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Resumo

Vivemos um momento bastante interessante na éarea
desenvolvimento de Software — Metodologias Ageisoltjetivo
deste artigo é desmistificar esse paradigma eibaimtcom o campo
de estudos, através da apresentacdo e reflexdopuosipais
conceitos e propostas do tema.
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Abstract

This is a very interesting time in the area of wafe development —
Agile Methodologies. This article aims to demystifis paradigm

and contribute to the field of studies through presentation and
reflection of the key concepts and theme proposals.
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Introducao

Uma nova abordagem para desenvolvimento de softiware
despertado grande interesse entre as organizaetesial o mundo.
Estamos vivendo uma tendéncia para o desenvolvimégil de
aplicacBes devido ao ritmo acelerado de mudangaamologia da
informacéo, pressdes por constantes inovacgdes, oméncia
acirrada e grande dinamismo no ambiente de neg¢BiOEHM,
2006).
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Em Tecnologia da Informacdo os gestores estdo vada
mais sob pressdo para obterem resultados que iomens uma
melhoria do produto final. Ambientes empresarigmidependente da
queda da economia e cortes no orgcamento, contiauamadar a um
ritmo muito rapido e os profissionais de Tl lutaargpacompanhar o
ritmo dessas mudancas.

Estas mudancas levaram a um crescimento no
desenvolvimento de metodologias &geis na gestdprajetos de
desenvolvimento de software, cujo objetivo é mazani a
produtividade de um grupo de trabalho com a proandssentrega
rapida, flexibilidade e qualidade.

Fazendo uma analogia ao modelo de gestdo industrial
idealizado por Henry Ford, fundador da Ford Motantpany, era
um modelo de Producdo em Massa que revolucionoud@stiria
automobilistica nas décadas de 1950 e 1960. Osilesieram
montados sobre esteiras rolantes que se movimentamguanto o
operério ficava praticamente parado, realizando wtepa da
producdo, ou seja, ndo era necessaria quase nerquatiicacao
por parte desses operarios.

Como se tratava de um modelo de produgdo em nassah,
percebeu que com a cor preta, a tinta secava nagglar e
consequentemente 0s carros poderiam ser montados ma
rapidamente. Ficou famosa a frase de Ford, qua diz# poderiam
ser produzidos automoéveis de qualquer ¢desde que fossem
pretos”.

Entretanto, aigidez deste modelo de gestdo industrial foi a
causa de seu declinio. Na década de 70, apOseaderipetréleo e a
entrada de competidores japoneses no mercado auittstico, o
“Fordismo” e a “Producdo em Massa” entraram em ecr&s
comecaram a ser substituidos pelo modelo de prodogseado no
Sistema Toyota de Producéo.

O sistema de producdo da Toyota, conhecido cteao
manufacturing systerou Just in Time Systen# uma das maiores
contribuiges ao mundo empresarial. Os fundadoogsda Sakichi,
seu filho Toyoda Kiichiro e o principal executivo engenheiro
Taiichi Ohno, criaram esse sistema com o0 objetiecadmentar a
eficiéncia da producdo pela eliminacdo continuaddsperdicios.
Esses conceitos foram apresentados ao mundo pgtaalguando
introduziu as idéiasjidoka e just in time”. A primeira refere-se a
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automacao com toque humano; toda vez que ocorrgroiolema, o
equipamento para imediatamente, com o objetivo @wepir a
producdo de outros produtos com defeito; e a segongrocesso
produz somente aquilo que é requerido pelo préxprmcesso,
gerando assim um fluxo continuo.

Pode-se perceber que a industria automobilisticaufo
segmento que se estagnou durante muito tempo, asmno a
industria de desenvolvimento de software. Com &léavadoras a
Toyota estabeleceu um nobenchmarkde producéo efetiva de alta
qualidade, visando satisfazer seus clientes e apibst no
conhecimento dos seus funcionarios.

