacdes realizadas no projeto técnico, os proprieta-
rios das classes fazem a programagao. Depois o cédigo-fonte passa pelo
teste de unidade e inspegédo de cddigo, mas fica evidenciado que nem to-
do codigo necessariamente passa pela inspecdo. Ha situagcoes em que
cenarios simples séo repetidos por varias partes do sistema, nestes casos

a inspecao de apenas uma amostragem é suficiente para localizar grande

parte dos problemas. Por fim, as funcionalidades desenvolvidas e testadas
sdo integradas a versao final (MARTINS apud ARAUJO, 2009).
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O FDD é definido através de um conjunto de praticas que embora nao sejam
inovadores, trazem uma forma inovadora de serem utilizadas: elas reforcam e com-
plementam umas as outras. Essa metodologia pode ser implementada somente a-
través de algumas praticas, mas para se ter todos os beneficios previstos pelo FDD,
deve-se considerar todas elas. As praticas propostas pela metodologia s&do: modela-
gem de objetos do dominio, desenvolvimento por funcionalidade, codigo-fonte de
cada classe pertence unicamente a um programador apenas. Equipes montadas
com base nas funcionalidades, inspecées, builds constantes, gerenciamento de con-
figuracao do progresso (LAURINDO apud ARAUJO, 2009).

Segundo Araujo (2007, p. 35) “o FDD é um método simples, objetivo e facil de
seguir, possui técnicas objetivas para lidar com os problemas de desenvolvimento de
software, técnicas claras para informar o progresso e permitir que decisdes possam
ser tomadas em tempo oportuno”. Entretanto, pode nao se aplicar em ambientes que
necessitem de constantes mudancas de escopo, ou com clientes que necessitem de

solugdes que exijam menos da sua participacao.
3.3 Metodologia Scrum

O método Scrum surgiu de um artigo que sumarizam as 10 melhores praticas
em empresas japonesas, escrito por Takeuchi e Nonuka, que tem por titulo “O jogo
do desenvolvimento de novos produtos” que foi publicado na Havard Business Revi-
ew em Janeiro de 1986. Neste artigo, foi introduzido o termo SCRUM, utilizado nos
jogos de Rugby, quando os jogadores se organizam em circulo para planejar a pro-
xima jogada. Uma forma de mostrar que o projeto deve ser conduzido por pequenos
ciclos, mas com uma visao de longo prazo, que é vencer o jogo (ARAUJO, 2009).

O Scrum foi criado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland, e surgiu da necessi-
dade de encontrar uma metodologia capaz de abordar o problema de desenvolvi-
mento de software de uma forma néo tradicional. Segundo Zanatta (2004, p. 46) o
Scrum tem como objetivo definir um processo para aplica-lo a um projeto de desen-
volvimento de software orientado a objeto, que tenha seu foco nas pessoas integran-

tes do projeto e que seja Util em ambientes que exigem rapidas respostas as mu-

dangas de requisitos que surgirem durante todo o projeto.
Segundo Schwaber (2009):
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Scrum n&o &€ um processo ou uma técnica para o desenvolvimento
de produtos. Ao invés disso, € um framework dentro do qual vocé
pode empregar diversos processos e técnicas. O papel do Scrum é
fazer transparecer a eficacia relativa das suas praticas de desenvol-
vimento para que vocé possa melhora-las, enquanto prové um fra-
mework dentro do qual produtos complexos podem ser desenvolvi-
dos (Schwaber, 2009, p.3).

A aplicagdo do Scrum proporciona agilidade necessaria em projetos adapta-
dos as novas realidades organizacionais em ambientes caracterizados por mudan-
cas constantes. Além disso, o Scrum possui o foco de proporcionar ampla comuni-
cacao da equipe e cooperacgéo dos envolvidos no projeto. (LEITAO, 2010).

A metodologia agil Scrum € sustentada por trés pilares: transparéncia, inspe-
cao e adaptacdo. A transparéncia garante que os aspectos do processo que afetam
diretamente o resultado devem ser visiveis para os que administram os resultados
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

Os aspectos de um processo devem ser inspecionados frequentemente, de
forma a detectar e evitar variagdes inaceitaveis no processo. A freqiiéncia de inspe-
cao tem que considerar que todos os processos sao alterados através da inspecao
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

Dessa forma, caso o inspetor determinar que um ou mais aspectos do pro-
cesso estejam além dos limites aceitaveis, e que o produto resultante sera inaceita-
vel, ele deve ajustar o processo ou o material a ser processado, e essa adaptacao
deve ser realizada com a maior rapidez disponivel (SCHWABER; SUTHERLAND,
2010). O Scrum facilita a adaptacao do projeto, pois nao especifica acées quanto as
praticas de desenvolvimento, antes conta com equipes auto-organizadas e com pro-
cessos orientados a objetivos e resultados. A decisdo de como utilizar e de quais
estratégias criar para obter a produtividade e realizar a entrega de artefatos ficam
por conta de quem esta aplicando o processo (SCHAWBER, 2009).

