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RESUMO: Objetivo do trabalho é apresentar mediante ao estudo de caso sobre as
metodologias de desenvolvimento de software &4geis os demais beneficios apontados através
da implementacao do mesmo em uma organizagdo desenvolvedora de software. Devido as
novas caracteristicas de desenvolvimento de software, tem-se ocasionado a procura por este
segmento por grande parte das organizacfes. Com a entrada de um novo ciclo, com rapidas
mudancas na area, tem provocado a procura ainda mais por inovacao continua, e para que isso
ocorra, adotasse de métodos 4geis, até mesmo para que haja a entrega em um rpido prazo e
com uma qualidade superior aos demais concorrentes, tornando assim as metodologias ageis

uma grande oportunidade de elevar inUmeros recursos dentro de uma organizagao.
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ABSTRACT: The objective of the work is to present to the case study about software
development methodologies, the other benefits pointed out through its implementation in a
software development organization. Due to the new characteristics of software development,
this segment has been sought after by most associations. With the entry of a new cycle, with
rapid change in the area, it has provoked an even more search for continuous innovation, and
for this to happen, adopting agile methods, even so that there is delivery in a fast time and with
quality superior to other competitors, thus making agile methodologies a great opportunity to
raise numerous resources within an organization.
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1 INTRODUCAO

A nova tendéncia de desenvolvimento de software tem despertado grande interesse de
empresas globais de desenvolvimento. Estamos entrando em uma nova era. As rapidas
mudancas na tecnologia da informac¢édo, tem ocasionado na pressdo da inovacdo continua entre
as empresas, a competicao acirrada e a grande vitalidade no ambiente de negdécios tém elevado

ainda mais a procura pelo desenvolvimento agil de aplicacdes (BOEHM, 2006).

Em vista também por altos lucros e capacidade, as organizacdes desenvolvedoras de
software estdo a buscas por novas metodologias em que possam gerenciar melhor o seu tempo
e Sseus recursos, para a entrega de aplicagdes com qualidades elevadas e estimativas de prazo
menores possiveis. As metodologias ageis oferecem oportunidades para cada organizacao de
serem lideres empresarialmente, por questdes de serem notavelmente diferentes das outras

metodologias tradicionais de desenvolvimento de software (QURESHI; KASHIF, 2017).

Para que as determinadas organiza¢bes entreguem as aplicagfes a expectativa
esperada pelos seus clientes e no tempo acordante, a metodologia Agil entra em cena como
uma novidade, onde ela traz o beneficio para o time, pois o caminho de desenvolvimento esta

profundamente organizado, desenvolvendo um software com o baixo recurso desperdicados.

Tanto o Scrum quanto o Kanban desencadearam mudancas culturais na forma de se
pensar, comportamentos e formas de tirar todos da zona de conforto e, dependendo da
metodologia da empresa, geralmente acabam sendo rejeitadas pelos envolvidos, nesse caso,
o objetivo deste artigo é apresentar essas ferramentas de processo agil que utilizam praticas
iterativas e incrementais para gerenciar e monitorar o desenvolvimento de uma determinada

aplicacdo de software.

O objetivo do trabalho é apresentar mediante a reviséo bibliografica as metodologias
de desenvolvimento de software ageis contendo seus demais beneficios, através da
implementacdo do mesmo em uma organiza¢do desenvolvedora de software e através do
estudo de caso exibir o que cada metodologia agil vem a propor em cada fase do projeto, seja
ele seu inicio, meio e fim, correspondendo a cada segmento do setor de desenvolvimento ou

gerenciamento e monitoramento do projeto.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Agilidade se refere a capacidade de criar e responder as mudangas nos resultados
financeiros do projeto em um ambiente de negdécios intenso. Agilidade é a habilidade de
encontrar um equilibrio entre flexibilidade e estabilidade (HIGHSMITH, 2004). Estrutura e
organizagdo excessivas reduzirdo a criatividade e a flexibilidade e ndo podem suportar a tal

mudancas. Pelo contrario, leva a ineficiéncia e leva a esfor¢os desnecessarios. (HIGHSMITH,



2004) em particular, a falta de estrutura ou estabilidade causara transtornos severos, mas
estrutura demais produzird rigidez, os métodos, préticas e técnicas de desenvolvimento agil de
projetos podem garantir o aumento da satisfacdo do cliente (BOEHM, 2003) para se produzir
software de alta qualidade e acelerar os prazos de desenvolvimento de projetos (ANDERSON,
2003).

Trigo e Barreto (2019), destacam-se que o desenvolvimento de software tem como
objetivo de atender aos requisitos do cliente dispondo do modelo cascata, também conhecido
como water fall ou top-down, que é formado por etapas desenvolvidas de modo continuo, assim
sendo considerado um modelo linear, pois cada fase s6 pode ser realmente inicializada se a

finalizacdo da etapa anterior estiver concluida, sendo assim, uma saida é entrada para outra.

