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Resumo: O presente trabalho expde um estudo de caso sobre o uso do framework
Scrum para gerenciar o treinamento de um grupo de alunos do PET (Programa de
Educacdo Tutorial) no aprendizado do préprio Scrum, no contexto do projeto do
website Nosso Exercicio, realizado na Universidade Federal dos Vales do
Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM). Considerando a pouca experiéncia destes alunos
no desenvolvimento de software, o objetivo desta pesquisa consistiu em verificar se
0 uso do framework Scrum auxiliaria a equipe no cumprimento das metas e prazos
estabelecidos no projeto, no fortalecimento do trabalho em equipe e no
entendimento das tarefas a serem realizadas. Além disso, analisou-se o0 quéo
flexivel seria este método agil de forma a se adaptar as caracteristicas de tempo e
espaco disponiveis para a execucdo do projeto. Os resultados apontaram que,
mesmo uma equipe inexperiente, pode obter beneficios consideraveis com o uso
deste framework, principalmente no que se diz respeito ao fortalecimento do trabalho
em equipe, foco nas metas e melhoria continua no aprendizado do método, das
tecnologias envolvidas e do software proposto.

Palavras Chave: Engenharia de Software. Metodologia Agil. Framework Scrum.

Introducao

O desenvolvimento de software € uma atividade complexa e representa um
desafio para a comunidade de desenvolvedores que se esfor¢a continuamente para
entregar produtos faceis, rapidos e de qualidade, dentro do tempo e custos
previamente definidos (PRESSMAN, 2011).

O estudo mais conhecido da empresa americana Standish Group, o relatorio
Chaos Report, divulgado a cada dois anos desde 1994, tem evidenciado ao longo do
tempo os altos indices de falhas nos projetos de desenvolvimento de software em
todo o mundo. A pesquisa feita em 2014 por esta instituicdo em empresas de
pequeno, médio e grande porte concluiu que a taxa de insucesso dos projetos
analisados foi de 72%. Estes projetos foram cancelados ou atrasaram, estouraram o
orcamento e/ou entregaram menos funcionalidades para o cliente do que o
planejado. Apenas 28% obtiveram sucesso, isto é, foram entregues no prazo, dentro
do orcamento e atendendo ao escopo completo (STANDISH GROUP, 2014).

Apesar de néo refletirem o cenario ideal, esses numeros representam uma
evolugcdo desde os primordios do desenvolvimento de software. Um dos fatores
atribuidos a este progresso consiste no uso de métodos, processos e ferramentas
provenientes dos principios da Engenharia de Software, “uma disciplina de

Revista Vozes dos Vales - UFVIM - MG - Brasii — N2 16 - Ano VII - 10/2019
Reg.: 120.2.095-2011 — UFVJM — QUALIS/CAPES — LATINDEX — ISSN: 2238-6424 — www.ufvim.edu.br/vozes




engenharia relacionada com todos os aspectos da producdo de software [...]”
(SOMMERVILLE, 2007, p. 5).

Duas importantes abordagens comumente utilizadas em projetos de software,
provenientes da Engenharia de Software, consistem no desenvolvimento tradicional
e agil. A primeira reflete um processo pesado, que se caracteriza pelo foco em
planos detalhados, definidos no principio do projeto, documentagdo extensa e uso
de processos cada vez mais complexos (SABBAGH, 2016). A segunda, considerada
leve, prevé uma entrega mais rapida do software para o cliente, envolve pequenas
equipes auto-organizadas que utilizam métodos informais e focam na entrega
operacional de cada parte do software a ser desenvolvido (PRESSMAN, 2006).

Neste contexto destaca-se o Scrum, método &gil empirico amplamente
utilizado em todo o mundo (VERSIONONE, 2016), que, conforme define seus
criadores, Ken Schwaber e Jeff Sutherland, consiste num “framework® dentro do
qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto
produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel”
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2016, p. 3).

Scrum é indicado para o desenvolvimento de produtos imersos em ambientes
complexos, envolvidos em constantes mudancas. Usa uma abordagem iterativa e
incremental para entregar valor com frequéncia para o cliente, reduzindo assim, os
riscos do projeto (SABBAGH, 2016). Fundamenta-se em trés pilares: transparéncia,
inspecdo e adaptacdo. A transparéncia se baseia na visibilidade, ou seja, todos os
envolvidos no projeto devem ter uma visdo comum e clara do processo. As
inspecdes sdo realizadas a fim de se avaliar se 0 que esta sendo feito pela equipe
esta direcionado as metas. J4 as adaptacfes sdo essenciais para que 0s ajustes
necessarios sejam feitos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2016).