Detalharemos mais adiante que ha trés pontos de inspec¢do e adaptacao em
Scrum: a Sprint planning meeting e a Sprint review sdo utilizadas para inspecionar o
progresso da execucgao das metas e do release e para realizar adaptagbes que a-
perfeicoam o valor da préxima sprint. A Daily Scrum meeting € utilizada para inspe-
cionar processos que compdem a meta de uma sprint e fazer adaptacdes a fim de
otimizar o valor do dia de trabalho seguinte. Por fim, a Sprint retrospective analisa a

sprint passada e determina adaptacbes para a proxima sprint ter mais produtividade,
ser mais gratificante e agradavel (LEITAO, 2010).
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3.3.1 Papéis e responsabilidades

O Scrum possui trés papéis: o Scrum Master, o Product Owner e o team. Os
membros do Scrum sdo chamados de “porcos” (pigs); todo o resto é “galinha” (chic-
ken). Chickens nao podem dizer aos pigs como fazer seu trabalho, ou seja, nao é
permitida interferéncia externa no Scrum. Essas nomenclaturas vém da histéria mos-

trada na figura 6, que versa sobre envolvimento e comprometimento no negécio
(LEITAO, 2010).

Figura 6: Historia sobre o comprometimento do Scrum Team.

&/ Porco, acho que deveriamos Ndo obrigado, eu estaria

By Clork & Viados

Fonte: hitp://www.eliezer.com.br/post/envolvimento-x-comprometimento-dilbert/

Cada integrante do Scrum assume responsabilidades no desenvolvimento do
produto, como apresentado a seguir:

Scrum Master

O Scrum Master é responsével para garantir a aplicagdo do Scrum. E também
sua responsabilidade garantir que esta metodologia seja entendida por toda a equi-

pe. Os Scrum Masters fazem isso garantindo que as equipes obedegam a teoria,
praticas e regras da metodologia. Ele & um lider-facilitador para toda a equipe (Sch-
waber; Sutherland, 2011). Seu papel esta diretamente relacionado a obter técnicas
para a gestado do projeto e acompanhamento da equipe.
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Product Owner

E o responsavel por definir os requisitos do produto e a prioridade de execu-
cao das atividades do projeto, de acordo com o valor para o negécio. Seu principal
objetivo & maximizar o valor do produto e do trabalho da equipe de desenvolvimento.
Sua tarefa é basicamente gerencia o Product Backlog. Isso inclui, entre outras ativi-
dades, a definicdo dos itens do Product Backlog, garantindo que este seja visivel,
transparente e claro para todos e a garantia de que a equipe de desenvolvimento
entenda todos os itens do Product Backlog ao nivel que se faz necessario (Schwa-
ber; Sutherland, 2011).

O Product Owner é necessariamente uma pessoa, € nao um comité. Ele pode
representar os desejos e as necessidades de um comité no Product Backlog, mas
caso haja interesse por parte do comité de realizar mudangas em algum item, estes
devem antes convencer ao Product Owner (Schwaber; Sutherland, 2011).

Para que seu papel seja desempenhado corretamente, & necessario que toda
a organizagao respeite suas decisdes. Essas decisdes estao sempre visiveis no con-
tetido e na organizagao do Product Backlog. Ninguém tem autorizagéao para delegar
a equipe de desenvolvimento trabalhos em um conjunto diferente de requisitos e a
equipe de desenvolvimento ndo esta autorizada a agir sobre o que outras pessoas
determinarem (Schwaber; Sutherland, 2011).

Team

Consiste em profissionais que executam o trabalho de entregar uma versao
usavel que potencialmente incrementa um produto “pronto” ao fim de cada Sprint.
Suas principais caracteristicas sao: auto organizadas, isto €, ndo necessitam de al-
guém que diga como transformar o Product Backlog em incremento de funcionalida-
des utilizaveis. Outra caracteristica marcante, € que o Scrum néo reconhece perfis
dos membros da equipe além do papel de desenvolvedor, seja qual for o trabalho
desempenhado pelo integrante, ndo ha excegdes para esta regra. Por fim, o Team,
ou equipe do Scrum, ndo possui sub-equipes que se dedicam a conhecimentos es-
pecificos, como testes ou analise de negécios, embora dentro de cada equipe pos-
sam existir membros que possuam habilidades em areas especializadas, mas per-

tencem e correspondem a equipe de desenvolvimento como um todo (Schwaber;
Sutherland, 2011).