O Scrum for¢ga uma mudanga cultural na forma degrens.
forma de agir e tira todas as pessoas da zona dirim e
dependendo da cultura da empresa, normalmente asabdo
rejeitado pelas pessoas envolvidas.

Dentro deste contexto, o propésito deste artigprésantar
esse framework de processo agil utilizado parangeee controlar
0 desenvolvimento de um produto de software atraepraticas
iterativas e incrementais.

O Paradigma da Mudanca

A expressdo “Métodos Ageis” aqui no Brasil vemm@®aando
popular nos ultimos anos por utilizar uma abordagenplificada e,
ao contrario do que muitos imaginam, geralmentebacsendo
confundida com falta de controle e completa anargBorém, ser
agil nos dias de hoje é fazer a diferenca em relag& concorrentes
e ao contrario do que se imagina exige muita diseipe
organizacéo.

Agilidade é a habilidade de criar e responder aangds com
respeito ao resultado financeiro do projeto em uwrbulento
ambiente de negocios. Agilidade é a habilidade dé&ancear
flexibilidade com estabilidade (HIGHSMITH, 2004).ulta estrutura
e organizagdo reduzem a criatividade e a flexid& de suportar as
mudancas. Ao contrario, permeia a ineficiénciaselta em esforgos
maiores que o0 necessario. Highsmith (2004) enfafimma auséncia
de estrutura ou estabilidade pode levar ao cacs,gua a estrutura
em demasia gera rigidez.
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Eis o grande paradigma da mudanca. Defensores da
Metodologia Agil consideram ser dificil obter apaia gest&o para a
execucdo do que parecem ser dramaticas mudancas no
desenvolvimento de aplicativos, isto porque, essé®dos causam
uma “falsa sensacédo” de descarte do papel do gestsentido de
garantir 0 sucesso.

Métodos, praticas e técnicas para o desenvolvimégitode
projetos prometem aumentar a satisfacdo do cl{@®@&EHM, 2003)
para produzir alta qualidade de software e parke@eos prazos de
desenvolvimento de projetos (ANDERSON, 2003).

Em 2001, um grupo de 17 autores e representantes da
Metodologias Ageis tais como: Scrum, eXtreme Pnogning (XP),
Feature Driven Development (FDD), entre outrosgutisam um
padrdo de desenvolvimento de projetos dentre anictéc e
metodologias existentes e o resultado desse endont criagdo do
Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software (BB
MANIFESTO, 2001). Estabeleceram um framework compemna
processos ageis valorizando os seguintes itens:

- Individuos e interagdes mais que processos amemtas;

- Software funcionando mais que documentagédo campiea;

- Colaboracéo do cliente mais que negociagéo doatone

- Responder a mudanca mais que seguir um plano.

Isto é, embora haja valor nos itens da direitanais valorizados sao
os itens da esquerda.

Por que ser agil?

Ken Schwaber (2007) em seu livro The EnterpriseSordm,
afirma que em projetos tipicos cerca de 50% do ¢esdp gastos
com requisitos, arquitetura e especificagdo e qde fsso é feito
antes mesmo de se construir qualquer funcionalid&déetanto,
35% dos requisitos mudam e 65% das funcionalidabbssritas
pelos requisitos nunca ou raramente seréo utilizada

No Waterfall Model — Modelo Classico Cascata, por
exemplo: o cliente s6 recebe o produto pronto parausado ao ser
aprovado nos testes de aceitacdo, depois de mtmita
especificado, implementado e testado, recebendalar investido
somente no final do projeto.
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Por esse motivo o Scrum defende a utilizacdo samdat
documentacdo suficiente e necessaria para ajudar no
desenvolvimento do projeto. Vale salientar queande objetivo do
projeto é o produto e ndo a documentacéo.

No Scrum, oProduct Backlogé uma lista que contém as
prioridades das funcionalidades a serem implemastagd projeto.
Trata-se de uma lista que acompanha todas as s do
cliente, ou seja, isso garante que sempre serdoutexias as
funcionalidades de maior importancia no momenteramt ao inicio
de cada ciclo de desenvolvimento com duragédo de BB dias,
chamado d&print.