O presente trabalho expde um estudo de caso sobre o uso do Scrum para
gerenciar o treinamento de um grupo de alunos em formacdo académica no
aprendizado do préprio Scrum, no contexto do projeto do website Nosso Exercicio
realizado na Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM),
Campus do Mucuri, situada na cidade de Teodfilo Otoni-MG. Considerando a pouca

experiéncia destes alunos no desenvolvimento de software, o objetivo desta

! [...] Estrutura basica que pretende servir de suporte e guia para a construcdo [...] de algo

com uso pratico. (SABBAGH, 2016, p. 33).
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pesquisa consistiu em verificar se o uso do framework Scrum auxiliaria a equipe no
cumprimento das metas e prazos estabelecidos no projeto, no fortalecimento do
trabalho em equipe e no entendimento das tarefas a serem realizadas. Além disso,
analisou-se o quéo flexivel seria este método agil de forma a se adaptar as

caracteristicas de tempo e espaco disponiveis para a execucao do projeto.

Framework Scrum

Apesar de comumente ser utilizado em projetos de software, o termo Scrum
nao surgiu nessa area do conhecimento. Foi citado inicialmente no artigo “O novo
jogo para o desenvolvimento de novos produtos” de Hirotaka Takeuchi e Ikujiro
Nonaka em 1986. No artigo, 0os autores associaram 0 comportamento de equipes
que atuavam nas empresas mais produtivas e inovadoras da época com uma jogada
de Rugby denominada Scrum. Estas equipes apresentavam algumas caracteristicas
em comum: tinham autonomia, eram multifuncionais, os lideres eram participativos e
se comprometiam a retirar os obstaculos encontrados durante a realizacdo do
trabalho, conforme espera-se de um Time Scrum (SUTHERLAND, 2014).

Trés papéis sao assumidos em um Time Scrum. O Product Owner, ou dono
do projeto, que representa o cliente de uma empresa ou instituicdo e é o
responsavel pela entrega do produto. O Scrum Master garante o bom andamento do
projeto, assegurando o uso correto do framework, removendo o0s obstaculos
encontrados pela equipe. E o Time é quem realiza as acdes de construgdo do
projeto (BROD, 2015).

Praticar o Scrum € fazer com que estes papéis executem alguns eventos e
construam alguns artefatos dentro de um espaco de tempo bem definido. Schwaber
e Sutherland (2016) no Guia do Scrum definem os quatro artefatos para este
framework:

- O Backlog do Produto é uma lista ordenada de tudo que deve ser necessario
no produto. O Product Owner € responsavel pela inclusdo do seu conteudo,
disponibilidade e ordenacao. Esta lista nunca esta completa, devendo acompanhar a
dindmica de evolucéo do produto e do ambiente no qual ele sera utilizado;

- O Backlog do Sprint consiste num conjunto de itens do Backlog do Produto,

selecionados para serem trabalhados dentro de um Sprint;
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- A Definicdo de “Pronto” indica para o Time quando um item do Backlog do
Produto ou um incremento estd “Pronto”. Em um Time Scrum todos devem ter o
mesmo entendimento de quando o trabalho estd completo, ou seja, o significado de
“Pronto”.

- O Incremento do Produto é a soma de todos os itens do Backlog do Produto
ja completados durante os Sprints. Ao final de cada Sprint um novo incremento deve
estar “Pronto”, o que significa que deve estar na condicdo utilizavel pelo Product
Owner.

A Figura 1 apresenta uma visdo geral do Scrum com seus artefatos e
eventos. Eventos no Scrum correspondem ao seu proprio ciclo de desenvolvimento.
Os ciclos de desenvolvimento no Scrum s&o divididos em tempos menores
denominados Sprints, “um time-box de um més ou menos, durante o qual um
'Pronto’, versdo incremental potencialmente utilizavel do produto, é criado”
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2016, p.8). No decorrer de um projeto com Scrum 0s
Sprints séo executados, um apGs o outro, sem intervalos, tornando-se cada vez mais
completo, até ser finalizado (SABBAGH, 2016).

Figura 1- Visao geral do Scrum

PRODUCT SPRINT DAILY
BACKLOG  BACKLOG SCRUM
[ ] [ ]
= - SPRINT INCREMENTO DO
- PRODUTO
SPRINT SPRINT SPRINT .