Em um ambiente de negdcios globalizado, os clientes precisam obter rapidamente um
retorno sobre o capital que foi investido. Ao contrario de outros métodos tradicionais, o “Scrum”
priorizard claramente o retorno do investimento. A principal fungdo do product owner é
maximizar e priorizar as atualiza¢des do backlog do produto para que os itens mais valiosos
para os clientes possam ser implementados primeiro. Dessa forma, o incremento de produto
obtido ao final de cada sprint retornara ao cliente vérias vezes ao longo do projeto, o manifesto
agil acredita que responder as mudancas é mais importante do que seguir um pano. Por ser
uma ferramenta agil, o “Scrum” trata as mudangas como uma parte natural do processo de
desenvolvimento. Conforme a lista de afazeres de produtos é atualizada — backlog, novas
solicitac6es de clientes podem ser inseridas no sprint seguinte, o que trard para a empresa uma

grande vantagem competitiva.

Ken Schwaber (2007) mencionou em seu livro “Enterprise and Scrum” que em um
projeto normal, cerca de 50% do tempo € gasto nas necessidades, arquiteturas e especificagdes
discutidas entre o gerente de projetos e o cliente, e todos esses principios séo feito antes de
gualquer projeto a ser desenvolvido, junto as funcionalidades da aplicacdo. No entanto, 35%
dos requisitos mudam durante o projeto, e 65% das fungbes descritas pelos requisitos nunca
ou raramente serdo usadas. No modelo classico em cascata, o cliente recebera seu produto
para o seu devido uso, imediatamente apés a aplicagdo passar por todos os testes de aceitacao,
implementacao e testes a serem realizados, sendo assim o valor do investimento s6 € obtido

no final do projeto.

Segundo autor Schwaber (2004), a metodologia “Scrum” ndo € um processo previsivel
e ndo define o que fazer em todas as situacdes que surgem. Geralmente é utilizado em tarefas
complexas onde é impossivel prever eventos do inicio ao fim do projeto, e fornece uma
ferramenta e um conjunto de praticas que podem tornar tudo mais claro e real. Isso permite que
a tenha um entendimento preciso dos fatos de todo o projeto, podendo fazer as alteracdes finais
dentro de um determinado periodo, e fazer os ajustes evidentes quando necessario para atingir
seus objetivos. Esta € uma das vantagens do método agil “Scrum”: “Adaptabilidade e
Flexibilidade”. Porém, entretanto a metodologia “Scrum” ndo €& nenhum tipo de “Santo

Milagreiro” e muito menos ira oferecer uma “receita pronta” para solucionar todos os seus



problemas. A Unica e exclusiva certeza é que esses problemas serdo identificados com mais
facilidade, podendo ser resolvido antes mesmo da entrega do produto final. Por se tratar de
uma ferramenta, servira como um guia de boas praticas para alcancar seus objetivos. Segundo
Barboza et al. (2016, p.4): “[...] a proposta deste tipo de metodologia consiste também em
particionar o desenvolvimento de software em inimeras iterac8es de ciclos, que se estende em
poucas semanas, em que o cliente ira receber ao final de cada ciclo uma aplica¢éo que incluira

valor ao negodcio estabelecido”.

Para Fonseca (2009), o método “Scrum” é composto por um determinado numero de
membros e que funciona como uma equipe altamente integrada, cada membro da equipe
desempenha uma funcao claramente definida, e toda a equipe tem como foco o Unico e principal
objetivo de fornecer o produto. O sucesso do método Scrum segundo Sutherland e Schawaber
(2017) esta ligado diretamente as pessoas, pois como o método atua em projetos e
desenvolvimento de aplicacbes que em inimeras vezes sao dificeis de lhe prever
acontecimentos, é necessario 0 comprometimento das pessoas atuantes. Elimina todas as
praticas de controle desnecessarias, inapropriadas e burocréticas, focando na esséncia do
processo de desenvolvimento de aplicativos para uma determinada organizacéo. Além do mais
o trabalho em equipe € muito objetivo quando se trabalhado com a metodologia agil “Scrum”,
as metas sao claras, a equipe é bem definida, flexivel, comprometida e cooperativa com o
projeto. E sua curva de aprendizado é relativamente baixa. Embora “Scrum” seja um método
na area de exatas, o0 mesmo poderd ser aplicado na area de humanas, e isso é o0 que precisa

ser considerado o tempo todo.

Confirmando essa ideia Silva, Medeiros e Medeiros (2018) destacam que existem
papeis bem claros e definidos, onde cada papel possui sua necessidade exclusiva de iteragédo
e processos que devem ser limpidos o suficiente para que cada pessoa atuante saiba

exatamente o que foi, estd ou sera feito no projeto.

