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Abstract — Agile software development has gained importance
in the industry because of its approach on the ises of human
agility and return on investment. This paper showshow Scrum
agile software project management methodology has ebn
deployed and adapted to the model of software proje
management of a research and development laborataryAs a
result of this deployment, experiences and lessorigarned in
seven real projects developed by the authors areperted.

Resumo — As formas ageis de desenvolvimento de software
tém ganhado destaque no mercado por causa da form@mo
abordam as questdes humanas e a agilidade no retorrsobre o
investimento. Este artigo apresenta como a metodg@a &gil
Scrum foi implantada e adaptada ao modelo de gereiacnento de
projetos de software de um Laboratério de Pesquisae
Desenvolvimento. Como resultado dessa implantacaoséo
relatadas experiéncias e ligbes aprendidas em semjetos reais
desenvolvidos.

Palavras-Chave — Scrum, Geréncia de Projetos

I. INTRODUCAO

O interesse das organizacdes desenvolvedoras deasoft
tem despertado cada vez mais para a utilizagdo
metodologias ageis, cujo foco estd na colaboragadiente,
no valor dos individuos e na adaptacdo as mudamgss.
interesse é fomentado pelo fato destas metodoldgiasn
mostrado ganhos de produtividade nos mais diveigos de
projetos de desenvolvimento de software. A escdllaa
metodologia mais adequada para o desenvolvimento
software ndo é uma tarefa trivial nem garante ess@de um
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projeto. Por outro lado, as metodologias ageisdéspertado
o interesse do mercado, apresentando evidénciamlt®ria
na produtividade [4].

O movimento original de melhoria no setor foi o que
introduziu a nogdo de metodologia, ou seja, umadagem
disciplinada para o desenvolvimento de software ocom
objetivo de tornar o processo mais previsivel e@eagite [3]. A
definicdo de metodologia &gil foi elaborada em feive de
2001 em uma reunido de metodologistas de processo d
software e resultou no Manifesto para Desenvolviméil
de SoftwareAgile Software Developméri8].

Esse manifesto € uma declaracdo simples e concsa ¢
busca mudar a visdo tradicional de desenvolvimeido
software. Além disso, ele acentua o valor [9]:a} éhdividuos
e interacdes serem mais importantes que processos e
ferramentas; ii) do software funcionando ser maipdrtante
que documentacdo detalhada; iii) da colaboracaccligrstes
ser mais importante que negociagdo de contratds) da
adaptacdo as mudancas ser mais importante quer segui
plano. O Manifesto Agil é baseado em 12 princifgjs

1. Priorizar a satisfacdo do cliente através de easreg
continuas e frequentes;
de 2. Receber bem as mudancgas de requisitos, mesmo em
uma fase avancada do projeto;
3. Realizar entregas com frequéncia, sempre na menor
escala de tempo;
4. Ter sinergia entre a equipe de negdcio e a equepe d
desenvolvimento de modo a trabalharem juntas
de diariamente;
5. Manter uma equipe motivada fornecendo ambiente,
apoio e confianca necessarios;
6. Circular a informacao de maneira eficiente por nuo
uma conversa face a face;
7. Ter o sistema funcionando é a melhor medida de

progresso;
8. Promover desenvolvimento sustentavel por meio de
processos ageis;

16



Lima, I. R., Freire, T. C., Costa, H. A. X. / Reteigle Sistemas de Informa¢édo da FSMA n. 9 (20p216-23

9. Ter atencdo continua a exceléncia técnica e a um bo

projeto aumentam a agilidade;
10.Ter simplicidade;

11.Auto-organizar equipes por meio da utilizacdo de

melhores arquiteturas, requisitos e projetos;
12.Refletir, em intervalos regulares, sobre como seato

mais efetivo,

comportamento.

Na literatura, podem ser encontradas diversasatiies
para o desenvolvimento de software que primamamecam
esses principios ageis, tais corBatreme ProgrammingXP)
[19, 20, 22, 23, 24, 25], Scrum [1, 20, 25, 26, 28], Crystal
[1, 13, 14],Feature Driven DevelopmerEDD) [1, 20, 21,
22], Dynamic Systems Development Metlio&DM) [15, 17,
19] e Adaptative Software Developme{®&SD) [15, 16, 17,
18].

Neste artigo, o objetivo € apresentar a experiémaidorma
de pensar do time de desenvolvimento de um Labioadé
Pesquisa e Desenvolvimento com o uso da metodoémiia
Scrum para a geréncia de projetos de desenvolimeat
software com constante altera¢des/intervencfepate dos
clientes envolvidos nesses projetos. Por exempla,
experiéncia a ser relatada neste artigo, propdstasquitetura
de software e formas/maneiras de documentagao siegui
surgem, pois 0s membros do time podem ser desigrzata
outras tarefas (dinamicidade) o que proporciona uBao
ampla do software. Além disso, reunides diariasnfiem aos
membros do time encontrarem solugbes diretas, paéis
envolvimento de todos, o que os tornam mais efetina
realizacdo de seu trabalho.