PLANNING REVIEW  RETROSPECTIVE
Fonte: Sabbagh, 2016, p.42. Adaptado.

Os Sprints sdo compostos por uma reunido de planejamento do Sprint (Sprint
Planning), reunibes diarias (Daily Scrum), o trabalho de desenvolvimento, uma
revisdo do Sprint (Sprint Review) e a retrospectiva do Sprint (Sprint Retrospective)
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2016).
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E na reunido de planejamento, primeiro dia do Sprint, que a equipe planeja o
ciclo de desenvolvimento do Sprint atual, define a sua meta e cria um plano de
trabalho a ser realizado. O conjunto de itens do Sprint e 0 seu planejamento é
denominado Sprint Backlog (SABBAGH, 2016). Ainda segundo o autor, o Daily
Scrum € uma reunido curta (sugere-se um tempo maximo de 15 minutos), realizada
diariamente pelo Time de Desenvolvimento com intuito de responder a trés
perguntas: O que eu fiz desde a ultima reunido? O que pretendo fazer até a proxima
reunido? Que impedimentos estdo em meu caminho? As respostas destas
perguntas promovem a comunicag¢ao do Time, dao visibilidade ao trabalho, auxiliam
na remocao de obstaculos e no cumprimento da meta do Sprint.

No encerramento do Sprint ocorrem duas reunides, a Sprint Review e a
Retrospective Review. A Sprint Review objetiva obter o feedback do cliente sobre o
incremento do produto desenvolvido no Sprint. Através desta reunido é possivel
diminuir os riscos do projeto, pois o Time, através do feedback do cliente podera
fazer os ajustes necessarios, corrigindo os erros, atendendo melhor as
necessidades do mesmo (SABBAGH, 2016). Por fim, segundo o autor, o ultimo
evento do Scrum denominado Retrospective Sprint permite ao Time aprender com
seus acertos e erros durante o Ultimo Sprint. Tudo € inspecionado, 0s processos de
trabalho utilizados, o comportamento das pessoas, 0s relacionamentos, as
ferramentas, o ambiente. Assim, busca-se manter o que deu certo e melhorar o que
ndo deu para os proximos Sprints. A partir dai um novo ciclo se inicia, considerando
novos itens do Product Backlog ou ainda contemplando as mudancas solicitadas
pelo Product Owner no Sprint anterior. O ciclo permanece até que o software seja
concluido (SABBAGH, 2016).

Algumas técnicas complementares ao Scrum, oriundas de outros métodos
ageis, foram utilizadas no desenvolvimento deste trabalho como as User Story, ou
histéria de usuério, e o quadro Kanban.

Uma histéria de usuario (User Story) representa uma funcionalidade do
sistema, ou seja, contém a descricdo de uma necessidade do usuario do produto
sob o seu ponto de vista. No Scrum, o uso das histérias de usuério € opcional. Cada
item do Product Backlog que serd desenvolvido pode ser representado no formato
de uma historia de usuario. Recomenda-se que sejam escritas pelo proprio cliente

(Product Owner) e refinadas para o trabalho em conjunto com o Time de
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Desenvolvimento. Devem ser seguidas por uma série de conversas entre o Product
Owner e os membros do Time (SABBAGH, 2016).

Segundo Mariotti (2012), o Kanban consiste num quadro de tarefas,
geralmente dividido em trés colunas: a fazer; em execucdao; feito. Em cada coluna
cartdes séo afixados e vao avangcando no quadro a medida que o trabalho da equipe
progride (BROD, 2015). Cada cartdo contém uma histéria de usuario (ou tarefa), sua
descricdo e a identificacdo do membro do Time de Desenvolvimento que esta
atuando sobre aquele cartdo. Quando as atividades envolvidas com o cartdo na
coluna ‘em execucdo’ sao finalizadas, o0 mesmo € movido para a coluna seguinte,
liberando espaco para entrada de um novo cartdo. Ainda segundo este autor “O
Kanban atua fornecendo visibilidade nos processos, deixando explicitos os

problemas e prendendo o foco da equipe em qualidade” (MARIOTTI, 2012, p.7).

Metodologia

A estratégia metodoldgica escolhida para a realizacdo desta pesquisa foi 0
estudo de caso, que conforme Gil (2010, p.37) “consiste no estudo profundo e
exaustivo de um ou mais objetos de maneira que permita seu amplo e detalhado
conhecimento”. Assim, um estudo aprofundado da plataforma aberta Nosso
Exercicio foi o ponto de partida para a proposta deste trabalho.