SCRUM TEAM

O time Scrum é responsavel por mover todos os cards do Sprint atual e converté-los em
software para entrega. Consiste em uma equipe de 6 membros, sendo 4 desenvolvedores e 2
analistas de software para teste e que trabalham de forma participativa. No entanto, as fungdes
ndo sdo necessariamente divididas por fun¢des designadas, por exemplo: desenvolvedores
para desenvolvimento, analistas de software para teste e assim por diante. Por se tratar de uma
equipe multifuncional, caso algum analista de software saia do projeto, o teste e a qualidade do

software fica sendo de responsabilidade do desenvolvedor, e assim por diante.

Em um time Scrum, é definido geralmente por 5 a 9 membros, contendo relatos de
projetos Scrum sendo compostas por equipes maiores. O time Scrum é responsavel por ficar

inteiramente focado nas tarefas atribuidas a cards daquele determinado Sprint, e quando se



deparam com itens que impedem o progresso para término daquele card, identificam qual € o
possivel problema, e relatam ao “Gerente de desenvolvimento ou Gerente Geral da

organizagao”.

Outra evidencia importante € que os proprios membros do time se gerenciam, sendo
responsaveis por medir as tarefas do desenvolvimento do Sprint. Segundo FONSECA (2009),
o time desenvolve de forma didatica, efetuando projeto, codificagao teste de unidade, aceitagédo
e até documentacéo, para cada card referente ao Backlog (“Requisito”) antes de passar para o
proximo Sprint, tem que ser desenvolvido todos os itens contidos no card transferido do backlog
de forma minuciosamente em sistema de pilha, do que tem mais irrelevancia para o menor,
reforcando diariamente a formacado para que cada um dos membros sejam capazes de fazer

qualquer item do card a ser atribuido.

SCRUM MASTER

E o lider com a responsabilidade em fazer o ambiente Scrum funcionar. E ele quem ira
formar o time e garantir que 0 mesmo esteja totalmente funcional e produtivo para as fases do
Sprint, apés a definicdo dos cards convertidos do backlog. Além das outras caracteristicas
atribuidas ao lider, é ele quem faz a protecéo de todo o processo, afirmando que as praticas do
Scrum sejam utilizadas com a disciplinas necessaria e assegura que o projeto e a regra
organizacional estejam alinhados para que as metas do cards, estejam sendo alcancadas a
cada Sprint completado (FONSECA, 2009).

Defende a integridade da equipe de interferéncias externas, reforca que os Sprints que
iram se tornar atuais para a execuc¢do do time, ndo contenham itens além do que realmente
pode ser entregue e executa um papel de gerenciamento do tipo “Gerente Geral de uma
determinada organizagado” ao lado dos membros do time. Acompanha o status do trabalho
diariamente realizado reunides diarias para verificar o desempenho de cada membro do time
sobre seus cards, revisdo do Sprint e planejamento.

O Scrum Master € um intermediario, alguém que tem a fungéo de fazer o time funcionar
e inserir corretamente o Scrum. Pode ser interpretado como o “Gerente de Desenvolvimento”
ou como dito acima “Gerente Geral de uma determinada organizagdo”, e responde pelo

BackLog em geral.
SCRUM - FLUXO DE PROCESSO
De acordo com a pesquisa de Fonseca (2009), o Scrum é dividido em um projeto em

interacdes, e o trabalho maximo executado no Sprint atual é de duas a quatro semanas. Segue

a Figura 1 descrevendo o processo.
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Figura 1: Fluxo de Processo Scrum.

SCRUM - CICLO DE VIDA

O Scrum inicialmente foi langado em 1993 por Jeff Sutherland em conjunto com Ken
Schwaber e 0 nome Scrum é uma analogia a um estudo realizado em 1986 por Takeuchi e
Nonaka, que teve sua publicagdo na Harvard Business com o intuido de mudar a forma como
o desenvolvimento de software era gerenciado.

Para Koscianski (2006), o clico de vida uatil de um determinado Scrum é particionado

em trés fases:

*  PRE-PLANEJAMENTO: as funcionalidades s&o determinadas em um
documento chamado BackLog. A seguir as funcionalidades séo classificadas
por uma ordem de prioridade, na qual sdo medidos “os esforgos” para o seu
real desenvolvimento. Nessa fase de planejamento, inclui a selecdo dos
integrantes que ira conter na equipe, identificacdo da necessidade de passar
por um treinamento, as ferramentas necessarias a ser utilizada, como também
uma lista com os possiveis riscos que o projeto podera enfrentar. A fase é
concluida quando se tem uma proposta de arquitetura de software. As

alteragOes futuras deveram ser anexadas no backlog.