A metodologia 4gil Scrum foi escolhida para impdeyato

assim, ajustam-se e otimizam seu

uma habilidade em determinada area, mas os membros

ndo sdo impedidos de executar tarefas em outra area

Assim, além de estarem integrados, 0s membros o ti

conhecem o software, o que diminui o impacto ddasai

de algum membro;

e Product owner Responsavel por especificar a
funcionalidade do software e tirar as ddvidas que
surgirem durante o0 desenvolvimento. Ele é o
representante do cliente para acompanhar o andament
do projeto de perto e auxiliar na construgdo de um
software que atenda melhor as necessidades dteclien

e Scrum master.Responsavel por conduzir o time e
eliminar impedimentos que surgem no decorrer do
processo. Impedimento é algo que pode atrapalhar um
membro do time na realizagdo de seu trabalho. Por
exemplo, solicitagcdes referentes a outras ativislagple
ndo digam respeito ao projeto, problemas no semnddo
teste, dificuldades com a tecnologia e requisités n
planejados que podem atrapalhar a execuc&prifa.

No contexto do laboratério, o time é constituido4da 7

pessoas, esta quantidade tende a ser pequenaiasseme

para manter uma melhor comunicagagréduct ownePO)

B um membro do Laboratério que fica constantemete

cliente. Em decorréncia da dificuldade de ter enté no

laboratério, houve a necessidade de ter um memioro d

Laboratério (PO) no cliente. Scrum Mastede cada projeto

€ eleito pelo coordenador de Tecnologia da Infodoago

laboratério.

O Scrum baseia-se em praticas representadas por (i)
reunides diarias, (ii) reunido de planejamentospant, (iii)
reunido de revisdo dsprint, (iv) ordenagéo dbdackloge (v)
apresentacdo delease[2]. As reunides diarias sdo realizadas

no Laboratério em detrimento as demais mencionadesm os membros do time em pé de frentekanban O
anteriormente por ser a mais comumente utilizada #ha@nban é a utlizagdo de cartbepaost-iy para indicar o

desenvolvimento de software pelas empresas quarados
principios ageis [10, 11, 12]. Essa escolha foi gausa da
adaptabilidade oferecida pela metodologia e popomder
rapidamente as constantes mudancas nos projetustdare.

Este trabalho esta organizado da seguinte formaceitos
e fundamentos do Scrum sao abordados sucintameigegdo
2. A consolidagdo da cultura &gil no LaboratéricPésquisa e
Desenvolvimento e a busca de um processo Unicptadiae
adequado sdo apresentados na Secédo 3. LicOes idpsecoim
a utilizacéo da metodologia &gil Scrum sdo descrinSecao
4. Considerag0es finais sdo discutidas na Segéo 5.

I. SCRUM

O Scrum foi desenvolvido por Jeff Sutherland em31[23]
e seu objetivo é ser uma metodologia de desenvehtore de
gerenciamento que segue 0s principios da metodoéml. A
equipe do Scrum é composta por [5]:
« Time. Consiste na equipe de desenvolvimento defwoj
constituida por até dez pessoas em que cada meenbro

andamento de uma determinada tarefa, por exemphra*“
executar” To Do, “em andamento”§oing) ou “finalizado”
(Done (Figura 1).

-

P

—

—_

Figura 1 -Kanban[6]
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A revisdo dasprint € realizada em uma reunido na qual uma
retrospectiva daprint € feita e 0s pontos positivos e 0s pontos
negativos identificados no decorrer do desenvolntmesao
discutidos. Assim, torna-se possivel manter osgwoftrtes e
tenta-se tracar estratégias para melhorar os paiss. Esta
€ uma maneira para tdeedbackdo desenvolvimento do
projeto e aperfei¢coar e evoluir os membros do {Zhe

A ordenacgédo dbacklogé feita de acordo com a prioridade
de cada item, sendo calculada a partir da impdeade
determinada funcionalidade para o cliente. Dessadp 0s
itens com maior prioridade sédo implementados ahdassque
tém prioridade menor, o que pode ocasionar maiisfagio
Potentially Shippable ao cliente [2]. Um release € uma verséo funcionadaftware
Product Backlog Product Increment gue pode ser entregue ao cliente para homolog®géia.cada
As prioritized by Product Owner release uma apresentacéo da parte funcional é feitaiaotel
Dessa forma, o cliente pode acompanhar o andandmto
projeto e homologar o sistema por partes.