O Nosso Exercicio consiste num projeto do Programa de Educacdo Tutorial
(PET), da UFVJM - Campus do Mucuri, Tedfilo Otoni - MG e tem como objetivo o
compartilhamento de exercicios didaticos de diversas areas do conhecimento e
niveis de ensino. Através deste website alunos e professores podem pesquisar por
exercicios didaticos, criar suas proprias listas de exercicios e compartilha-las, bem
como alimentar a plataforma com novos conteudos. Atualmente existem mais de
2.370 exercicios cadastrados na plataforma.

A verséo inicial do Nosso Exercicio foi langcada no primeiro semestre de 2016.
Todas as funcionalidades disponiveis até entdo foram de responsabilidade de
apenas um programador, professor do curso de Matematica, da instituicdo
mencionada. Buscando auxilio para acrescentar novas funcionalidades a plataforma,

este professor iniciou uma parceria com membros do PET e do programa do
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mestrado em Tecnologia, Ambiente e Sociedade da UFVJM - Campus do Mucuri,

dando origem assim ao Time Scrum.

Aplicacdo do Scrum: Estudo de Caso no Projeto Nosso Exercicio

A distribuicdo dos papéis, conforme foram definidos para o Time Scrum, pode
ser conferida no Quadro 1. Esta distribuigéo levou em consideragéo o conhecimento
prévio de cada membro nas areas do saber demandadas na execucéo do projeto. O
Time foi formado por um colaborador externo com alta experiéncia em
desenvolvimento de software e quatro alunos do PET que, apesar de ndo terem
formacdo na area da Computacdo, ja haviam cursado duas disciplinas de
programacao basica e um curso de Introducdo ao Desenvolvimento Web. O papel
de Scrum Master foi assumido por uma aluna do mestrado, formada em Ciéncia da
Computacdo, com experiéncia docente em projetos didaticos sobre metodologias

ageis. Por fim, o professor idealizador do projeto atuou no papel de Product Owner.

Quadro 1: Distribuicdo dos papéis definidos para o Time Scrum

MEMBROS DA EQUIPE PAPEIS
Alunos do PET Time
Coordenador do PET Cliente
Professor Programador Product Owner
Aluna do Mestrado Scrum Master
Colaborador Externo Time

Fonte: Prépria autora.

A escolha do Scrum para o gerenciamento do projeto deu-se por varios
fatores. A principio, a flexibilidade do framework permitiu uma adequacdo a
realidade da equipe disponivel que s6 podia se reunir presencialmente uma vez por
semana. Nos outros dias, o trabalho era realizado remotamente e a comunicacao do
grupo foi mantida através do uso da ferramenta Trello, uma espécie de Kanban
digital. Como os alunos do PET desconheciam a dinamica do método escolhido, foi
realizado um minicurso pela Scrum Master que apresentou 0S seus principais
conceitos. A simplicidade na compreensao do método permitiu que os membros do
grupo focassem na sua principal deficiéncia, a falta de dominio das linguagens e

ferramentas tecnoldgicas utilizadas para o desenvolvimento do website.
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Com intuito de se obter um entendimento mais aprofundado do software a ser
desenvolvido, foram realizadas reunibes com o Product Owner para que as
funcionalidades (requisitos?) existentes e desejaveis para o software web fossem

levantadas, compreendidas e registradas (Quadro 2). As funcionalidades desejaveis

transformaram-se, posteriormente, no Product Backlog do projeto.

Quadro 2: Funcionalidades existentes e desejaveis para o Nosso Exercicio

FUNCIONALIDADES EXISTENTES

FUNCIONALIDADES DESEJAVEIS

Pesquisar exercicios

Permitir o download das listas de exercicios.

Gerenciar lista de exercicios (criar, editar,

excluir)

Permitir que o usuério crie uma lista com uma certa
quantidade ‘n’ de exercicios escolhidos aleatoriamente

de certo conteudo.

Gerenciar exercicios (adicionar, editar,

excluir)

Permitir criagéo de questdes do tipo multipla escolha.

Inserir comentarios nos exercicios

Permitir que o usuario crie grupos, de modo que

apenas aquele grupo veja uma certa lista.

Avaliar nivel de dificuldade dos exercicios

Gravar o0s exercicios sendo digitados como

"rascunho”, de modo que se algum erro de conexao

ocorrer o0 usuario ndo perca o seu trabalho.

