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cAPiTULO 1

Preparando o palco: Agil e Scrum

Semelhantemente a muitas pessoas, estamos animados com a adogdo do gerencia-
mento e desenvolvimento de projetos Ageis (adaptéveis) em geral e com a adogdo do
Scrum em particular.

Diferentemente de varias pessoas que sdo muito dogmaticas em relagio a metodologia
Agil ou ao Scrum, no entanto nio acreditamos que o mundo corporativo atual tenha
se reorganizado completamente para o Scrum. Talvez algumas das empresas comerciais
tenham feito isso, mas a maioria das corporagdes nao despediu seus especialistas ou
ndo lhes deu um novo titulo generalista, como os dogmatistas do Scrum acreditam
que deveria acontecer. A maioria dessas empresas ainda mantém sua organizac¢io
atual do jeito que estd, com varias fungdes separadas em seus departamentos de TL
CapitalOne, uma das empresas que adotou a metodologia Agil e costuma ser citada
por varios instrutores de Scrum, ainda estd contratando analistas de negdcios, analis-
tas de sistemas de negocios e gerentes de projeto. Isso também se aplica a muitas das
grandes empresas conhecidas por terem feito a transi¢do para o Scrum, como Sabre,
Verizon, NBC Universal, General Dynamics, Texas Instruments e American Airlines.
com, apenas para citar algumas delas.

Vamos falar mais sobre a origem e os fundamentos do Scrum neste capitulo, mas,
por ora, digamos que o Scrum, tal qual no esporte rugby, é uma forma de reiniciar
0 jogo, seja apds um incidente, seja depois que a bola sai de jogo. A ideia é manter o
jogo (desenvolvimento de software) rolando.

Mesmo que o Scrum possa ser usado fora do desenvolvimento de software, neste
livro, vamos enfocar o Scrum exclusivamente como uma estrutura de processo Agil
para gerenciar e desenvolver projetos de software.

Tendo gerenciado projetos no estilo tradicional de controle e comando por um longo
tempo, ambos testemunhamos, de tempos em tempos, que a metodologia Agil e o
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38 Scrum em Acdo

Scrum parecem auxiliar nossas equipes a produzirem resultados de software com
mais eficicia do que suas contrapartes de comando e controle.

Isso ndo significa que o estilo tradicional orientado a planos ndo funciona mais
em circunstancia nenhuma; existe uma dose de rigor na abordagem tradicional da
qual até mesmo a metodologia Agil e o Scrum podem se beneficiar. O que estamos
simplesmente dizendo é que podemos fazer melhor se soubermos como retroceder
alguns passos para refletirmos sobre como fazemos e aprendemos, para melhorarmos
nossas técnicas e processos com novos conceitos e ideias.

Como as pessoas e as empresas tendem a abracar as mudangas lentamente, s6 o
fato de o movimento Agil e, especialmente, o Scrum terem decolado e gerado tanta
excitagdo é um bom sinal. Com este livro, juntos esperamos contribuir para difundir
a adogio da metodologia Agil e do Scrum, que deriva de varios anos de experiéncia
em gerenciamento e desenvolvimento de projetos de software na vida real.

Como muitos de nos, se vocé conseguir superar os obstaculos, descobrird que o méto-
do Agil e 0 Scrum sio incrivelmente revigorantes e também aprendera a implementé-
los com sucesso em um projeto. Se isso ndo acontecer, sua trajetoria serd repleta de
dificuldades, que, em tdltima instancia, podem levar seu projeto ao fracasso.

Existem muitas razdes por que as equipes as vezes falham com o Scrum. Uma das
razdes mais comuns é que muitos profissionais ainda estdo desacostumados a essa
metodologia, mesmo apds participar de uma aula de Scrum ou ler alguns artigos
sobre ele. A segunda razio pode ser o fato de seu projeto ser tio complexo a ponto
de precisar de técnicas mais avangadas que reduzam a complexidade dele e consigam
controla-lo. Uma terceira razdo poderia ser que as empresas ainda ndo estdo prepa-
radas para o Scrum ou suas equipes ndo sabem como o usar segundo as restri¢des
atuais da empresa. Isso poderia ocorrer seja pela falta de experiéncia, seja porque a
equipe foi mal aconselhada por ScrumMasters ou instrutores dogmaticos, algo que
vamos tratar neste guia pratico.