Backlog tasks |1
expanded

Sprint Backlog by team

[

Figura 2 -Sprint[7]
Il. ADAPTACAO DOSCRUM
As reunifes tém duragdo de aproximadamente 15 osinut

quando séo discutidas questdes como o que cadarmeimb A metodologia &gil Scrum n3o & um processo ou uma

_t|me f_ez, 0 que cada um pretende faze_r e qualsmfcpa técnica para o desenvolvimento de produtos, mas um
impedimentos encontradps no desenvolwmento _daqdnale frameworkiterativo e incremental [28]. Es$§@meworkpode
para que dscrum Masteffique ciente destes impedimentos &er empregado com diversos processos e téchicainiando

possa ellm_lna-los [2]- . ) bem em um ambiente de constante mudanca [5].
Uma sprint corresponde a um ciclo de desenvolvimento do O Scrum possibilita revelar o que se pode corigim o

pr9Jeto .de software € dgve ter duragég de duasrragmwum time e sua esséncia esté fortemente ligada a peiczxhe dos
mes (Fllgura 2). A fmahglade da reunido d? planejatm da individuos. Dessa forma, € preciso validar constaphte as
sprint € apresentar.os itens dixaclflog.e estimar as t_arefas decisdes, as praticas e 0s processos, segundmoips € 0s
pelos membros do time. Ubacklogé a I|stg d_os requisitos do valores nos quais o time acredita [4]. O Scrumagdtado
software, ordenado de acordo com a prioridade da can, apés alguns membros do Laboratério vivenciar relade

se_ndo_ que 0s Olltens . C‘?g‘ dprlorld_adg _ma'i_ alta sﬁgn(igs experiéncias em eventos de carater cientificosatpoedaram
Primeiro € os de prioridade mais baixa ficam PAME.  , tema desenvolvimento e geréncia &geis de projeeos
Assim, 0s requisitos sdo desenvolvidos de acordo @sua software
prioridade. B . . . Com isso, sua escolha foi debatida de maneira nvaor
um dos metoqlos utlllzadgs para estimar as taref@s €qeniro do Laboratério e concluiu-se que a metodal@gil
plannlng poker(Figura 3), cujo obJetlvq € gada membro dcScrum poderia ser adaptada e atenderia melhorretactes
time escolher uma carta com a eshr_na’uva da Ea'@f_’a' alteracdes provenientes da parte do clieRten¢ipio Agil 1).
membros que escolheram a menor e maior pontuagéotein Com isso, haveria entregas frequente com mais el o

0s m_Ot'VOS, que os levaram a’ escolher aquela eﬁmn_ﬁm cliente e focaria em maximizar o retorno do se@stimento
seguida, ha novas rodadas até que os membros elenimem (Principio Agil 3. Além disso, evitaria o desperdicio e
em consenso [2]. priorizaria a comunicagdo e a visibilidade do aretstm dos
projetos, de forma que os membros do time sabeviagne
deveria ser feito e 0 que estaria sendo feito eta caomento

oo ®1/2 < 1 < > (Principio Agil 4. Contudo, houve a necessidade de adapta-lo
o= = = o= para o cenario em que foi adotado (Laboratério elrjfisa e
b b < ® Desenvolvimento), objetivando adequacdo e melhtarme
3 = 8 13 aos clientes
= = = L L ~ L
= @ = 3 Antes da efetiva implantacdo da metodologia agil®¢
20 |40 100/ ? n&o existiam processos de geréncia e de deseneviidnie
= = = software bem definidos/estabelecidos no Laboratén
oo PLANM e B OKER acompanhamento dos projetos ndo era feito diari@nen
= = apenas existiam prazos de entrega entre os timgsa@do
_ _ este prazo estava para ser expirado, o respongakala tona
Figura 3 -Planning Poke{29] e cobrava os resultados. Caso houvesse a posaiailide
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atraso das atividades, os membros do time tinhantqgoprir aprendizagem na capacitacdo a distancia no sistgena
horas extras para cobrir o prazo de entrega. Entgsouzoneamento econdmico e ecoldogico do estado de Minas
palavras, o Laboratério ndo tinha uma experiéngia em Gerais. Nesse projeto, foram utilizados dois pnogidores,
processo de desenvolvimento de software. Talvea das um administrador de banco de dados e uma pessoa da
razbes fosse o fato de ser um recente Laboratéoio qualidade de software.
desenvolvimento de software. Os projetos foram desenvolvidos na linguagem de
Ao longo da adequacdo da metodologia agil Scrumyéo programacdo Java (J2EE Java 2 Enterprise Edition
atencdo para identificar quais mudancas na cultuadilizando osframeworksMVC (Model - View - Controlley,
organizacional eram necessarias para adotar pioscip Spring e VRaptof e, na camada dédront-end foram
conceitos de agilidade. Para isso, foram consigerass utilizados Flex, JavaScript e JSRa Server PageOraclé e
quatro valores salientados no manifesto agil mewclos Postgre$foram utilizados como sistemas de gerenciamento de
anteriormente. Para que essa cultura agil fosseotidada, foi banco de dados. A comunica¢do entre 0os membrosndoét
necessaria a busca de um processo Unico, adaptatkmeado constante e iterativa de acordo com o previsto e@aologia
a realidade do time. agil Scrum. Isto quer dizer que as reunides sdbzaeas
diariamente com os membros do time em horarioscé#mes
e combinados entre eles em uma sala (peculiaridage,