Denunciar erro (nos casos de erros nas

solugBes dos exercicios)

Em listas publicas, permitir para o usuério anénimo,
exibir link para visualizagdo completa do exercicio
(atualmente usuarios

isto sé €& possivel com

autenticados).

Denunciar infracdo (nos casos em que

haja infracdo dos direitos autorais)

Ter um conjunto de links ao lado da barra de busca
que exiba todos os exercicios por uma certa disciplina.

Melhorar o layout/usabilidade da plataforma.

Realizar buscas apenas por exercicios com

comentarios e/ou respostas.

Ao realizar uma pesquisa, retornar a quantidade de

itens resultantes da busca.

Ao compatrtilhar a lista com alguém, permitir a opcao

‘com’ ou ‘sem resposta’.

Fonte: Prépria autora.

2 S#o descricbes dos servicos fornecidos pelo sistema e as suas restrices operacionais. [...] Refletem as
necessidades dos clientes de um sistema que ajuda a resolver algum problema [...] (SOMMERVILLE, 2007,

p.79).
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Alguns riscos ja eram conhecidos antes mesmo do inicio do trabalho, como
por exemplo, o nivel heterogéneo de conhecimento e experiéncia nas areas do
saber necessarias para a conducédo do projeto. Ao discutir e analisar os itens do
Product Backlog com o Time, mesmo com o0s treinamentos realizados, foi
identificada uma inseguranca elevada de alguns membros da equipe (alunos do
PET) com as tecnologias envolvidas no desenvolvimento do website e até mesmo
com a pratica do Scrum. Em face desta realidade, ficou decidido que mais uma
capacitacao seria necessaria a fim de dirimir estas deficiéncias. Este estudo de caso
é focado nesta capacitacdo que visou utilizar o Scrum para treinamento do proprio
Scrum, incluindo também as tecnologias envolvidas, a saber: linguagem de
programacao PHP, linguagem de marcacdo HTML, linguagem de estilo CSS e o
banco de dados MYSQL.

O primeiro dia de execuc¢éo do projeto foi dedicado ao planejamento. A Scrum
Master apresentou ao Time o Product Backlog e os papéis que cada membro
deveria assumir. Foi reforcado pela Scrum Master as acbes esperadas de cada
papel e a importancia do comprometimento no trabalho realizado. Devido a mudanca
repentina de cidade do Product Owner, a Scrum Master ficou responsavel por
assumir também o seu papel e ser a porta-voz do andamento das atividades para
este  membro, que manteve a sua participacdo no projeto através de
videoconferéncia.

O planejamento tracado para o projeto e 0S novos requisitos adaptados
dentro do contexto do Nosso Exercicio e do nivel de conhecimento apresentado
pelos alunos até entdo, podem ser conferidos no Quadro 3.

Quadro 3: Planejamento realizado

DATA | SPRINT EVENTOS REQUISITOS
15/03/17 Reunido de Planejamento do Projeto (2h)
22/03/17 1 Reunido de Planejamento do Sprintl (1h). Permitir o cadastro de
Execucgéo do Sprintl exercicios didéticos.

(1h_Desenvolvimento/Suporte presencial).

(Mais 4 horas remotamente)

29/03/17 le2 | Reunides de Revisdo e Retrospectiva do Sprintl | Permitir a consulta dos
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(1h). exercicios didaticos
Reunido de Planejamento do Sprint 2 (1h). cadastrados.

(Mais 4 horas remotamente)
05/04/17 2 Execucdo da Sprint2 (1h_

Desenvolvimento/Suporte presencial).

Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint2

(1h).

12/04/17 3 Reunido de planejamento da Sprint3 (1h). Permitir a criagdo de
Execucao da Sprint3 (1h_ listas de exercicios pelos
Desenvolvimento/Suporte presencial). usuarios.

(Mais 4 horas remotamente)

19/04/17 3 e4 | Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint | Definir o layout e realizar
3 (1h). a integracéo do software.
Reunido de Planejamento da Sprint4 (1h).
(Mais 4 horas remotamente)

26/04/17 4 Execucdo da Sprint4 (1h_

Desenvolvimento/Suporte presencial).

Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint4
(ah).
28/04/17 Apresentacdo do software.

Fonte: Prépria autora.

O projeto foi dividido em quatro Sprints, cada um com duracdo de uma
semana. Pelo fato da equipe estar envolvida em outras atividades, o tempo total
dedicado ao projeto foram de 6 horas semanais, 2 horas presenciais e 4 horas
remotamente. Assim, durante 0s encontros presencias 0 tempo era em sua maior
parte, utilizado para as reunides de Revisdo e Retrospectiva do Sprint realizado e
para as reunides de planejamento do novo Sprint a ser considerado.