32

Para Schwaber e Sutherland (2011) “a equipe de desenvolvimento no Scrum
deve ser suficientemente pequena para que se mantenha agil, e grande o suficiente
para completar uma parcela representativa do trabalho”. Equipes pequenas poderao
encontrar dificuldades para lidar com as habilidades necessarias para um Sprint, e
como resultado ndo conseguir entregar algo funcional. Por outro lado, ao ter uma
equipe excessivamente grande, sera necessario uma maior coordenagao e gerenci-

amento, o que pode tornar o processo muito complexo.
3.3.2 Artefatos

Os artefatos permitem a utilizacéo das praticas ageis do Scrum em um proje-
to. A unido dos artefatos permite a criacao de um ciclo de atividades que determinam
a qualidade da metodologia. Tais artefatos sdo definidos a seguir, com algumas ca-
racteristicas descritas.

Product Backlog

Trata-se de um conjunto de itens escolhidos que deve ser desenvolvido em
uma sprint, associado a um valor de negocio, que pode ser composta de requisitos
funcionais ou nédo. (LEITAO, 2010). A responsabilidade pela criagdo do Product Bac-
klog é do Product Owner, incluindo o seu contetdo, ordenacgéao e disponibilidade.

E interessante destacar também, que em um projeto Scrum, um Product Bac-
klog nunca esta completo. Sua versao inicial apenas descreve o conhecimento ad-
quirido no inicio das reunides e os requisitos mais bem conhecidos. Sua evolucao se
da ao mesmo tempo em que o produto e o ambiente em que esta sendo utilizado
também evoluem (Schwaber; Sutherland, 2011).

Sendo assim, o Product Backlog existe para reunir todas as funcionalidades,
funcdes, requisitos, melhorias e ajustes que significam mudangas a serem feitas no
produto durante as préximas versdes. Cada item tem atributos de descricéo, ordem
e estimativa (Schwaber; Sutherland, 2011).

A fase do Product Backlog é aonde sao coordenadas reunides com os envol-
vidos com o projeto, com a finalidade de definir requisitos técnicos e funcionais, co-
mo padrées, estratégias de negocios e tecnologia a serem utilizados no projeto (SE-
NA, 2010). A tabela 2 apresenta um exemplo de um Product Backlog de um sistema

de reservas on-line.
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Tabela 2: Exemplo de Product Backlog.

Nivel de Prioridade Categoria Descricao do Item

A Reserva Os clientes poderao fazer
reserva de apartamento

A Reserva Os clientes poderao can-
celar a reserva

A Reserva Os clientes poderao fazer
alteragdes de data da re-
serva

A Reserva Os clientes poderao fazer
consulta de reservas

M Reserva Criacao do Book de Re-
serva

A Pagamento O meio de pagamento da
reserva sera cartdo de
crédito

B Apartamento Os apartamentos deverao
ser cadastros

B Apartamento Os apartamentos sao
classificados por categoria

A Cliente Precisamos registrar os
dados dos clientes

Niveis de Prioridade: A-alto, M-médio e B-baixo.
Fonte: Scrum Experience, verséo 16.

Sprint Backlog

Assim como o Product Backlog, o Sprint Backlog € uma lista de atividades a
serem desenvolvidas dentro de uma Sprint, de forma que ao final se tenha um pro-
duto a apresentar ao Cliente. Esse artefato é criado com base no Product Backlog. A
partir deste, é extraido um conjunto de funcionalidades a serem desenvolvidas. (SE-
NA, 2010).

Para Schwaber e Sutherland (2011) o Sprint Backlog € um plano de atividades
com informagdes suficientes para que as mudangas em progresso sejam entendidas
no Scrum diario. Caso um novo trabalho seja necessario, a equipe adiciona tal ativi-
dade ao Sprint Backlog. As estimativas do trabalho restante s&o atualizadas na me-
dida em que o trabalho é desempenhado e concluido. Durante uma Sprint, alguns
itens podem ser identificados como desnecessarios e s&o removidos. As alteragoes

no Sprint Backlog s&o efetuadas exclusivamente pela equipe de desenvolvimento.
| Assim, Schwaber e Sutherland (2011) definem o Sprint Backlog como “uma fi-

gura em tempo real, altamente visivel, do trabalho que a equipe de desenvolvimento

planeja atingir durante o Sprint, e pertence somente & equipe de desenvolvimento”. A
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figura 8 mostra um exemplo de um Sprint Backlog criado a partir de um item selecio-
nado do Product Backlog.

Figura 7: Exemplo de Sprint Backlog.

v Titulo: Precisamos registrar os dados dos clientes Prioridade: 1-Alta
-E Todos os dados do cliente devera ser registrado. A busca de cliente
S devera ser facil € intuitiva-
0
=D Quando os clientes estap registrado, seré possivel alterar os dados
£ se necessario.
©
:g O cliente devera ter um “status” para que se possa definir quais
- sao os clientes ativos ¢ 0s inativos
w
Pontos: 8
Tarefa: (] Incluir novo Sprint Backlog
cliente
Cadastro consultar
de Cliente cliente
alterar
L cliente
Fonte: Scrum Experience, verséo 16
Grafico BurnDown