A. Mdltiplos Projetos . . T ;
B o . ) membros ficam de pé). A comunicagdo é feita
Por questao de sigilo, o local do Laboratorio deqBisa € eferencialmente face a face ao invés da utilizaga
Desenvolvimento, o nome dos projetos gerenciados §§-umentos escritos e o time de um determinadcetordi

des_envolwdos e 0s cllent_es desses prmetgs_ sédosni Os agrupada em uma sala a fim de aumentar a intekaE® os
projetos foram desenvolvidos em Laboratorio de &eage o g membrogPtincipio Agil 6.

Desenvolvimento de projetos de software localizaelotro de Com a integracdo entre a equipe de desenvolvimerdo
uma Instituicdo de Ensino Superior do estado deMiBerais. equipe de teste, ndo é necessario aguardar achimerdas
Nesse Laboratorio, os times estao organizados®e@Com  fn-ges dasprint para que a equipe de testes inicie suas
as capaudad'es técnicas ea disponibilidade densgubros. _ atividades. Em apenas um projeto, a equipe de wéimu a
Esses projetos sdo sistemas de software paraa®udili i¢cnica TDD Test Driven DevelopmentEsse projeto foi o de
gestqo amb|en'FaI de uma organizagdo governameme&stddo ,anor complexidade, pois houve a necessidade de
de Minas Gerais. aprendizagem por parte da equipe de teste. Nos islema
projetos, foram utilizados testes unitarios e testde

B. Caracterizagéo dos Times e Tecnologias Utilizadas ~ cOmportamento. Assim que uma funcéo do sistemaesse
O time de projetos, em geral, é composto por trémeo concluida, o teste iniciava-se e, caso algum pnadbléosse

programadores, um a dois administradores de bamcados, encontrado, a solicitagdo da corre¢do era imediata.
um analista de negécio, um a dois profissionaipaesaveis
pelo teste e um a trés responsaveis em documessiatema.  C. Aplicagdo da Adaptacéo do Scrum

A equipe de programadores de cada projeto & COBPBSt 5 escopo do projeto é revisado a cada planejamdmto
desenvolvedor_es expenen_tes e estaglérlos_, serml_erq_u:ada sprint para garantir que a equipe dedique seus esfoozgsen
um destes projetos possui pelo menos dois profi@scCom ¢ majs prioritario Rrincipio Agil 7. Em cada revisdo, o
trés anos de experiéncias. A equipe de banco desdadie ;jiente tem a liberdade de fazer ajustes e reveriasdades
analista de negocio possui experiéncia de, peloomemols s fyncsesRrincipio Agil 2. O planejamento das atividades
anos. A equipe de teste e a equipe de doCumenSAGO 5 gerem executadas é feito em uma sala de reunido.
compostas pela combinagdo de profissionais expesiee Geraimente, o planejamento das atividades inclunesibros
estagiarios. - . . da equipe e tem duracdo de cerca de oito horadp stvidida
A composicdo de cada time depende da complexidade g, (ras partesPgincipio Agil 10. A primeira parte é o
projeto. Um dos projetos com complexidade alta istiosem .o mento em que os membros da equipe definem o egée s
realizar o geoprocessamento de uma area espetifieatado ¢qitg A segunda parte do planejamento é para eebatmo as
de Minas Gerais. Nesse projeto, o time foi formpdocinco atividades serfio desenvolvidas e para a equipe de
programadores, dois administradores de banco desdad yesenyolvimento listar as tarefas necessariasipaiamentar
cinco pessoas da qualidade de software. as atividades planejadas. A terceira parte do jdarento é
Outro exemplo de projeto, ndo tdo complexo quanto 0, 5 estimar as atividades, baseando-se no consioso

primeiro, con5|st|q ba~S|camente no'preenchlmentoadastros membros da equipe e valores entre 1 a 24 horastitidgados
simples para emissdo de formularios. Nesse profetam para estimar essas atividades.