Durante as Reunibes de Planejamento as principais davidas sobre o
entendimento das funcionalidades a serem executadas em cada Sprint eram
sanadas pela Scrum Master e pelo membro colaborador externo. Devido a sua
experiéncia, este ultimo exerceu um papel significativo no esclarecimento das
questdes tecnoldgicas envolvidas no projeto. O conceito de “Pronto” também foi
apresentado ao Time. Nesse projeto uma tarefa pronta significava que a
funcionalidade havia sido desenvolvida, testada pelo membro que a fez, testada e

aprovada pela Scrum Master.

Revista Vozes dos Vales - UFVIM - MG - Brasii — N2 16 - Ano VII - 10/2019
Reg.: 120.2.095-2011 — UFVJM — QUALIS/CAPES — LATINDEX — ISSN: 2238-6424 — www.ufvim.edu.br/vozes




-12 -

Foi providenciado para acompanhamento das tarefas dos Sprints um quadro
Kanban que ficou exposto no ambiente em que as reunides presenciais
aconteceram, visivel a todos os integrantes. Neste quadro, as histérias de usuario de
cada Sprint foram anexadas na coluna “A Fazer” e divididas em tarefas dispostas em
post-is (notas adesivas) que mudavam de posicdo no quadro toda vez que um
membro prosseguia nas suas atividades. Os post-is foram separados por cor, na
qual, cada uma representava um membro do Time de Desenvolvimento (Figura 2).

Assim, era facilmente possivel identificar a tarefa de cada membro e o status em que

Se encontrava.

Figura 2- Quadro Kanban utilizado no projeto Nosso Exercicio

:
§

Ml s . i

| EM ANDAMENTO FEITO

0
9
8
7
.
5
4
3
2
'
]

12/04

Fonte: Prépria autora.

Teles (2006, p.70) afirma que “ndo devem existir regras de formato” para a
escrita de uma historia de usuério. A Figura 3 demonstra um exemplo de historia do

usuario usada neste trabalho para descrever uma funcionalidade.

Revista Vozes dos Vales - UFVIM - MG - Brasii — N2 16 - Ano VII - 10/2019
Reg.: 120.2.095-2011 — UFVJM — QUALIS/CAPES — LATINDEX — ISSN: 2238-6424 — www.ufvim.edu.br/vozes




Figura 3- Exemplo de histéria de usuario utilizada no projeto

SPRINT N¢: O o?/

—

A FAZER

Fonte: Prépria autora.
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Ficou decidido que as Reunides Diarias ndo aconteceriam durante o0s

encontros, pois, conforme jA mencionado, estes ndo eram utilizados para a

realizacdo da pratica. Assim, as perguntas comumente feitas nesta reunido nao

fariam sentido. Uma alternativa encontrada para isso foi usar a ferramenta Trello e

um grupo no whatsapp para viabilizar a comunicacdo da equipe remotamente.

Através do Trello, todos os integrantes da equipe, incluindo o Product Owner, a

qualquer momento podiam ter a visualizacdo do andamento do projeto. Da mesma

forma que no quadro fisico, cada cartdo adicionado no Trello correspondia a uma

tarefa que deveria ser executada por um dos membros do Time. Cada membro

movia 0 seu cartdo a medida que o trabalho avancava. A Figura 4 demonstra uma

tela do Trello no final de um Sprint.
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Figura 4- Quadro Kanban digital

[0 Quadros o

Projeto Nosso Exercicio Equipe PET @ & Particulsr

A fazer Em andamento Feito

Adicionar um canao Criar fungdo ‘Gerar Lista’

Tarefa3- Criar uma funcdo que
realiza as consultas no banco de
dados Ver detalhes na descricdo da
tarefa

Adicionar um canao

R

Tarefad- Criar arquivo que receba a
interface grafica de consufta. Ver
detalhes na descricao da tarefa

Y

Sprint 01 - Criar codigo para banco
de dados e tabeia

KB

Criar um arquivo php que receba da
tela (POST) e execute uma funcdo
de validagdo (atividade anterior) dos
dados e caso 0s dados estejam

Adicionar um cartdo

Fonte: prépria autora.