O gréafico Burndown (Burndown Chart) serve para mapear o progresso da e-
quipe de desenvolvimento e do trabalho restante ao longo do tempo, exibindo a cor-
relagdo entre a quantidade de trabalho restante em qualquer ponto no tempo e o
progresso das equipes na redugédo deste trabalho. E constituido por duas retas: uma
de tendéncia, que representa uma iteragdo ideal onde o trabalho é concluido de for-

" ma estavel e uniforme, e a reta real, que representa o trabalho efetivamente realiza-
do pela equipe ao longo do tempo estipulado. A reta real decresce conforme as tare-
fas vao sendo finalizadas ao longo da sprint (SCHWABER apud LEITAO, 2010), co-
mo mostrado na Figura 9.
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Figura 8: Exemplo de Scrum Bumndown Chart.
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3.3.3 Eventos do Scrum

Alguns eventos sdo pré-definidos no Scrum com o objetivo de criar uma rotina
e para diminuir a necessidade de encontros que ndo estejam definidos na metodolo-
gia Scrum. Esses eventos sdo caracterizados por serem Time-boxed, ou seja, pos-
suem um limite temporal para que sejam realizados, garantindo assim uma quanti-
dade adequada de tempo gasto com planejamento sem que haja perdas no proces-
so de planejamento do projeto (Schwaber; Sutherland, 2011).

O Sprint

Sprint € um intervalo de duas a quatro semanas durante o qual uma versao
potencialmente funcional de um produto é criada. Segundo Schwaber e Sutherland
(2011, p. 7) “Sprints consistem em uma reunido de planejamento do Sprint, Scrums
diarios, o trabalho de desenvolvimento, a reunido de revisdo do Sprint e a Retros-
. pectiva do Sprint’.

Durante uma Sprint, ndo é possivel efetuar nenhuma mudanga que afete ao
objetivo principal da Sprint. O escopo pode ser detalhado e negociado varias vezes
entre o Product Owner e o Scrum Team a medida que os requisitos do sistema se
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tornar mais conhecidos. Por fim, a composigdo do Scrum Team, ou equipe de de-
senvolvimento, bem como a qualidade dos objetivos da Sprint se mantém constantes
até a conclusdo da Sprint (Schwaber; Sutherland, 2011).

Release Planning Meeting

O Release Planning Meeting € uma reuniao que objetiva estabelecer plano e
metas que a equipe de desenvolvimento e o resto das organizagbes possam com-
preender e se comunicar. Sao respondidas as seguintes questées que norteiam a
reunido: “Como podemos transformar essa visdo em um produto vencedor da me-
lhor maneira possivel?” e “Como podemos atender ou exceder a satisfagéo do clien-
te e o Retorno sobre o Investimento?”. Também estabelece uma data provavel de
entrega e custo que deve manter se ndo houver alteragdes. Entretanto, ela é total-
mente opcional (LEITAO, 2010).

Sprint Planning Meeting

E nesta etapa que a iteragdo é planejada, selecionando as funcionalidades a
serem implementadas durante a sprint com base nos itens do Product Backlog pre-
definido e priorizado. Essa reunido consiste basicamente em duas partes, cada uma
com duracao média de 4 horas. Na primeira parte o Product Owner define as priori-
dades, selecao de itens do Product Backlog e as metas da Sprint.

Na segunda parte da Sprint Planning Meeting quando a equipe ja possui de-
finidas as funcionalidades a serem implementadas no Sprint. A equipe tem como
objetivo definir o Sprint Backlog. Detectando quais as tarefas serao necessarias para

cunmprir a meta da Sprint.
Daily Meetings

Consistem em reunides diarias que avaliam os progressos do projeto e as
dificuldades encontradas durante as atividades de desenvolvimento. Nesta reuniao
também é realizada a discussdo e determinada a prioridade da lista de backlog do
produto. Sendo assim, Rising (apud SENA, 2010, p. 71) afirma que as Daily Mee-

tings nao contribuem diretamente para a concluséo das tarefas, mas satisfaz varios

objetivos, principalmente a concentragéo dos esforgos no backlog.
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Sprint Review Meeting

A Sprint Review Meeting é um ponto de inspegéo ao fim de cada iteragcao, em
que é realizada uma reunido de revisdo com duragao maxima de 4 horas, acompa-
nhada e regida pelo Scrum Master. E uma reunido tipicamente informal, onde a e-
quipe exibe ao Product Owner e aos stakeholders os itens de Backlog considerados
prontos e inicia-se uma nova sprint (LEITAO, 2010).

Sprint Retrospective

Realizada pelo Scrum Team é uma reunido com time-box de cerca de 3 ho-
ras, liderada pelo Scrum Master com o objetivo de rever, conforme a metodologia
Scrum e suas praticas, o processo de desenvolvimento com a finalidade de torna-lo
mais eficaz para a préxima Sprint. Isso é possivel pelo fato do Scrum possuir conjun-
to de praticas que visam a melhoria adaptativa do processo, efetuando buscas por
melhorias na produtividade ou qualidade do produto final (LEITAO, 2010).