utilizados trés programadores, um administradobateco de
dados e dua_ls pessoas da qualldade_: de softvya_re. o 1 http://wvaw.springsource.org/
Um terceiro projeto de complexidade média consistiu 2 http://vraptor.caelum.com.br/

um ambiente virtual para apoiar o processo de ensin > nhttp:/www.oracle.com/index.html
4 http:/www.postgresql.org/
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A estimativa é feita pelos membros da equipe,zatilido
cartas com sequéncia de Fibonaqgaiiining pokey. Cada
membro seleciona uma carta que acha corresponaéatefa
e, depois das cartas serem escolhidas, elas sastaspa i
mesa. Os membros que escolheram a menor e maitragén Funcionalidades p—
discutem os motivos que os levaram a escolha daasia.
Em seguida, as cartas sdo jogadas novamente ateuepe LT
entre em consenso. Ha situagdes em que valoresritide da 17 e b
sequéncia de Fibonacci sdo escolhidos. A escollstesie pesenvolvedores Desenvolvedores
valores diferentes ocorre quando a estimativa da tarefa
ultrapassa trés rodadas de cartas. Assim, 0s menreltcam
em um consenso utilizando valores intermediérios. Define Prioridades Estima Pontos

No decorrer do desenvolvimento, a equipe realipaiées
diarias e cada desenvolvedor relata o que foi feito que
pretende fazer como préxima tarefa. Caso algun
desenvolvedor relate algum impedimento, assuntosicids Cliente
sdo discutidos de forma bem sucinta logo apds aideu
diaria. A ideia é nortear o desenvolvedor que astein algum Figura 4 - Ciclo de Vida das Atividades dos Prajgmaptado de [2])
impedimento para uma possivel solu¢do. O localedmifio
diaria € no préprio ambiente de desenvolvimentodeon

Cliente

informacdes que mostram o andamento do projetdixsitos lll.  LICOESAPRENDIDAS
nas paredes, tais conmkanban burndown product backlog
sprint backloge relatério de erros¢incipio Agil 19. Como citado anteriormente, as praticas ageis podem

Essa gestdo a vista tem como objetivo disponibilizavidenciar problemas no decorrer do processo diaitggio
informagBes necessarias de uma forma simples eade fda metodologia agil. Conforme é descrito pela nultmia
assimilagéo. Dessa forma, o trabalho torna-se mémh® e a 4gil, a
qualidade na produgdo do software melh&mwngipio Agil 9. Figura 4 ilustra o ciclo de vida de um projeto #esacéo
O horario das reunides diarias néo ¢ fixo, altemtze o inicio entre cliente e desenvolvedores: i) o cliente @einescopo;
do turno da manha e o inicio do turno da tardeo@rio € ii) os desenvolvedores estimam prazos; iii) o ttietefine as
acordado entre os préprios desenvolvedores queugoss prioridades; iv) os desenvolvedores implementarfuagdes;
horéarios flexiveis de trabalho e, portanto, é padsier a e iv) retorna ao inicio do ciclo onde o cliente afite o
presenca dos membros da equipe nas reunides diarias escopo até que a funcionalidade seja entregue.

Apesar do ambiente e da equipe serem autogereixc{@ve  Na experiéncia vivida, foi evidenciado, no que sfene a
auto-organizaveis), existem pequenas atribuicoeslegacdo analise de negdcio, que a falta de experiénciaampraticas
de tarefasRrincipio Agil 11. A funcéo de controle pertence4geis causou problemas na interpretacéo das rémessidos
aos proprios membros da equipe como um todo, quehesa clientes. Isso refletiu no desenvolvimento do safty pois 0s
melhor maneira de trabalhar para cumprir os olgstido membros do time de desenvolvimento ndo tinham acess
projeto. Caso algum integrante encontre dificuldadeuma direto ao cliente. Uma solugéo foi a criacido desragiefatos,
tarefa ou tenha algum impedimento, este recorguipe, que como o workflow da regra de negdcio, com a presenca do
tentard ajuda-lo assim que tiver disponibilidadenémbro do cliente, Product Owner e dos membros do time de
grupo que tem conhecimento sobre o dominio em &oesdesenvolvimento.
pode auxilia-lo na dificuldade técnica. Outro fato evidenciado foi a necessidade da cotajéor e

Uma situagéo exemplo vivenciada entre os membraside do interesse dos membros do time. A eficiénciasdesteve
time com relagdo a esse auxilio foi a colaboragéim am diretamente relacionada ao comprometimento de cada
programador com pouco/nenhuma experiéncia emartiiz colaborador e, caso houvesse algum individuo que na
biblioteca de processamento geografedr(cipio Agil 5. Um  compartilhasse da mesma ideia e filosofia, haviaramoavel
membro mais experiente na utilizacdo dessa bibkotedesgaste no restante do time, deixando um membrimeo
percebeu que mais membros da equipe néo tinhameziesta sobrecarregado em relagcdo aos demais.
utilizacéo dessa biblioteca e dedicou tempo paxdi&los na Eventualmente, alguns individuos com dificuldade de
utilizac&o da funcionalidade provida por essa bibtia. trabalhar em equipe e sem caracteristica de priglatie se