No ambiente de negdcios globalizado o cliente rsiteesle
retorno rapido do capital investido. Ao contrarie dutras
metodologias, Scrum prioriza explicitamente o nmebor de
investimento (ROI). @Product Ownertem a funcdo de maximizar e
priorizar as atualizac6es do Product Backlog, dem&oque os itens
de maior valor para o cliente em cada momento sejam
implementados primeiro. Dessa forma, o incrementopeoduto
realizado ao final de cada sprint gera retornoli@nte por diversas
vezes ao longo do projeto.

O Manifesto Agil defende que responder as mudaégasis
importante do que seguir um plano. Por se tratannddramework
agil, Scrum encara as mudangas como parte natorptatesso de
desenvolvimento. Com a atualizacdo do Product Backds novas
solicitacdes do cliente podem ser introduzidas rmaximo sprint,
gerando vantagem competitiva para as empresas.

Conhecendo o Scrum - Framework

No jogo de Rugby, o “Scrum” é a forma de reinimajogo
ap6s uma falta. Todos os jogadores se posicionanuranbolo
humano para competir pela bola. E uma jogada ondénse de oito
integrantes trabalha em conjunto para levar a &diante no campo
do adversario e concretizar seu Unico objetivo.dalG

O termo SCRUM foi associado ao desenvolvimento pela
primeira vez por Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka livro “The
New Product Development Game”. Os autores enalte@m
importancia de se adotar uma forma de desenvoltor@rde toda a
equipe trabalhe como uma unidade para atingir uetisb comum.
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Em 1995, Ken Schwaber formalizou o Scrum para posjale
desenvolvimento de software baseado no sisteameda Toyota.

Segundo Fonseca (2009), Scrum séo times trabalt@mdo
uma unidade altamente integrada com cada membemngesnhando
um papel bem definido e o time inteiro focando nimto objetivo
— entrega do produto. Elimina praticas de contd#enecessarias,
inadequadas e burocréticas, se concentrando nacess® processo
de confeccgéo de sistemas de informacéo.

O Scrum é bastante objetivo, possuindo metas clacaspe
bem definida, flexibilidade, comprometimento, co@géo; e sua
curva de aprendizado é relativamente baixa. Apgsay Scrum ser
uma metodologia da &rea de exatas, ela tem muité@rela de
humanas e isso precisa ser levado em consideraeagpo todo.

Segundo seu autor Schwaber (2004), o Scrum ndo € um
processo previsivel, ele ndo define o que fazer tedas as
circunstancias. Ele é utilizado em trabalhos corgdeonde néo é
possivel prever os acontecimentos e oferece umefsank e um
conjunto de praticas que torna tudo visivel. |ssonite a equipe ter
uma visdo exata dos fatos ao longo do projeto eemessario,
realizar os devidos ajustes visando alcancar dgetivms. Este € um
dos pontos fortes do Scrum: “Adaptabilidade e Bidigade”.

O Scrum néo é “milagreiro” e muito menos ird ofereama
“receita pronta” para resolver todos os seus proade A Unica
certeza é que esses problemas serdo identificados mais
facilidade. Por se tratar de um framework servoen@ um guia de
boas préticas para alcancar seu objetivo.

SCRUM - Papéis e Responsabilidades

O Scrum implementa um esqueleto interativo e inerdai
através de papéis e responsabilidades descritagia:s

Product Owner

E um especialista de negdcios que representa todos
clientes. Conhece a fundo todas as regras de msg@cié o
responsavel pelo retorno financeiro (ROI) do produt

O Product Ownee o responsavel por criaRelease Plae o
Product BacklogComo é ele quem sabe o que é mais importante
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para o negoécio, cabe a ele atualizar e priorizatimeamente o
Product Backlog (Planningpara assegurar que as funcionalidades
mais valiosas sejam produzidas primeiro. Pode moslaequisitos e
prioridades a cad@print bem como aceitar ou rejeitar o resultado de
cada Sprint.