* DESENVOLVIMENTO: os riscos previamente identificados deveram ser
mapeados e ter um acompanhamento bem especifica ao longo do
desenvolvimento do projeto, para assim avaliar 0 seu impacto sobre 0 mesmo.
Nessa fase, a aplicagdo é desenvolvida em determinados ciclos interativos,

chamados de



“Sprint”, onde sao incrementadas novas funcionalidades. Cada um desses
“Sprints” dura de duas a quatro semanas de desenvolvimento tradicional,

incluindo (analise, design, implementacao e teste).

*  POS-PLANEJAMENTO: Nessa fase ird ocorrer a integracio da aplicag&o,
elaboracdo dos testes finais e a documentacao que o QA tera que realizar para
o usuario final. A equipe se retne par observar o estado do projeto e aplicagédo

atual é apresentada ao cliente.

O Scrum tem cinco propriedades fundamentais, que serdo descritas em

Desenvolvimento:

3 DESENVOLVIMENTO

PRODUCT BACKLOG: referisse a uma lista contendo todos os requisitos ordenados por
prioridades seguindo o valor do negdcio. A prioridade de um item no backlog pode sofrer
alteragdes, requisitos podem ser incrementados ou removidos dependendo da necessidade

do cliente final.

SELECTED PRODUCT BACKLOG: é o que resulta do Sprint Planning. Define o que equipe
concordou durante o planejamento do Sprint, sendo fixo (n&o podendo ser modificado, apés

a definicdo) durante toda execuc¢éo do Sprint.

SPRINT BACKLOG: é uma lista de execugfes, contendo suas respectivas estimativas de
tempo (duracéo) do atual momento, até o final do Sprint. O mesmo é derivado a partir do
Product Backlog onde s&o detalhados os itens do product Backlog em tarefas. E definida
pela equipe, e expostas com o Product Owner. E de suma importancia que a equipe tenha

a determinada lista sempre atualizada.

Apés realizar a classificacdo de todos os requisitos ordenados por prioridade, o Product Owner
inseri todos os card’s contendo os requisitos prioritarios ao Sprint Backlog. O card segue
automaticamente a coluna de To Do, ficando em pendéncia até que o desenvolvedor responsavel

definido pelo Scrum Master atribua a coluna In Progress



Em detalhes do card, sera apresentado todos os requisitos nos quais o
desenvolvedor responséavel ter4 que desenvolver sobre a aplicagdo, contendo também
informacdes sobre o desenvolvedor responséavel, o relator que sempre sera o
profissional de QA, Epic Link que indicard o modulo do sistema para qual sera a

aplicacédo e a categoria especificando qual tipo de desenvolvimento sera aplicado.

Apo6s o desenvolvedor ser notificado e ter conhecimento sobre o card a ser
desenvolvido, ele ira atribuir a coluna In Progress, indicando que o card estd em
processo de desenvolvimento, caso necessite de um desenvolvimento imediato de
outro card seguindo com outros requisitos mais urgentes, o desenvolvedor sera
autorizado a voltar esse card que esta trabalhando atualmente para To Do e realizar

a transferéncia desse outro card em carater de urgéncia.

Ao término do desenvolvimento dos determinados requisitos, o desenvolvedor
tera que obrigatoriamente transferir o card da coluna In Progress para coluna
Developed, e sera de total responsabilidade agora do profissional de QA analisar o
desenvolvimento do card e realizar os determinados testes sobre o desenvolvimento.

Figura 2 apresentando o término do desenvolvimento e transferéncia de card.
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Figura 2: Término de desenvolvimento sobre o card e

transferéncia para coluna Developed.



Fase final sobre o desenvolvimento dos requisitos, aonde o profissional de QA
ira transferir o card para In Testing, significando que aquele determinado card esta
sendo analisado e testando pelo departamento de garantia de qualidade. Se
localizado algum tipo de problema, ou se surgir observacdes sobre a aplicagdo, sera
de responsabilidade do profissional de QA, realizar as devidas anotacdes sobre o card
e obrigatoriamente voltar o card para a coluna de To Do, notificando o desenvolvedor
sobre card. Figura 3 apresentando transferéncia de card pelo departamento de QA e

realizando anotac8es em card sobre o teste realizado sobre ele.
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Figura 3: Transferéncia de card feito pelo setor de QA para
coluna In Testing.

Caso o departamento de QA realizar a aprovacéo do desenvolvimento, o card
sera obrigatoriamente transferido para coluna Done, representando assim para todos
os membros do Sprint, que aquele desenvolvimento esta pronto para ser langcado em
ambiente de producéo, aguardando assim o final do Sprint para geragéo do pacote de
atualizacdo e encaminhado ao setor de analise de Tl para ser implantado em cliente
final. Assim se repetindo todo ciclo sobre os outros card’s contidos no Sprint atual com

a sua duracao.
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BURNDOWN CHART: é um gréfico que exibe a quantidade de trabalho que se acumularam
ao restante de um Sprint, seguindo dia por dia. Neste grafico a altura ira indicar a quantidade
de tarefas do Sprint Backlog que ndo foram completadas, e o comprimento determinam os
dias. Este grafico é considerado um dos principais recursos de medi¢cdo em todo o processo
de desenvolvimento, sendo também um diferencial na parte de metodologia agil Scrum.