Em suma, as adaptagbes feitas foram basicamenteregusam a auxiliar outros integrantes da equipe @m
flexibilidade do horéario das reunies diarias e raspn¢a argumento de que ndo é tarefa deles. H& ainda Gt
integral de um membro do tim@roduct Owney no cliente, comprometimento por parte de alguns em resolveara$as
em consequéncia da dificuldade em ter um reprasentto que eles "pegaram para fazer" as quais tornam-se
cliente envolvido no projetdfincipio Agil 8. impedimento, considerando a dependéncia entre rafaga
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para outros membros da equipe. correcdo de falhas antes do final do projeto; @ iednceito de
Ressalta-se que os membros do time sdo compostos fimebox que forga a equipe a ter o que entregar evitando
profissionais e estagiarios, sendo que 0s estagidsBo atrasos.
estudantes da Instituicio de Ensino Superior em gue Esses beneficios sdo provenientes dos principibsitedos
Laboratério de Pesquisa e Desenvolvimento estdizada. da metodologia agil Scrum e ao adapta-la é pretianter
Apesar das dificuldades encontradas pelos estuglgride-se esses principios de modo a trazer o que ha de matho
perceber que houve crescente curva de aprendizggem, framework i) forte interagdo entre as pessoas; i)
eles aprenderam a lidar com as praticas que enwatve comunicacao; iii) comprometimento; e iv) produto.
processo de desenvolvimento de software, por exempl
documentacéo, teste, implementacao e reunides aiente.
Dos sete projetos mencionados nesta experiéncia de IV. CONSIDERAGCOESFINAIS
implantacdo de uma adaptacdo da metodologia agingc

apenas dois (dos primeiros) tiveram prazos estosfads o desenvolvimento de software utilizando metodaaigil
quais foram renegociados com o cliente. Acreditgtsesse ggti se tornando uma realidade cada vez maior tidiacm
atraso foi em decorréncia da inexperiéncia dos mesndo §gg empresas desenvolvedoras de software. A atgliagrega
time em utilizar a metodologia &gil Scrum. Assinrposicipais qualidade no processo de desenvolvimento e da garée
motivos do atraso desses dois projetos foram aftpfde software. Para agregar valor ao software finalgesarter uma
envolvimento de parte da equipe, (i) integrante® e equipe bem estruturada e seguir as metodologiass e a
comprometiam mais do que podiam e (iii) PouUC@stratégias corretas.

transparéncia e comunicacéo dentro da equipe. Hoje, no Brasil, existe grande interesse no deseinvento

Uma forma que evitou atrasos foi melhorar o cotéde Je novos sistemas de softwares e patentes paw moelucio
59'?950 dos membros do tipo, o que possibilitoleSBE tecnolggica nacional possa ser compativel com augén
maior. cientifica, medida em artigos nacionais e inteiaais. Nesse

Como licoes aprendidas, foi possivel notar que marasentido, a adogdo de técnicas modernas de desinento e
implantacéo da metodologia agil Scrum em uma orggéo € (e gerenciamento de projetos de software, por exemp
recomendado (i) fazer uma apresentacéo solransework metodologia agil Scrum, pode ajudar a diminuir efierenca,
para as pessoas que vao trabalhar diretamente a)etopr estapelecendo uma ponte entre a ciéncia de queligad
(time), para que os envolvidos saibam como func®raque produtos que efetivamente resolvam problemas dédaea
eles terdo de tarefas agregadas no dia a diacnselhar a empresarial nacional.
implantacdo doframework em um projeto piloto com 0  Assim, o que a metodologia &gil Scrum traz é uncesso
objetivo de selecionar as pessoas, (iii) obsergapassiveis §e desenvolvimento iterativo e  incremental para
impactos, (iv) estruturar treinamento e (v) avatiatbeneficios gerenciamento de projetos e desenvolvimento agibftevare
Fja metodologia agil Scrum adotada e implantadaamera systentado por quatro pilares: i) os individuosas snteraces
implantagéo, ~ praticas como integracdo continua &ima de procedimentos e ferramentas; ii) o furasiznto do
desenvolvimento baseado em teste (TDDTest Driven ggoftware acima de documentacio abrangente; i) a
Developmentséo oportunidades de melhorar a qualidade %|ab0raqéo dos clientes acima da negociacdo deatms) e
software e facilitar o refatoracéo das aplicac@es|e pode iv) a capacidade de resposta & mudancas acima deamm
ser percebido no projeto em que o TDD foi utilizado pré-estabelecido.