Em algumas empresas esse papel é conhecido coment€&e
do Produto”, assumindo parcelas das atividadesuzbido Gerente
de Projetos tradicional. Esse papel é compostaiporepresentante
do cliente dentro da equipe ou por uma pessoa tagaa sanear
davidas sobre requisitos que surjam no dia-a-di&s ple faz parte
da equipe e devera ter todo o comprometimento cpnojeto. E ele
quem decide a data do release e o que deve catder n

Scrum Master

E o responséavel por fazer o ambiente Scrum funcidhale
quem garante que o time esteja totalmente funcmpabdutivo.

E o guardido do processo, assegurando que asagratc
Scrum sejam utilizadas com a disciplina necesgadasegura que 0
projeto e a cultura organizacional estejam ajustagara que as
metas (Goal) e o ROI desejados sejam alcancadada $print
(FONSECA, 2009).

Protege a equipe de interferéncias externas, assege 0s
Sprints ndo contenham itens além do que realmentie mer
entregue e executa um papel de gerenciamento ddtépnico de
futebol” ao lado dos membros do Scrum Team. Acoin@aa
progresso do trabalho diariamente participandoedeides diarias,
revisdo do Sprint e planejamento.

O Scrum Master € um facilitador, alguém que temiss&o
de fazer o time funcionar e aplicar corretamenfacum. Pode ser
entendido como o “Gerente de Desenvolvimento” @aede pelo
Product Owner, Stakeholders e Management (Altac@ok

Scrum Team
O Scrum Teamé responsavel por transformar itens do

Product Backlogem itens doSprint Backloge transforma-los em
software pronto para ser entregue. Trata-se de equape de
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desenvolvimento que trabalha de forma participatiMo existe

necessariamente uma divisdo funcional através deéipa
tradicionais, por exemplo: o programador programgstador testa,
o designer faz a programacao gréfica, entre ouRos.se tratar de
uma equipe multifuncional, caso o designer saiprdgeto as telas
novas nao ficarao sem programacéao grafica.

Um Scrum Team é composto geralmente por 5 a 9 mosmb
embora haja relatos de projetos Scrum com equipgisraes. O
Scrum Team é responsavel por ficar focado nasamu@fibuidas e
guando se deparam com itens que impedem O proggEsso,
identificam qual € o impedimento e reportam ao ScMaster.

Outra caracteristica importante é que os times a#o-
gerenciaveis, sendo responsaveis por controlar aasfas do
desenvolvimento do Sprint. Segundo Fonseca (2009)time
desenvolve de forma iterativa, realizando projetalificacéo, testes
de unidade, aceitacédo e até documentacao (JUistin Timg para
cadaSelect Backlog“requisito”) antes de passar para o préximo
Sprint. Desenvolve os itens de Select Backlog agamente em
sistema de pilha (LSD — “pull”), do mais importar{teaior ROI)
para 0 menos importante, reforcando diariamentermacdo para
gue cada um seja capaz de fazer qualquer item Ida nulti-
aprendizado).

Realizam reunifes diariasDaily Scrumconferindo os Select
Backlog realizados e atualizam Agile Radiatore o Burndown
Chart garantindo assim, sincronia nas tarefas e comgéicalena
do time.

Stakeholders

Stakeholder é um termo utilizado na administracée faz
referéncia a qualquer pessoa ou organizacdo qtee @ieé afetada
pelo projeto. A palavra vem de:

« Stake — interesse, participacao, risco.
* Holder — aquele que possui.

No Scrum, osStakeholderssdo todos os interessados no
software que esta em desenvolvimento a comecar gleate
(contratante), usuarios finais, equipe de marketingendas, entre
outros e séo representados pBleduct Owner O Scrum apela a
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todos os interessados em fornecer um feedbackefnégiém todo o
Sprint.