Independentemente da razdo, o método Agil e o Scrum trazem mudangas, e estas
sdo sempre dificeis, a menos que sejam gerenciadas apropriadamente. Mas com um
bom gerenciamento, tais dificuldades podem ser transformadas em oportunidades.

Um de nossos objetivos neste livro é preparar vocé e sua equipe para as mudangas
que passardo com o método Agil e o Scrum. Queremos ajudé-los a tornar o processo
0 mais suave possivel, enquanto damos uma chance a sua equipe de se adaptar a seu
projeto Scrum.
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Quais sao os fundamentos do gerenciamento de projeto e desenvolvimento
Agil de software?

Os fundamentos do gerenciamento de projeto e desenvolvimento Agil de software
sdo, sem duivida, o Manifesto Agil e a Declaragio de Interdependéncia.

Em 2001, um grupo de especialistas em software se reuniu no resort Snowbird, em Utah,
para rascunhar o que ficou conhecido como o Manifesto Agil (www.agilemanifesto.org):

“Estamos descobrindo melhores maneiras de desenvolver software, fazen-
do-o e ajudando outros a fazé-lo. Ao longo desse trabalho, comegamos a
valorizar:

* individuos e interagdes em vez de processos e ferramentas;

* software funcional em vez de documentagio extensiva;

* colaboragio com o cliente em vez de negociacgio de contrato;
* respostas a mudanga em vez de seguimento de um plano.

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens da direita, valorizamos mais os
itens da esquerda.”

[© 2001 Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin
Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert
C. Martin, Steve Mellor, Ken Scwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas.]

Além desses quatro valores, o Manifesto Agil tem doze principios:

1.

Nossa prioridade méxima é satisfazer o cliente por meio da entrega antecipada
e continua de software com valor.

Abragar as mudangas de requisitos, mesmo quando o desenvolvimento ja
estd avancado. Os processos Ageis usam as mudangas para trazer vantagens
competitivas ao cliente.

Entregar software funcional frequentemente, indo de algumas semanas a alguns
meses, com preferéncia para a escala de tempo mais curta.

Pessoas ligadas ao negicio e ao desenvolvimento devem trabalhar juntas dia-
riamente, ao longo do projeto.

Construir projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles 0 ambiente e
suporte necessarios, e confie que eles realizardo o trabalho.

O método mais eficiente e efetivo de transmitir informagdes para e dentro de
uma equipe de desenvolvimento é conversando cara a cara.

Software funcional é a primeira medida de progresso.
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8. Processos Ageis promovem desenvolvimento sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente.

9. Atencio continua a exceléncia técnica e um bom projeto melhoram a agilidade.

10. Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho que néo precisa
ser realizado — é essencial.

11. As melhores arquiteturas, os melhores requisitos e os melhores projetos emer-
gem de equipes auto-organizaveis.

12. Aintervalos regulares, a equipe reflete sobre como tornar-se mais efetiva, entao
se alinha e ajusta seu comportamento de acordo com essa resolugio.

Apesar de o Manifesto Agil ter sido rascunhado em 2001, alguns anos depois de o
Scrum ter sido anunciado na Object Oriented Programming Systems, Languages and
Applications (OOPSLA) em 1996, é um fato bem conhecido entre os especialistas que
ele teve grande influéncia sobre o Scrum. Essa influéncia ficou 6bvia no segundo livro
de Ken Schwaber, Agile Project Management with Scrum, no qual ele escreveu que o
Scrum é um dos processos Ageis com valores e principios semelhantes aos descritos
no Manifesto Agil.