Cabe ressaltar que o Scrum tem o objetivo de mos§a  No contexto do Laboratério de Desenvolvimento e
problemas da organizagcdo. Os problemas sédo impettime Pesquisa, houve pleno apoio na implantacio da wiewid
que no inicio, podem gerar desgastes desnecesparidalta agil Scrum por parte dos pesquisadores senioresefites de
de experiéncia até o completo entendimento do que éeal projetos”), bem como a infraestrutura basica esiseguada e
impedimento. Os maiores problemas encontrados forgyy participantes dos projetos (membros do timeneigram a
relacionados a pré-atividade e a colaboragdo desbmes do  va proposta e incorporaram nas suas tarefas. @abeltar
time. Ha pessoas que sentem a necessidade de t/am®a@ que a utilizacdo da metodologia agil Scrum contfijuna
cobrar e solucionar os problemas que surgem, ontpstra formacdo dos membros do time os quais sdo eswjiari
falta de comprometimento, individualismo e iniciati Pessoas (estudantes) e/ou profissionais autononfiez(ancey.
que pensam como individuo e ndo como equipe dew®Mm S Quanto a formacgiio dos times no Laboratério, eles
excluidas do time. costumam ser constituidos de quatro a sete membrgsge

Pelo que pdde ser visto em “adaptacdesframework N80 acarreta  facilidade na comunicacdo. Uma adaptag&o
se deve tirar algumas de suas caracteristicasoggiserPor  gjgnificativa foi(é) a inversdo da semanticamioduct owney
exemplo: i) o intenso ciclo de comunicagéo que ar&d pojs ele é um membro do Laboratério alocado nagielsso
alinhamento das expectativas; ii) a constante diewi® €scopo zcontece em decorréncia da dificuldade de ter ientel no
que garante a coeséo no projeto; iii) as entregamiediarias | g3poratério.

que buscam o atendimento da necessidade do clerde  com pase na andlise da implantagdo da metodolagia &
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desenvolvimento dos projetos de software, o quengar Manifesto for Agile Software Development. 2001.
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motivados e abertos as mudancas no trabalho, €agilieou o Information Technology Management, v. XIX, n. 2,1p.
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. Teams. In: Proceedings of the 40th Hawaii Inteometi
de cada projeto.

s ~ A ” Conference on System Sciences, 40, 2007.
Préximos passos sdo a consolidagcdo das praticaadado [11]Catunda, E.; Nascimento, C.; Cerdeiral, C.; San@s,

quando na implantacdo da metodologia agil Scrumnpzo Nunes. E. Schots. N. C. L.- Schots. M.: Rocha.RA.
de adequacgdes e corregdes de desvios identifieamldsngo Implementacdo do Nivel F do MR-MPS com Préaticas
do desenvolvimento dos sete projetos e utilizagiimdtricas Ageis do Scrum em uma Fabrica de Software. In: X
para avaliar formalmente o ganho obtido com azatiiio da Simpésio Brasileiro de Qualidade de Software (SBQS)
metodologia &gil Scrum. 2011. Disponivel em:
R <http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbqs/2011/SRQS
REFERENCIAS 011-RE10_82940.pdf>. Acesso em: 23 abr 2012.

[12] Salgado, A.; Melcop, T.; Acchar, J.; Rego, P. ArrEira,

[1] Abrahamsson, P.; Salo, O.; Ronkainen, J.: Warsta, J A |- F.; Katsurayama, A. E.; Montoni, M.; ZanetD,
Agile Software Development Methods — Review and Aplicagdo de um Processo Agil para Implantacdo de

Analysis. VTT Publication 478. 107 p. 2002. Dispahi Processos de Software baseado em Scrum na Chemtech.
em: In: IX Simpésio Brasileiro de Qualidade de Software
<http:/Awww.vtt.filinf/pdf/publications/2002/P47&dp>. (SBQS). 2010. Disponivel em:
Acesso em: 21 jan 2009. <http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbqs/2010/RLA0

[2] Bona, C. Avaliacdo de Processos de Software: UnmBst lex_salgado.pdf >. Acesso em: 23 abr 2012. _
de Caso em XP e ICONEX. Dissertacdo (Mestrado ekh3] Cockburn, A. Ag|le Software Development. Addison-
Engenharia de Producéo) — Universidade Federahd&S Wesley Professional. 304 p. 2001.

Catarina, Florianépolis — 2002. Disponivel emf{l4lCockburn, ~A. " Crystal Clear — A Human-Powered
<ftp://www.ufv.br/dpi/mestrado/Gerais/Teselconixpd Methodology for Small Teams, including The Seven
Acesso em: abr.2011. Properties of Effective Software Projects. 2004.