3.3.4 Ciclo de desenvolvimento

Em Scrum, projetos s@o desenvolvidos numa série de iteragdes com prazos
de 2 a 4 semanas chamadas de sprints, que por sua vez tem como objetivo entregar
um produto em funcionalidade e com valor agregado para o negocio. O ciclo de de-
senvolvimento do Scrum inicia com uma visao simples do produto que sera desen-
volvido, chamado de Product Backlog, que contém suas caracteristicas definidas
pelo Product Owner. A equipe de desenvolvimento se retine com Product Owner
antes do inicio de cada sprint para priorizar o trabalho a ser feito e selecionar as ta-
refas dentre as que existem no Product Backlog que a equipe pode realizar durante
o tempo determinado da sprint; as tarefas selecionadas compdem o Sprint Backlog.

Nessa fase também sao definidas as ferramentas que seréo utilizadas e detectados

os possiveis impedimentos. A Figura 9 ilustra, de forma resumida, o ciclo de desen-
volvimento do Scrum (LEITAO, 2010).
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Figura 9: Ciclo de desenvolvimento com Scrum

DALY SCRUM
MEETING

24 HOouRs

Corrmanst © 2005, MounTAN BOAT SOFTWARE

Fonte: www.mountaingoatsoftware.com/scrum (2011)

Para cada Sprint executado, a equipe realiza Daily Scrum Meeting com time-
box de 15 minutos, sdo pequenas reunides diarias onde é realizado o acompanha-
mento das atividades desempenhadas diariamente no projeto. A cada fim do Sprint €
efetuada uma reunido de revisdo, chamada de Sprint Review Meeting, para que o
Scrum Team possa apresentar uma versao potencialmente entregavel do produto
para o Product Owner. Por fim, a Sprint Retrospective Meeting tem o objetivo de a-
nalisar o desempenho, o progresso do projeto e a versdo do produto gerada, para
que hajam melhorias na equipe, no processo ou no produto para a sprint seguinte
(LEITAO, 2010).

3.3.5 Ferramenta de gerenciamento Redmine

Redmine trata-se de um software livre executado em ambiente web, capaz de
gerenciar projetos e suas falhas (bugs). Além de trabalhar com muiltiplos projetos,
ele exibe uma série de ferramentas que auxiliam o acompanhamento das atividades
distribuidas para os participantes de uma equipe. O Redmine foi baseado no Trac,
outro software bem conhecido que se propde a fazer o mesmo controle. Além de
gerenciar as tarefas, também possui integracdo com diversos repositérios de dados
(SVN, Subversion, Git, etc.), ferramenta para documentacéo e alguns itens de anali-

‘se de desempenho da equipe.
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3.3.6 Aplicagoes praticas

Para Schwaber (20086), existe um grande problema nos métodos “tradicionais”
de desenvolvimento de software, & a caréncia que estes métodos possuem com re-
lacao a analise dos riscos que estdo associados ao desenvolvimento de um projeto.
Nesse cenario, o Scrum consegue realizar uma avaliagdo do ambiente regularmente
e consegue se adaptar a ele de forma a minimizar os riscos e aumentar a produtivi-
dade para que se tenha a funcionalidade esperada no fim de cada iteragao.

Entretanto Schwaber (2006) também afirma que apenas um ter¢o das organi-
zacdes que implementam o Scrum como um modelo de desenvolvimento conse-
guem obter sucesso. Com relagéo a esse fato, o autor afirma que a importancia da-
da aos paradigmas convencionais de desenvolvimento é uma das principais causas
para impedir a implantacao dos métodos ageis.

Segundo o autor, tanto as metodologias tradicionais quanto as metodologias
ageis nao sdo faceis de serem readaptadas. Tomando como exemplo o papel do
gestor de projetos, que em uma metodologia tradicional gerencia a equipe e controla
toda a producéo da equipe de desenvolvimento, ao migrar para a metodologia S-
crum, ele se depara com um alto nivel de autogestao dessas equipes, e vé sua fun-
cao modificada para Scrum Master, além de ndo exercer mais autoridade sobre a
equipe de desenvolvimento. Certamente uma resisténcia ao modelo sera gerada
(SENA, 2010).

Entretanto, tais adaptacdes ao Scrum sa@o plenamente possiveis, cOmo exem-
plo temos algumas empresas como Philips, Cisco Systems, Siemens, Nokia, Micro-
soft e Sun Microsystems que implementaram este modelo (SENA, 2010).