Quanto mais horizontal, melhor. Figura 4 representa o gréfico.
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Fonte: Autoria Propria.

Figura 4: Gréfico sobre a quantidade de atividades acumuladas.

IMPEDIMENT BACKLOG: ¢ a lista contendo todos os problemas que atrapalham a equipe
de evoluir sobre o Sprint que esta atualmente trabalhando. Tais problemas devem ser
resolvidos pelo Scrum Master. Pode ser dividida em duas outras listas: Team Impediment,
gue sdo os impedimentos que podem ser resolvidos pela propria equipe, e Organization

Impediment, na qual é a lista que a equipe ndo pode resolver.

FERRAMENTA - JIRA SOFTWARE

Jira é um software destinado a realizacdo de gerenciamento e monitoramento de todos
os Products Backlog criados, permitindo a selegdo de determinados card’s que seréo inseridos
para o Sprint que esta sendo planejado, organiza-se todas as tarefas entre as colunas inseridas
€ que por sua vez tera seus card’s posicionados de acordo com cada etapa em que esta sendo
desenvolvido, contendo também os dias restantes para conclusdo daquele Sprint atual. Cada
card tem seu proprio desenvolvedor que por sua vez é responsavel em direcionar o card para

a coluna na qual esta realizando ou termino do procedimento.
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ESTUDO DE CASO APLICANDO AS METODOLOGIAS XP E SCRUM

Um estudo de caso foi executado em um time de desenvolvimento com 15 colabores, que se
formou para trabalhar em um projeto de software para gestdo de ensino, em uma determinada
organizacgéo de software que ja desenvolvia outros produtos.

Ap0s passar por diversas reunifes e estudos de mercado, o time chegou a uma concluséo de
gue seria necessario realizar alteragdes a suas atitudes em relacdo ao desenvolvimento de software,
pois atualmente o mercado oferece novos conceitos e novas necessidades. Conforme analise feita
sobre o paradigma atual, obteve-se a adocao de praticas ageis, pois este seria 0 primeiro projeto de
desenvolvimento agil aonde os requisitos ndo se possuiam com preciséo.

METODOLOGIA AGEIS APLICADAS NO PROJETO

A figura 5 exibe a juncdo entre as praticas selecionadas entre as metodologias ageis XP e
SCRUM para serem aplicadas no projeto de gestéo de ensino. Particionado as praticas por metodologia
e foco, abordando o nome pela qual a prética € geralmente conhecida, a metodologia que utiliza a
mesma, uma descricdo de sua aplicacdo dentro desse estudo de caso e a alegacdo que permitiu a
escolha das préticas para o projeto.
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(RIGE
M

DESCRICAD

JUSTIFICATIVA

Codigo
Cobetive

XF

Friiticns Focadas no Desenvolvimento

Cadigo fonte disponivel para qualguer

desenvolvedor a qualquer momento.

Tomou-sz necessario adolar exsa
pratica devide 3 mecessi-dade da
mplementagde  ser  feilm em
colaboragdo, ouw  sgja,  vanos
desenvolvedaores na e

projeto.

Refatvracin

xr

A refaioracio estd presenie no progelo
devide ar codigo coletivo, quando um
desenvolvedor vinmloa uma possiba-
lidade de melhoria, isto € feiio e doca-
mentado no propro codigo, cnando o

hisionon dessas alteragies.

A coletividade do codigo tam<bém
gera responsshilidades a indos os
desenvolvedores de  perceberem
passibilidades de melhora

Simplicidunde

X

Todo o codige produzsde € elaborado
com o maxime de samplicidade para
gue possa ser economizado fempo de
produgdce ¢ entendimento da estnahara

do cidigo.

A utilizagio da  smmplcidade
|ustifica-ze pelo fato do codigo ser
coletivo; o segja. bodos precsam
eniender o que foi implementado.

Foco na
Codificagio

xr

A documentacio tem a funcdo de on-
eotar o deseenvolvedor as necessida-
des do cliente, porém ndo & o foco da
equipe de analistas desermnveolver dooa-

mentacio.

A pricndade da equipe € soft-ware
rmdande com base nos principios
igels; porem, a do-oumeniagio ndo
¢ dispensada.

Integragino

Continus

xr

Toda a
organizada

produgio do  progeto

mo  servidor  automatis

camente pela ferm-mentas uhilizadas,
o codigo produrido pelos desenvolve-
dores, documentacio pelos amlstas, @

requisitos pelos clsenbes e gerentes.

cala-
eshbeja

0 desenvolvimento  em
boragio exige gue fudo
centrado em um  dmico  legar
pormitindo assim Que  essas
mformapies scjam repassa-das a
todos da equipe.