Os encontros presenciais iniciavam com o Time atualizando o quadro
Kanban, sincronizando-o com o Trello, permitindo a todos manter uma Unica visédo
sobre o projeto. Durante as Reunides de Revisdo cada membro apresentava o
resultado do seu trabalho e o raciocinio utilizado para o mesmo, compartilhando
assim o conhecimento entre o grupo. Neste momento também, cada funcionalidade
era testada pela Scrum Master que fornecia o seu feedback. Assim, o Time sabia
onde havia acertado e quais corre¢cdes deveriam fazer para o proximo Sprint.

Durante a Reunido de Retrospectiva, o Time tinha a oportunidade de discutir
0S aspectos positivos e negativos do Ultimo Sprint. Aqueles considerados positivos
eram mantidos e para o que nao funcionaram bem, novos cursos de acao eram
tracados para que o erro ndo fosse repetido. Com isso, 0s riscos iam sendo

eliminados a medida que o projeto prosseguia.
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Resultados e discusséo

Durante a realizacdo deste projeto varias adaptaces foram necessarias para
que o framework Scrum se adequasse a realidade da equipe do Nosso Exercicio. O
Quadro 4 demonstra um comparativo entre a estrutura original do framework,

conforme € sugerida comumente na bibliografia, e como este foi efetivamente

utilizado neste estudo de caso.

Quadro 4: Adaptagdes do Scrum feitas no desenvolvimento deste trabalho

RECOMENDACOES DO SCRUM...

COMO FOI REALIZADO...

Equipes multidisciplinares com habilidades e
conhecimentos para desenvolver o software de
ponta a ponta (SABBAGH, 2016).

O conhecimento da equipe era heterogéneo,
alguns membros possuiam pouca experiéncia

em desenvolvimento de software.

Equipes trabalham no mesmo ambiente fisico, 8

horas por dia.

O time trabalhou presencialmente e

remotamente, 6 horas por semana.

Tamanho ideal para equipes Scrum: 6 a 9

componentes.

Tamanho da equipe formada: 7 componentes.

Sprints de tamanho fixo de 1 a 4 semanas.

Sprints de tamanho fixo de 1 semana.

Trés papéis: Product Owner, Scrum Master e

time de desenvolvimento.

Os trés papéis foram definidos, porém, a Scrum
Master teve que assumir também o papel do

Product Owner.

O Product Backlog é criado e priorizado pelo

Product Owner.

Apesar de ter sido modificado para se adaptar
ao nivel de conhecimento do time, o Product
Backlog foi criado e priorizado pelo Product

Owner/Scrum Master.

Reunibes de planejamento do Sprint devem

acontecer no inicio de cada Sprint.

Conforme original.

Reunides diarias acontecem no inicio de cada

jornada de trabalho.

Optou-se por ndo realizar as reunides diarias ja
gque a maior parte do desenvolvimento foi

realizado remotamente.

Reunibes de revisédo e retrospectiva acontecem

no final de cada Sprint.

Conforme original.

O time deve estimar o tempo de N&o foi cumprido. Alguns membros néo
desenvolvimento para cada histéria/tarefa. registravam o tempo gasto nas tarefas
desenvolvidas, além disso, o tempo disponivel
nas reunides presenciais nunca eram
suficientes para a equipe levantar esta
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discusséao.

Os itens do Product Backlog sé@o transformados Atendido. As historias eram apresentadas para

em histérias de usuarios. o time e divididas em tarefas entre os membros.

Fonte: Prépria autora.

O planejamento tragcado nao foi fielmente cumprido. Ao todo, foram
planejados 4 Sprints, porém, apenas 3 foram executados. Inicialmente, alguns
encontros presenciais haviam sido programados para que o Time tivesse o tempo de
uma hora de desenvolvimento, momento que poderia ser utilizado para a producéo
em conjunto. A ideia era promover aos membros a experiéncia de um trabalho em
equipe presencial, colaborativo e de facil comunicacdo. JA no Sprint 1 percebeu-se
gue essa estratégia ndo poderia ser adotada, pois, mesmo sendo realizada a
reunido de planejamento onde as tarefas foram divididas e discutidas entre o Time, o
tempo que seria destinado a pratica foi tomado por davidas em relagdo as
tecnologias utilizadas. Além disso, alguns membros também se perderam na
execucao dos seus papéis, conforme prevé o Scrum. Assim, a meta almejada para
este Sprint ndo foi alcancada.

A partir disso, os encontros foram basicamente utilizados para as reunides.
Durante as reunides de planejamento, as histérias eram apresentadas ao Time,
desmembradas em tarefas, discutidas e distribuidas entre os membros. Neste
momento também, a Scrum Master e o colaborador externo repassavam as
orientacdes técnicas de como desenvolvé-las.