Um dos principais motivos no aumento da produtividade dentro de um projeto
é que sua organizagao exige que o Scrum funcional produza resultados de alto valor
para o negécio desde a primeira Sprint, evitando que se fagam componentes desne-
cessarios e sem usabilidade para o cliente. Esse problema atinge muitas orga-
nizagdes que nao implementam a metodologia Scrum (SCHWABER, 2006). Para
Paula (2010, p. 11) “Um processo Scrum bem implementado podera alcangar o efei-
to Toyota: quatro vezes mais produtividade e doze vezes mais qualidade.” Ela ainda

afirma que:

Outra vantagem de se utilizar o Scrum & a produtividade aliada ao
conforto. Ele permite aos colaboradores desenvolverem software na
medida em que reduzem a press&o de administragdo, pois oferece li-
berdade para que cada membro da equipe selecione seus proprios
trabalhos e organizem entre si (PAULA, 2010, p. 11).
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) Finalizando, Schwaber (2006) afirma que o Scrum possui uma reengenharia
continua que permite repentinas mudangas aos projetos. Tal caracteristica & util em
alguns casos, porém ha uma dificuldade para satisfazer casos em que nao existe
uma disponibilidade maior para a execugao das iteragcdes necessarias do Scrum,
seja no quesito técnico ou pessoal. Da mesma maneira, o Scrum néo é indicado pa-
ra ambientes complexos de desenvolvimento. Isso exige um comprometimento pes-
soal excessivo por parte dos componentes da equipe, pois os gestores terao que
delegar o processo de tomadas de decisoes exclusivamente aos membros da equi-
pe, o que lhes da a possibilidade de erros, o que pode ser desastroso para o projeto.
(SENA, 2010).

Abaixo, a tabela 3 apresenta uma analise dos itens do Scrum, comparando

seus pontos fortes e fracos.

Tabela 3: Praticas e caracteristicas da metodologia agil Scrum.
Pontos Fortes Pontos Fracos

Indlcada quando nao se tem todos"? os | Nao indicada

p aragsmtenﬁas c%mpie),(os

i .

. i}‘ . .
‘2%«9.? i

FIexnbihdade para mudancgas constante Nao mdlcada para proletos que exigem

durante as fases do projeto. vasta documentagao.

cliente faz parte da equipe em temgq,

w%zz%\; -

- i G
%ez:iﬁ s i

Reunloes diarias que guiam o andamen- Nao mdtcada para eques resvs.tentes a

.

I to do projeto. reunioes frequentes

de%envolwmento

Comunlcagao entre 0s membros da e- "Nao mdlcada em ambientes onde as ta-

qu1pe é frequente. refas sao impostas as pessoas.

Fonte: Leitdo (2010).
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4. ELABORAGAO DE PROPOSTA DE IMPLANTAGAO DO METODO SCRUM

Aqui descreveremos o ambiente proposto como objeto de analise, identifican-
do suas necessidades quanto a ades&o de uma metodologia agil para o gerencia-
mento de seus projetos. Em seguida apresentamos, com base nas necessidades

identificadas na analise inicial, uma proposta de adequagéo da metodologia Scrum.
4.1 Caracterizacdes do ambiente

O estudo de caso deste trabalho trata-se do nucleo de desenvolvimento de
softwares da Faculdade Natalense para o Desenvolvimento do Rio Grande do Norte
— FARN. Esse nucleo é constituido por professores e alunos, que se dispde a formar
uma equipe para realizar projetos de desenvolvimentos de softwares, tanto para a
propria instituicdo, como também para outras organizagoes.

Atualmente, o ntcleo desenvolve um projeto de desenvolvimento de um sis-
tema para as clinicas integradas da FARN. As Clinicas Integradas da FARN ofere-
cem atendimento humanizado a populagdo em geral nas areas de Fisioterapia, Nu-
tricao, Enfermagem e Psicologia.

A proposta & desenvolver um sistema que integre as informagdes dos pacien-
tes, de forma que os prontuarios sejam armazenados em banco de dados, e o ge-

renciamento de toda a clinica seja feita via sistema.
4.1.1 Processo de desenvolvimento

A parte de analise de requisitos desenvolvida pelo grupo utiliza procedimentos
bem semelhantes aos processos da metodologia “tradicional”. Utilizando-se de arte-
fatos da UML, criam casos de uso, diagramas de classes e documentos onde sdo
realizadas as especificagdes dos requisitos funcionais e nao-funcionais, bem como
definicoes das regras de negocio.

Toda essa informagéo é colhida junto ao cliente, todavia, ndo existe um a-
companhamento por parte deste junto ao grupo de desenvolvimento. Nao ha um re-
presentante do cliente que entenda todo o processo necessario para o desenvolvi-

mento do software, nem que saiba definir quais as funcionalidades sao prioritarias

para que se tenha de forma mais rapida um software potencialmente funcional.
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As reunides do ntcleo sao feitas quinzenalmente. Nessas reunides sao defi-
nidas atividades a serem desenvolvidas, e seus responsaveis. Ha também discus-
sées sobre os requisitos do sistema. Em alguns casos as informacdes acerca do
negécio ndo sao suficientes, gerando duvidas quanto ao desenvolvimento de algu-
mas funcionalidades. Nessas reunioes, professores também auxiliam os alunos inte-
grantes da equipe a executar tarefas relacionadas ao desenvolvimento do software,
pois como se trata de um grupo que também visa o aprendizado, se faz necessario
até que todos os integrantes da equipe estejam com um nivel de conhecimento sufi-
ciente para realizar as suas atividades de forma independente. O tempo dessas reu-
nides nao é definido, bem como a participagao da equipe nem sempre é com todos
os seus integrantes.