Testes

xr

Apis o lErmine de cada

sprint

semamal ou guinzenal € repassado o

codige  compilado  em

execulavels

para o departamento de lesies, apds
a comcheio dos lesies oz desenvalve

dores  trabalham
commegdo de bugs.

em rodizie  para

Para evitar a entrega de produios
com um mimero elevade de emos
para o cliente faz-se necessino
estabelecer uma rotina de tesies.

PFrogramacin
PFareads

xr

¢ desemvolvimenie em pares ooorme
quando uma funcionalidade reguer
cophecimemto  de  varios  desenvol-
vedores; sendo assim, estabelece um
par de desenvolvedores responsavel
para implementar essa funciomalidade.

A pecessidade de desenvol-ver
om pares ocome  quando o
dominio sobre o problema nao €
iotal por somente uma pessoa,
faz-zz assim a jungdo de pares
para a propasta dao
deservolvimento em duplas.

Pritices Focndas no Geremcismento

Prodsct
Backing

SCRUM

Volome de documentagdc imicml do
projeto que i extraida na fase de
analise de requisitos pedos analisias
comiém as miormagies sobre o escopo

do  projeto.

ficande no portal do

projeto e, & acessivel por todos os

membros da equipe.

Ezxa documentagio engloba a
estnutura fundamental do projeio &
composia pela lisia de todos os
midules do  sislema com a
descrgdo de suas funcionaldades
que  foram estabelecidas  junta-
menite com o cliente.
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Sprints

SCRUM

As iteragbes tém duracdo de duas
semanas, que ¢ a divisio do
desenvolvimento, que por sua vez,
compdem a lista de funcionalidades a
serem desenvolvidas.

Os sprints sio como o plano
a ser seguido o mapa para a
equipe possa se nortear no
que desenvolver durante o
prazo do ciclo.

Sprints
Backlog

SCRUM

No planejamento de cada sprint retira-
se as funcionalidades a serem
desenvolvidas durante aquela fase; ¢é
repassado para o papel e exposta no
quadro atual da equipe para que seja
facil o acesso e visivel a todos.

Durante cada sprint & feita a
lista dessas funcionalidades a
serem  desenvolvidas para
que seja possivel acompa-
nhar as tarefas da equipe.

Sprint
Retrospective

SCRUM

Quando fecha-se uma sprinf ¢ feita
uma retrospectiva para que o0s
problemas encontrados pela equipe
sgjam discutidos, isto para ndo ocorrer
no futuro, e também os acertos para
servirem como base a todos.

Essa pratica torna-se funda-
mental 4 medida que o
projeto & desenvolvido, para
que a equipe possa crescer
COIm 0S erros e acertos.

SerumMaster

SCRUM

O gerente do projeto. lider da equipe,
tem papel fundamental na parte geren-
cial do projeto, auxilia toda a equipe,
resolve problemas que possa estar
prejudicando o andamento das tarefas,
exige dos colaboradores, delega res-
ponsabilidades, marca reunides e em
contato direto com os patrocinadores.

A lideranga maxima na
equipe em relagdo aos parti-
cipantes da linha de producio
¢ de fundamental importan-
cia, pois o seu papel principal
¢ facilitar o trabalho dos
membros da equipe.

Daily Scrum
Meeting

SCRUM

Pequenas reunides didrias com a
participacio de todos os integrantes da
equipe, para que possa ser dado
sempre o status do projeto, e também
para que o ScrumMaster possa
resolver qualgquer problema que im-
peca a equipe de desenvolver o sprint
dentro do tempo hdbil.

As reumides sdo de grande
importincia para o projeto,
pois & onde as informagdes
sobre o status atual do
projeto ¢ dada para todos,
também o lider ScrumMasier
exerce o seu papel de faci-
litador das tarefas da equipe.

Fonte: Andlise de Gerenciamento de Projeto de Software Utilizando Metodologia Agil XP e Scrum: Um

Estudo de Caso Pratico.

Figura 5: Praticas ageis das metodologias XP e Scrum inseridas no estudo de caso.

Nota-se a diferenga de centralizagao entre as metodologias, enquanto a XP é direcionada para

as praticas de implementacéo de cédigo, a SCRUM é direcionada ao gerenciamento e planejamento,

como também a parte de estratégia do projeto.