Isto produz um produto que adere mais estreitanmrteas
necessidades do cliente, ou seja, todos possuensamso de
propriedade. A responsabilidade pela entrega ddubocé de toda a
equipe, independente de papéis. Caso ocorra alfalh@adurante o
Sprint, todos sado responsaveis pelo seu fracasso.

SCRUM - Fluxo de Processo

Segundo Fonseca (2009), o Scrum divide um projaeto e
interagBes (duas a quatro semanas no maximo), clasmde
Sprints

A Figura 1 apresenta uma visdo geral do processanidio
de um Sprint, durante 8print Planning Meetingséo definidas as
funcionalidades do Product Backlog que serdo testamh interacédo
de acordo com a prioridade atribuida pelo Produatéd.

ARA

Daily meeting

24 horas

Tarefas do Backlog
detalhadas .
pela equipe 30 dias Produto incrementa

Backlog da Sprint S a ser entregue
Backlog j . —
priorizado pelo
Product Owner 2

Figura 1: Fluxo de Processo Scrum
Fonte: Adaptado de The Scrum Development Process

Durante o Sprint, a equipe implementa estas fuaditedes
disponibilizando-as ja prontas para uso no fimtel@ag¢ao.
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Um Sprint termina com unSprint Review Meetinguma
reunido em que as funcionalidades implementadades®ionstradas
para 0s usuarios.

Segundo Pressman (200@)aily Meeting sdo ciclos de
reunides diarias de 15 minutos em média, com tafaticas
particulares, elas séo realizadas ‘“em p&afdup Meetingpela
manhd, onde cada membro da equipe do projeto dsponder a
trés perguntas:

1.0 que fez para o projeto desde a Ultima reunido?

2.0 que fara para o projeto até a préxima reuniao?

3.H& algum obstaculo para conseguir seu objetivo@isarele
ajuda?

SCRUM - Ciclo de Vida

Segundo Koscianski (2006), o ciclo de vida do Scrém
dividido em trés fases:

e Pré-planejamento (Pré-game Phase)os requisitos sao
descritos em um documento chamado Backlog. A seguir
requisitos sé@o classificados por prioridade, ond® s
estimados “o esforco” para o seu desenvolvimentstaN
fase inclui a definicho dos integrantes da equipe,
identificacdo da necessidade de treinamento, eanfientas
a serem utlizadas, como também uma lista com os
provaveis riscos de projeto. A fase é concluida cona
proposta de arquitetura de software. As altera¢desas
devem ser descritas no Backlog.

« Desenvolvimento (Game Phase)os riscos previamente
identificados devem ser mapeados e acompanhados ao
longo do projeto para avaliar o seu impacto. Nésta, o
software € desenvolvido em ciclo interativo (Sgjinbnde
sdo adicionadas novas funcionalidades. Cada unesless
Sprints com duracdo de 2 a 4 semanas sdo deselosbe
forma tradicional (analise, projeto, implementag&estes).

e Pés-planejamento (Post-game Phase):Nesta fase
acontece a integracdo do software, os testes fimais
documentacao do usuario. A equipe se redne palisana
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estado do projeto e o software atual é apresensdo
cliente.

—— REVISTA GIENTIRIGA

Para representar o ciclo de vida de um requisitautiizadas
derivagBes do Product Backlog, como Release Badckl&glected
Backlog (TEAMSYSTEM; ARAUJO et al, 2005, 2006).

A Figura 2 apresenta uma visdo geral do ciclo de vida do
Scrum com seus artefatos.

—— iy K 1 it B
™ Rl @% L 'rﬂq%q.