Enquanto o Manifesto Agil lida com desenvolvimento de software, a “Declaragio de
Interdependéncia” (Declaration of Interdependence, ou DOI) da Gestdo de Projeto
Agil, que outro grupo de especialistas elaborou em 2005, focaliza mais o gerencia-
mento de projetos (http://pmdoi.org):

“Somos uma comunidade de lideres de projeto que tem sido altamente
bem-sucedida em entregar resultados. Para alcangar tais resultados:

e aumentamos o retorno do investimento, tornando o fluxo continuo de
valor o nosso foco;

* entregamos resultados confiaveis, engajando os clientes em interacdes
frequentes e propriedade compartilhada;

* esperamos incertezas e gerenciamos levando-as em conta, por meio de
iteragoes, antecipagio e adaptagio;

* promovemos criatividade e inovacao reconhecendo que os individuos
sdo a fonte dltima de valor e criamos um ambiente em que eles fazem a
diferenca;

* impulsionamos o desempenho por meio do compromisso do grupo em
obter resultados e da responsabilidade compartilhada pela eficicia do
grupo;
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* melhoramos a eficacia e a confiabilidade por meio de estratégias situ-
acionais especificas, processos e praticas.”

[© 2005 David Anderson, Sanjiv Augustine, Chistopher Avery, Alistair Cockburn, Mike Cohn, Doug
DeCarlo, Donna Fitzgerald, Jim Highsmith, Ole Jepsen, Lowell Lindstrom, Todd Little, Kent McDonald,
Pollyanna Pixton, Preston Smith e Robert Wysocki.]
Saber se o Manifesto Agil ou a DOI ocorreu aos especialistas antes ou depois de
terem sido influenciados, de alguma maneira, pelo Scrum ou por quaisquer outros
processos Ageis existentes na época, é uma questio irrelevante.

O importante é que se vocé realmente entender o significado do manifesto e da DOI,
terd vantagem ao adaptar o Scrum, caso seja necessario, sem trair suas fundacdes Ageis.

Origem do Scrum

Historicamente, o termo Scrum surgiu em um artigo publicado por Hirotaka Takeu-
chi e Tkujiro Nonaka na Harvard Business Review de 1986. Nesse artigo, intitulado
“The new new product development game” (“O novo novo jogo do desenvolvimento
de produtos”), Takeuchi e Nonaka descreveram uma abordagem holistica, na qual
equipes de projeto sio compostas de pequenas equipes multifuncionais, trabalhando
com sucesso rumo a um objetivo comum, que os autores compararam a formagio
Scrum do rugby.

Enquanto trabalhava na constru¢io de uma ferramenta de Analise e Projeto Orien-
tados a Objetos (Object-Oriented Analysis and Design, ou OOAD), Jeff Sutherland,
entdo vice-presidente de Engenharia da Easel, Inc., percebeu que sua equipe de
software precisaria de uma versio aprimorada do Desenvolvimento Répido de Apli-
cagoes (Rapid Application Development, ou RAD). O que ele queria era um processo
semelhante ao Scrum, em que, ao final de iteragdes curtas, o CEO da Easel pudesse
ver a demonstragio de codigo funcional em vez de gréficos de Gantt em papel.

Durante mais ou menos esse mesmo periodo, Ken Schwaber (veja as leituras reco-
mendadas na bibliografia) estava pesquisando ativamente sobre como poderia ajudar
sua empresa, Advanced Development Methods (ADM), a melhorar seu processo de
software com o objetivo de aumentar a produtividade das equipes.

Apds uma profunda analise de como outras vendedoras de software independentes
(Independent Software Vendors, ou ISV) bem-sucedidas construiam softwares, Ken
percebeu que o processo de desenvolvimento de todas elas era semelhante, no sen-
tido de que todas usavam processos empiricos que exigiam inspe¢do e adaptagdo
constantes.

A pedido da Object Management Group (OMG) em 1995, Jeft e Ken trabalharam em
conjunto para resumir o que haviam aprendido ao longo do anos; eles criaram uma
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nova metodologia, que foi chamada de Scrum, descrita em um artigo de Schwaber,
“Scrum and the perfect storm” (“Scrum e a tempestade perfeita”), disponivel em www.
controlchaos.com/my-articles.

Como o Scrum funciona

Perceba na figura 1.1 que a equipe de Scrum, que deveria ser uma equipe multifuncio-
nal, é composta de um ScrumMaster, de um Product Owner (Dono do Produto) e da
equipe de desenvolvimento (ou, simplesmente, “equipe”), com todas as habilidades
necessarias (como coleta de requisitos, projeto, codifica¢io e teste) para construir o

produto de software.
Stakeholders
elou
Usuarios

Representados

x ‘ O ScrumMaster

Backlog de
Produto
T (Product
— Owner) Reunido de
| I— Planejamento de
[— [T——P  Releases/Sprints “
———
> A equipe de
\ Backlog de desenvolvimento
a < Release/Sprint

(Priorizado por valor
e estimado em
pontos de historia)
A equipe de projeto
do Scrum

Figura 1.1 - Backlog de Produto, Backlog de Release e Backlog de Sprint.