[3] Fowler, M. The New Methodology. 2005. Disponivel.em  Disponivel - em: <http://st-
<www.martinfowler.com/articles/newMethodology.html> ~ WWW.cs.uiuc.edu/users/johnson/427/2004/crystalsiBer
Acesso em: abr.2011. .pdf>. Acesso em: 17 fev 20009.

[4] Leitdo, M. V. Aplicagdo de Scrum em Ambiente ddlolHighsmith, J. (2002); Agile Software Development
Desenvolvimento de Software Educativo. Monografia Ecosyste.ms; PL.thsher: AddlSOh Weslgy; Pub Datey Ma
(Trabalho de Concluséo de Curso) — Universidadeaéd 26, 2002; ISBN: 0-201-76043-6; Pages: 448.

de Permambuco, Recife — 2010. Disponivel emi6]Paetsch, F., Eberlein, A., and Maurer, F. Requirgsne
<http://dsc.upe.br/~tcc/20101/TCC_final_Michele:adf Engineering and Agile Software Development. In
Acesso em: abr.2011. Proceedings of the Twelfth international Workshap o

[5] Schwaber, K.; Sutherland, J. The Scrum Guide. 2010. Enabling Technologies: infrastructure For Collabivea
Disponivel em: <http://www.scrum.org/scrumguides/>.  ENnterprises (June 09 - 11, 2003). WETICE. IEEE
Acesso em: mar. 2011. Computer Society, Washington, DC, 308.

[6] Hiranabe, K. Kanban Applied to Software Development17IFilno, D. L. B. Experiéncias com desenvolvimentadl,ag
from Agile to Lean. 2008. Disponivel em: Instituto de Matematica e Estatistica da Univerd&d&ao

<http://mww.infoq.com/articles/hiranabe-lean-agile- Paulo, 170p, Dissertacdo de mestrado. o
kanban>. Acesso em: abr. 2012. [18]Portela, C. S. Uma proposta de gerenciamento a&gil d

[7] Murphy, C. Adaptive Project Management Using Scrum. Projetos de desenvolvimento de software do CTIC /
In: Methods & Tools - Software Development Magazine ~ UFPA, Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais -
Programming, Software Testing, Project Management, Faculdade de Computacdo — Universidade Federal do
Jobs. 2004, Disponivel em: Par4; 94p, Dissertacéo de mestrado.

<http:/Aww.methodsandtools.com/archive/archiveidp [19]1Coram, M; Bohner, S. The Impact of Agile Methods on
=18>. Acesso em: abr. 2012. Software Project Management. 2005.

[8] Beck, K. Beedle, M.; Bennekum, A. van: Cockburn; A [20]Awad, M. A.~ A~ Comparison between Agile and
Cunningham, W.: Fowler, M.; Grenning, J.; Highsmith Traditional Software Development Methodologies.

22



Lima, I. R., Freire, T. C., Costa, H. A. X. / Reteigle Sistemas de Informa¢édo da FSMA n. 9 (20p216-23

Technical Report. University of Western Australiap.
2005.

[21]Palmer, S. R.; Felsing, J. M. A Practical Guidé¢ature-
Driven Development. Prentice-Hall. 304 p. 2002.

[22]Hunt, J. Agile Software Construction. Springer. 254
2005.

[23]Lindstrom, L.; Jeffries, R. Extreme Programming and
Agile Software Development Methodologies. In:
Information Systems Management, v. 21, Issue 34bp
52.2004.

[24]Beck, K. Embracing Change with Extreme Programming.
In: Computer, v. 32, Issue 10, pp 70-77. 1999.

[25]Costa Filho, E.; Penteado, R. A. D.; Silva, J.;daR.
Padrbes e Métodos Ageis: Agilidade no Processo de
Desenvolvimento de software. In: 5th Latin American
Conference on Pattern Languages of Programming.
August 16-19, 2005.

[26] Schwaber, K. SCRUM Development Process. In: Object-
Oriented Programming, Systems, Languages, and
Applications — Workshop on Business Object Desiga a
Implementation. October 15-19, 1995. Disponivel em:
<http://mwww.jeffsutherland.com/oopsla/schwapub.pdf>
Acesso em: 17 fev 2009.

[27]Schwaber, K.; Beedle, M. Agile Software Development
with SCRUM. Prentice-Hall. 158 p. 2001.

[28]Sutherland, J.; Schwaber, K. The Scrum Papers: Nut,
Bolts, and Origins of an Agile Framework. 224p. 201
Disponivel em:
<http://jeffsutherland.com/ScrumPapers.pdf>. Acesso
24 abr 2012.

[29] Tekool.net. Printable Agile Planning Poker. Dispehi
em: < http://www.tekool.net/blog/2009/07/21/prinib
agile-planning-poker/>. Acesso em: abr. 2012.

23