I Ao fim de cada reuni@o, novas tarefas estarao definidas e atribuidas a equipe
e com prazos definidos. As tarefas antigas sao reorganizadas e distribuidas entre 0s
integrantes presentes na reuniao e seus prazos sdo prorrogados. Todo o gerencia-
mento dessas atividades, acompanhamento e detalhamento das tarefas sao realiza-
dos através do Redmine, um software com licenca Open Source, capaz de gerenciar
projetos de desenvolvimento de software.

Nao existe nenhuma rotina de testes dentro do nucleo, para garantir a quali-
dade do software codificado. Todavia os membros da equipe podem desenvolver

seus proprios testes, identificando erros € garantindo um software limpo e sem erros.

4.1.2 Equipe de desenvolvimento

No ntcleo de desenvolvimento de softwares da FARN participam professores
e alunos da instituicdo. Os professores atuam como orientadores e gerenciam as
etapas de andlise e desenvolvimento dos softwares, enquanto os alunos integram a
equipe de desenvolvimento, com fungdes de analista de requisitos, DBAs e desen-
volvedores, sendo que uma pessoa pode assumir varias fungdes dentro da equipe.
Entretanto a equipe de desenvolvimento enfrenta diversos problemas na sua
formacéo, distribuicdo e execu¢ao de tarefas. Manter a equipe de forma continua,
comparecendo a reunioes e executando tarefas dentro do prazo tem se tornado uma
tarefa cada vez mais complexa dentro do nucleo. A rotatividade de pessoas que pas-
~ sam pelo nicleo é relativamente alta, com isso, ha um aumento no numero de tare-
fas ndo executadas e atraso na entrega do produto, prejudicando o cliente gerando

insatisfagao para todos os envolvidos no processo.



Percebe-se ainda que, a equipe nao € auto-organizada, antes, necessita da

intervencéo dos professores para que esses gerenciem as atividades das equipes,
delegando atividades e distribuindo responsabilidades entre os componentes do nu-

cleo.

4.2 Proposta de implantagdo do Scrum

Apos efetuar a analise da situagao atual do nucleo, foi elaborada uma propos-
ta de utilizagao do Scrum, através da criacao de artefatos, definicao de papéis e rea-

lizagao de eventos definidos pela metodologia agil.

4.2.1 Artefatos

Os artefatos definidos no Scrum ajudam a elaborar 0 Sprint, espago de tempo
necessario para que uma determinada funcionalidade seja desenvolvida. Para isso,

os seguintes artefatos serao utilizados:

Product backlog

Com o objetivo de realizar um levantamento da necessidade inicial do cliente,
o Product Owner é responsavel por criar, juntamente com a equipe, um conjunto de
funcionalidades capaz de atender ao negécio do cliente. O Product Backlog s6 aca-
ba quando o projeto encerra, € é incrementado com novos requisitos sempre que s€

tiver um aprofundamento no conhecimento das necessidades do cliente.

Sprint backlog

Apbs se obter uma primeira versao do Product Backlog, é criada uma série de
funcionalidades a serem desenvolvidas durante um sprint. O time-box para um sprint
deve ser de 2-4 semanas, dependendo da quantidade de itens que a compoe. Ao

executar todos os itens de um Sprint Backlog a equipe tem que apresentar o produto

de forma funcional, pronto para uso, para que seja avaliado e validado pelo cliente.
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4.2.2 Redefinigao de papéis e responsabilidades

Product Owner

Definir dentro da equipe, uma pessoa capaz de representar o cliente, tendo o
conhecimento de toda a sua necessidade e que se responsabilize pela formulagao
do Product Backlog. O Product Backlog ndo necessariamente é desenvolvido total-
mente pelo Product Owner, antes deve haver a participagdo da equipe também em
sua criacdo. Porém, somente ao Product Owner ¢ atribuida a responsabilidade pelo

gerenciamento deste artefato.

Scrum Master

Definir também dentro da equipe o Scrum Master, capaz de garantir que o
processo do Scrum seja seguido por todos os membros da equipe. Ele tambéem se
responsabiliza por liderar as reunies e acompanhar as atividades realizadas pela
equipe. O papel do Scrum Master deve ser adaptado para que este possa gerenciar
a equipe, definindo também fungdes e papéis. Isto se faz necessario porque embora
o Scrum sugira uma equipe auto-organizada, a falta de experiéncia ou a necessida-
de de tomar decisdes durante o projeto exigem o papel de um lider gerenciador para

o projeto.