Em figura 6 somasse as melhores praticas levantadas neste estudo de caso, porém, algumas

praticas que constam nas metodologias ndo poderiam ser destacadas perante a estratégia adotada

pela empresa que emprega o time de desenvolvimento.
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PRATICA | ORIGEM JUSTIFICATIVA IMPORTANCIA

Apesar de existir consultores o projeto | Com o cliente sempre presente &
Cliente foi  iniciado  sem  patrocinador | possivel ter sempre em mdos os
sempre XP especifico o que impediu a presenga | requisitos diretos da fonte; fican-
presente constante  desse ator de papel | do mais simples para a equipe
fundamental no inicio do projeto. entender os requisitos propostas.
Os membros da equipe do projeto tam- | Trabalhar com  colaboradores
bém atuam em outros projetos desen- | sempre motivados ¢ descansados
Semana de vol\,l'idos pela empresa que acolhe a cum dos prinlcipios do m.anifcsto
40 horas XP equipe; portanto, os desenvolvedores | agil,  permite extrair do
’ tém semanas de 44 horas trabalhando | colaborador o méaximo do seu
em expedientes de segunda a sexta-fei- | poder criativo, fundamental para

ra de 8 horas e aos sabados de 4 horas. | desenvolver-se software.

Fonte: Andlise de Gerenciamento de Projeto de Software Utilizando Metodologia Agil XP e Scrum: Um
Estudo de Caso Pratico.

Figura 6: Melhores préticas inseridas no estudo de caso.

4 RESULTADOS

As metodologias ageis impostas em um desenvolvimento de software rompem o paradigma
do desenvolvimento em cascata, e outros procedimento realizados que séo considerados tradicionais,
porém elas ndo séo de fato uma substituicdo aos procedimentos ja atualmente existentes, mais sim um

apéndice ou uma outra possibilidade real.

A uma nova iteracdo um subprojeto é discriminado, onde sdo propostas todas as etapas
tais como: Planejamento, requisitos, codificacdo e testes. Essas iteragBes duram poucas semanas, 0
que caminha a resultados rapidos, principalmente para os investidores “Clientes finais”. Os subprojetos

entregues regularmente aderem a funcionalidades ja em operacéo.

Os times de desenvolvimento ageis frequentemente séo menores, tornando a comunicagao
simples e segura, a qual diariamente ocorre em tempo real, o que leva a um resultado com baixas

documentacao do projeto, considerando a um ponto adversario.

O cliente final se torna parte da equipe de desenvolvimento, propondo sugestfes e
melhorias, possui presenca no planejamento do escopo e de cada iteragdo do projeto ou subprojeto,
aprovando cada entrega realizado pelo time de desenvolvimento. O projeto se mantém com grandes
fanhos com a atuagéo do cliente, pois as mudancas podem acontecer logo no inicio de cada fase sem

afetar a qualidade e os custos do desenvolvimento.

A metodologia &gil SCRUM foi estabelecida inicialmente para o monitoramento e
gerenciamento de projetos e seus subprojetos. Tendo em vista que o XP é geralmente utilizado durante
o desenvolvimento das determinadas aplicacdes, devido a execucéo de suas técnicas e ferramentas.
A metodologia agil Lean acaba ndo se tornando uma prética utilizada em desenvolvimento ou em um

monitoramento e gerenciamento de projetos, mas atua como um conjunto de teorias, atributos e
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ferramentas que transforma o desenvolvimento enxuto. Com esse estudo, pode-se garantir que XP,

SCRUM e Lean podem ser utilizados como metodologias complementares.

Em Resumo, Franco (2007) destaca as caracteristicas frequentes entre as metodologias

ageis de tal forma:

e TESTES: Modo convencional que trata a implementacdo e os testes como fases
inteiramente distintas. Em metodologia ageis, esta divisdo tende a se unificar.
Implementagdo e testes acontecem inimeras vezes juntos, aonde 0 mesmo
desenvolvedor que elabora o cédigo, tem 0 conhecimento e logica para se realizar

os testes;

e DESENVOLVIMENTO ITERATIVO: O desenvolvimento é realizado entre ciclos
(iteracdes), que tem como proposito produzir e embarcar partes do software. Cada
ciclo pode se manter desde alguns meses até mesmo em poucas horas,
dependendo a metodologia escolhida e as experiencias de cada membro da
equipe. Sendo dessa forma, o procedimento acaba se tornando flexivel para
conciliar mudancgas funcionais e de prioridade perante a construcéo da determinada
aplicacdo. Ao fim de cada ciclo, a aplicagdo podera ser entregue ao cliente final

para que a sobra do desenvolvimento seja realocada pelo seu feedback.

e DESENVOLVIMENTO INCREMENTAL: Ao decorrer das iteracdes, a aplicacdo
poderd acolher incrementos funcionais estabelecidos de duas formas: 1)
adicionando funcionalidades a nivel que a aplicacdo se expande, ou 2)
transformando as funcionalidades junto com a aplicagdo. Na primeira, as
funcionalidades s&@o executadas inteiramente e entregues umas por vez, no
segundo caso elas séo elaboradas de forma reduzida para entrarem em ambiente
de producgdo rapidamente e, se preciso, sdo niveladas ou aperfeicoadas nas

proximas iteracdes;

e COLABORACAOQ: Clientes finais e usuarios se aproximam dos desenvolvedores e
compreendem o aperfeicoamento da aplicagdo. O contato diariamente com o
cliente final estabelece um feedback rapido e estreita a comunicacéo entre as
pontes. Com mais comunicac¢do, a aparicdo dos integrantes sobre o decorrer do
projeto torna-se mais elaborada, evitando assim que eventuais surpresas ocorram

ao fim do projeto. O reconhecimento e resolucdo de problemas tornam-se mais



16

rapido e as preferencias, o escopo e os detalhes da implementacdo podem ser

debatidos e negociados com mais propensao;