Nas reunides de revisdo e retrospectiva os pontos fortes e fracos do projeto
eram desvendados, contribuindo para um aprendizado coletivo continuo. Durante as
reunides de revisdo, cada membro apresentava para a Scrum Master o seu trabalho
realizado remotamente, explicando-o de forma objetiva para todo o grupo,
compartilhando o conhecimento com todos. Nas reunides de retrospectiva dos
Sprints 0s membros reviam as praticas que contribuiram positivamente para a
produtividade do grupo, que deveriam ser mantidas e, ainda, aquelas que
interferiram negativamente devendo ser eliminadas ou corrigidas.

Os pontos fracos mais citados pelo Time durante as reunides de revisao
foram: auséncia ou baixa qualidade dos testes realizados no software; necessidade
de melhoria da padronizacdo do cddigo, com intuito de deixa-lo mais legivel e de

facil compreensédo para todos os membros; dificuldades na comunicagdo entre o
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grupo, ocasionando entendimentos ambiguos sobre as tarefas a serem
desenvolvidas; dificuldades com a tecnologia adotada. Como a cada Sprint estas
mesmas deficiéncias eram relatadas, a equipe foi, aos poucos, criando estratégias
para contorna-las. Assim, a comunicagao remota tornou-se mais eficiente através do
uso do Trello, e-mail e Whatsapp, mantendo o grupo em sintonia constante. Ficou
estabelecido que, ao final de cada Sprint, antes de apresentar o trabalho realizado
para a Scrum Master, de forma alternada, um membro do Time iria integrar o
software e testa-lo a fim de melhorar a qualidade do produto final entregue. O
proprio Time foi aprimorando seu mecanismo de padronizacdo do codigo, cobrando
uns dos outros a notacao definida por eles. A cada Sprint, as dificuldades com a
tecnologia eram amenizadas através da pratica e melhoria na comunicacéo

realizada.

Consideracfes Finais

ApoOs analise do estudo de caso constatou-se que o uso do framework Scrum
por estudantes inexperientes em desenvolvimento de software, colaborou
significativamente para que o Time atingisse seus objetivos no projeto proposto. As
metas definidas para cada Sprint foram cumpridas, mesmo com atrasos ou
mudancas no planejamento. Ao final, o time conseguiu entregar todas as
funcionalidades solicitadas, obtendo o aceite da Scrum Master e do Product Owner.
Percebeu-se que, quanto mais o projeto avancava, melhores eram os resultados.

O ciclo de vida iterativo e incremental proposto pelo framework favoreceu
entregas frequentes do software e um aprendizado continuo da equipe envolvida. A
flexibilidade para se adaptar a realidade da equipe permitiu que um método de
gerenciamento fosse adotado, orientando o Time em suas atividades, papéis,
controle de tempo e metas. As cerimdnias realizadas (reunides), em cada Sprint,
promoveram ao Time a oportunidade de nivelar o conhecimento sobre o
entendimento das tarefas a serem realizadas, de fazer revisbes e analises
constantes do trabalho executado. Além disso, a transparéncia do método permitiu
ao Product Owner, mesmo de longe, ter uma visao realista do andamento do projeto
durante todo o tempo.
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Relatos feitos pelos alunos envolvidos neste trabalho apontaram como fatores
positivos do Scrum, em ordem de importancia:

- Um alto grau de aprendizado do trabalho em equipe;

- O ritmo imposto, contribuindo para a manutencdo do foco em direcdo as
metas;

- A possibilidade de melhoria continua no aprendizado do método, das
tecnologias envolvidas e do software proposto; e

- A flexibilidade do framework, ajustando a realidade do grupo e propiciando
ao Time manter o projeto sob controle até mesmo remotamente.

Ja as dificuldades relatadas se referiram ao pouco tempo disponivel para a
realizacdo do projeto e, principalmente, a falta de dominio das tecnologias utilizadas.

Importante reforcar que, mesmo sendo aplicado em um escopo enxuto, 0 Uso
do framework Scrum neste projeto permitiu a equipe ter uma visdo completa das
etapas de desenvolvimento de um software, enriguecendo ainda mais o seu
aprendizado. Caso o desenvolvimento tivesse sido baseado em um processo
tradicional, nas mesmas condicfes de tempo e espaco, este ganho ndo poderia ser
obtido devido a burocracia, detalhamento e andlise aprofundada exigida por este
método.
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