Equipe de desenvolvimento

A equipe de desenvolvimento do nticleo deve trabalhar em constante comuni-
cacao, participando de todos os eventos, expondo suas dificuldades encontradas
durante o Sprint. Ela sera gerenciada pelo Scrum Master. Com os itens do sprint
backlog disponivel, cada integrante sera capaz de assumir a responsabilidade pelo
desenvolvimento dos itens, e garantir o cumprimento do prazo para a execugao das

tarefas. E importante que a equipe que inicie um Sprint seja a mesma até o seu tér-

mino.
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4.2.3 Definicao de Eventos

Os Eventos s&o reunides com tempo definidos, que devem resultar em artefa-

tos para serem utilizados diariamente durante a execugao do projeto.
Sprint Planning Meeting

O Sprint Planning Meeting devera ocorrer sempre que for necessaria a cria-
¢ao de um novo Sprint Backlog. E uma reunido que envolve todos os integrantes do

projeto.
Sprint Review Meeting

Este evento deve ocorrer sempre que for necessario realizar revisées na S-
print. Como a reuniao diaria nao sera realizada, por se tratar de um grupo de estu-
dantes e professores, que nao fazem as atividades de forma secundaria, a Sprint
Review Meeting servira como as reunides necessarias para realizar o acompanha-
mento das tarefas realizadas durante um Sprint. Nesse evento, poderao ser inclui-
dos ou retirados itens do Sprint Backlog, desde que tais itens nao comprometam o

prazo de entrega do produto da Sprint.
Sprint Retrospective

E um evento que devera ser realizado sempre que se concluir um Sprint Bac-
klog. Nessa reunido, devem-se avaliar todas as formas utilizadas durante o Sprint a
fim de que se possa ter sempre melhoria nos processos. Também é avaliado o pro-

duto final da Sprint, onde a equipe apresenta o produto totalmente funcional.
Ferramenta de gerenciamento Redmine
O software redmine deve continuar sendo utilizado como ferramenta de gerencia-

mento de projetos Scrum, para isso € necessario adequagoes, como por exemplo,

definindo os papéis de Scrum Master, Product Owner e equipe e criando Backlogs

através das configuragoes que s&o disponibilizadas pelo software.
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4.4 Resultados esperados

Com a proposta apresentada em execucao, espera-se obter os seguintes re-
sultados:

e Partes do software prontas a cada Sprint executado.

e Comprometimento da equipe com as tarefas do Sprint, a fim de obter um re-
sultado real e funcional.

e Levantamento de requisitos de forma Incremental, para cada parte do softwa-
re criada.

e Total comprometimento do cliente em relagao ao projeto, podendo inclusive

atribuir-lhe a responsabilidade de priorizagao das partes do software a serem

desenvolvidas.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Observando os resultados da pesquisa realizada, podemos verificar que as
metodologias ageis surgiram como uma solugao para 0s problemas encontrados nos
mais variados projetos de desenvolvimento de software, e que o método tradicional
possui algumas falhas na sua propria composi¢ado, mesmo assim, ainda é util em
varios projetos de desenvolvimento de software nas mais variadas organizacoes pe-
lo mundo.

O manifesto agil descreve claramente que a metodologia agil enfoca areas
que realmente se fazem necessarias em um projeto de software. Pessoas ao inves
de processos, software funcional ao invés de documentacao, colaboracéo do cliente
ao invés de negociacdo de contrato e mudangas ao invés de um escopo bem defini-
do sdo os itens do manifesto que se propéem a resolver grande parte dos problemas
que surgem na utilizagdo das metodologias tradicionais.

Dentre as metodologias apresentadas, o Scrum se destaca por ser uma me-
todologia simples, que se adéqua a pequenas equipes e a projetos que estejam a-
bertos a constantes mudangas. Suas praticas nao determinam o que fazer, elas dao
uma série de possibilidades para que a metodologia se adéque as mais diversas
empresas garantindo a mesma qualidade.

Conclui-se, portanto, através do estudo de caso efetuado neste trabalho, que
quando ndo ha metodologias, o projeto tende a perder o foco, ndao garantindo quali-
dade ao software desenvolvido, além de perder o controle sobre as estimativas de
prazo para a conclusdo do projeto, que por conseqiiéncia geram excesso de gastos
e acabam aumentando o valor do software.

Identificamos também que no nicleo de desenvolvimento de software da
FARN alguns problemas relacionados a formagao da equipe, rotatividade dos mem-
bros, alto indice no nimero de tarefas em aberto, bem como um alto indice de pror-
rogagao de prazos da conclusdo das tarefas. Constatou-se ainda que ha uma falta
de participacado do cliente na priorizagao de itens a serem desenvolvidos.

Para estes e outros problemas apresentados, o Scrum possui recursos sufici-
entes para sanar todas as deficiéncias atuais do nucleo, alem de trazer uma nova

forma de desenvolvimento para a equipe, fazendo com que as pessoas sejam mais

valorizadas se tornando trabalhadores do conhecimento.
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