ESTIMATIVAS: Metodologia ageis utilizam afericbes ao invés de prognostico.
Essas aferices sdo constituidas por uma dupla de valores <v, p>, onde v é uma
intuicdo sobre algum determinado evento ou atividade e o p é a possibilidade de v
acontecer. Os times &geis sustentam-se na comunicacdo estabelecida e na
transparéncia. Ao invés de levar suas estimativas como fato, consideram que existe
uma ambiguidade relacionada ao valor estimado e provam isso para que o cliente
final e outros membros também tomem ciéncia do nivel de dificuldade de cada
tarefa atribuida. Estimativas de grande prazo normalmente possuem niveis maiores
de incertezas relacionadas. A medida que o tempo passa e 0 entendimento sobre
0 assunto eleva, as estimativas podem ser reclassificadas considerando um nivel

maior de detalhes e agregando inimeras probabilidades de desenlace mais alto;

NEGOCIACAO: No desenvolvimento de uma aplicacdo, a organizaco e o produto
estdo relacionados entre quatro varidveis correlativas que sdo: tempo, custo,
escopo e qualidade. Essas variaveis se juntam de forma que a alteracéo do valor

de qualquer uma delas afetam as demais;

PRIORIZACAO: Metodologia ageis se regem fortemente na adequagdo de
mudanca. As estratégias de organizacao focam em planos detalhados para o curto
prazo e mais leve para o futuro remoto. Sendo assim, € possivel um olhar de forma
panorémica para levar as decis6es ao longo prazo e exatiddo nas atividades do dia
a dia. Existem duas vantagens consideradas principais neste contexto que séo: 1)
economia de esforgo ao deixar de lado o detalhamento de longo prazo, pois é dificil
realizar antecipacdes do futuro e a alta chance de modificacdo durante a realizacao
nula facilmente especificacdo atenciosas; 2) detalhes no longo prazo podera
acarretar a falsa sensacdo de certeza, pois 0os membros poderdo tratar
antecipacdes aprofundadas como previsdes. Equipes ageis analisam seus planos
continuamente. A cada organizacdo, eles obtém a oportunidade de estimar as
condicdes do projeto e, fundamentada nesses fatos, escolher o melhor caminho
para chegar em seus objetivos. Esta estratégia conserva os planos e a execugao
sempre apropriados a realidade, que rigorosamente estdo em alteragéo,

significando localizar prioridades para cada caminho do projeto.
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5 CONCLUSAO

Assim presente em toda Metodologia Agil utiliza o principio basico “Mudanca é a tnica
constante” — séo palavras opostas neste real cenario que indicam que os requisitos irdo variar

ao longo do projeto de desenvolvimento, de uma forma ou de outra.

A verdadeira e Unica afirmacdo que se tem certeza € que 0s requisitos irdo mudar,
apenas nao sabendo quando. Porém, a mudanca relacionada ao (de escopo, nas regras de

negacio, leis governamentais vinda de Municipios, Estaduais ou Federais) iram acontecer.

Todo profissional, principalmente o de tecnologia devera sempre estar preparado e
atualizado. O SCRUM foca as pessoas que desenvolvem a aplicacdo e ndo no processo
diretamente, que geralmente é direcionado a seguir requisitos de forma muito rigida definidos
no inicio do projeto. Ira além das metodologias tradicionais (que tem ja um certo crescimento e
amadurecimento) que focam o processo (parte documental) e fazem hipotese de que os
requisitos ndo sofreram certas alteracoes.

O desafio proposto futuramente as metodologias ageis sera identificar meios de
minimizar as suas desvantagens encontradas sem transforma-las em metodologias pesadas,
também elevando o nimero de pessoas que integram a equipe sem perder a confiabilidade e
eficiéncia no gerenciamento de mudancas presentes.

Assim como outros processos e metodologias ageis, o Scrum obtém de vantagens e
desvantagem, como todos. Porém, ao analisar com certo cuidado, pode ser uma eventual

saida, seja a implantacdo de um modelo hibrido.

Sendo assim o0 melhor método é aquele em que os profissionais consigam conciliar as
necessidades dos projetos e das organizagbes associados a qualidade nas entregas,
capacidade de controle de custos, prazos, riscos e dentre outros eventuais (SANTOS;
SANTOS; SHIBAO, 2017).
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