== =
Sprint Planning 1 Salactad Sprint Planning 2

Product Backlog
Product Backlog

SprintiBacklog

e s N
i — i al % b
Wision! e Y wosry da 1
= | ! ] it s

1
Retrospective Nl "
Muew Functionality Sprint

Figura 2: Viséo geral do ciclo de vida do Scrum com seudaas
Fonte: Adaptado de The Scrum Development Process

O Scrum tem cinco artefatos (subproduto do deseimiehto
de software, por exemplo: manuais, arquivos exgeigamaédulos
etc.) principais, 0s mesmos serdo descritos nant@Agao:

1) Product Backlog— é uma lista de todos os requisitos ordenados
por prioridades de acordo com o valor do negéciriaridade de

um item no backlog pode mudar, requisitos podenadmionados

ou removidos.

2) Selected Product Backlog € o resultado d&print Planning
Define o que o Time aceitou durante o planejamefi®é fixo (ndo
pode ser modificado) durante tod&print
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3) Sprint Backlog —é uma lista de tarefas (histérias mais relevantes)
com suas respectivas estimativas de duracdo derpeesmomento,
até o fim doSprint Derivado a partir dproduct backlogonde séo
detalhados os itens do product backlog em tar&agefinida pelo
time, e negociada comRroduct Owner E de extrema importancia
que o time mantenha esta lista sempre atualizada;

4) Burndown Chart — € um gréafico que mostra a quantidade de
trabalho cumulativo restante de @print dia por dia. Neste grafico,
a altura indica a quantidade de tarefas Sfwrint Backlog ndo
completadas, e o comprimento sdo os dias. Este&cgrafum dos
principais recursos de medicdo do processo de dasénento e
um diferencial para a metodologia SCRUM. Quantasrharizontal,
melhor.

5) Impediment Backlog —é a lista com todos os problemas
(impedimentos) que atrapalham o time a progredimisT
impedimentos devem ser resolvidos p8lerum Master Pode ser
dividida em duas lista§ieam Impedimengue séo os impedimentos
gue podem ser resolvidos pelo proprio time;Oeganization
Impedimentonde o time ndo pode resolver.

Outros autores incluem também Agjile Radiator (quadro
branco) e ofRkeportscomo mecanismo de controle para acompanhar
a evolucéo do projeto.

Ao final de umSprinté entregue urRProduct Incrementisto
€, uma versao do jogo, contendo todas as estdnplementadas
naqueleSprint

A seguir, algumas empresas que utilizam o Scruemé&ns,
Globo.com, Dell Computer, Uol, Terra, Weq, BBC, @Glap
Microsoft, Nokia, Philips, Nielsen, Yahoo, BmcSaoéte,
LexisNexis, High Moon Studios, entre outras.

Conclusao

Assim como toda Metodologia Agil utiliza o prinaipi
“Mudanca é a Unica constante” - duas palavras anitegs neste
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contexto significam que os requisitos irdo mudatoago do projeto
de desenvolvimento, queira ou nao.

A Unica coisa que se tem certeza é que 0S recuis#io
mudar; sé ndo se sabe quando. Mas, a mudanca ¢dpoesas
regras de negdcio, nas leis governamentais sejasnMlinicipais,
Estaduais, ou Federais) vai acontecer. A pergunt@ @rofissional
esta preparado para quando isto vir a acontecer”?

Todo bom profissional deve estar preparado. O SCRaHd
as pessoas que desenvolvem o software e ndo cspooem Si, que
geralmente seguem requisitos rigidos definidosnfma do projeto.
Isto €&, difere das metodologias tradicionais (jéadunecidas) que
focam o processo (documentacdo) e fazem a hipdtesgue os
requisitos ndo sofrerdo alteracoes.

O desafio futuro das metodologias ageis sera eraramiios
de minimizar as suas desvantagens sem transfoené&ta
metodologias pesadas, como também aumentar o nitegressoas
que integram a equipe sem perder a confiabilidagécéncia no
gerenciamento de mudancas.

Assim como outros processos e metodologias ag&syum
possui vantagens e desvantagens. Mas vale a peatigaarcom
cuidado, talvez uma saida seja a adogdo de um mbtteldo.
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