Mesmo nas melhores situagdes, quando a composi¢io da equipe de Scrum é completa-
mente multifuncional, isso ndo significa que todos os membros do projeto Scrum, em
termos organizacional e hierarquico, facam parte da estrutura permanente da equipe
de Scrum. A menos que sua empresa seja uma firme proponente da implantagio do
Scrum em 4mbito organizacional e ja tenha se reorganizado completamente, seguindo
as recomendacoes de estrutura organizacional do Scrum, as equipes de Scrum ainda
sdo emprestadas dos diferentes departamentos aos quais pertencem, como o Setor
de Qualidade, Arquitetura de Empresa, Pré-produgio ou DBA.
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Mesmo algumas das empresas, comumente citadas como tendo adotado o Scrum,
ainda possuem o Gerenciamento de Projeto, Setor de Qualidade, Pré-producio,
Grupos de Analise de Sistemas de Negdcios e a Arquitetura de Empresa trabalhando
como fungdes separadas no setor de Tecnologia de Informatica (TT), e as equipes de
projeto tém de negociar com esses grupos para manter seus projetos Scrum andando.
Muito raramente uma empresa demite todos os gerentes de projeto (o0 Scrum nio tem,
propriamente dito, um gerente de projeto), ou altera o titulo deles para ScrumMaster,
ou reorganiza todos os seus grupos de TI separados em torno de equipes de projeto
de Scrum multidisciplinares. Isso seria um sonho, mas ainda néo é a realidade atual.

Na figura 11, vocé pode verificar como um projeto Scrum ¢ iniciado. Como pode
ver no diagrama, tudo comega com o Product Owner, que é responsavel por obter
informagdes dos stakeholders, ou usuédrios que os representem, para elaborar uma
lista de requisitos e criar um Backlog' de Produto.

O Backlog de Produto é uma lista de requisitos priorizada, que pode incluir de tudo:
de aspectos do negdcio a tecnologias, questdes técnicas e corregdes de bugs.

Alguns praticantes e autores, como Henrik Kniberg, em seu livro, Scrum and XP from
the Trenches, preferem manter o Backlog de Produto no 4mbito empresarial para incluir
apenas requisitos de negdcio, semelhantemente ao que fazemos.

Como vocé vai aprender no capitulo 4, “Coleta de requisitos visuais para o Backlog
de Produto’, os requisitos de usuério para o Backlog de Produto do Scrum costumam
ser coletados como histdrias de usudrio curtas, durante um workshop de um ou
dois dias, anteriormente a reunido de Planejamento de Releases (Planejamento de
Lancamentos) e a reunido de Planejamento de Sprints.

Enquanto o Planejamento de Releases era, de certa forma, opcional nos primérdios
do Scrum, ele provou ter ajudado muitas equipes de Scrum a serem ainda mais
eficazes ao longo dos anos. Portanto, recomendamos enfaticamente que o Product
Owner passe pelo Planejamento de Releases com sua equipe, mesmo que isso seja
um exercicio dificil, j4 que exige que vocé aprenda a respeito do produto antes da
reunido de planejamento.

Quanto mais vocé, como Product Owner, conhecer o produto, mais poderé ajudar
a equipe. O objetivo-chave do Planejamento de Releases é permitir que a equipe de
Scrum identifique todos os langamentos que o produto de software deve ter, com
uma agenda de entregas provaveis. Normalmente, o Planejamento de Releases deve
durar quatro horas no caso de uma equipe de Scrum com Sprints de quatro semanas.

1 N.deT.: Backlog refere-se a um log (resumo histérico) de acumulagdo de trabalho num determi-
nado periodo de tempo (Fonte: Wikipédia).
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Além do Planejamento de Releases, a equipe de Scrum também deve passar por alguns
Planejamentos de Sprints, seja como parte do processo de Planejamento de Releases,
seja independentemente, ap0s a realizagido do Planejamento de Releases.

Normalmente, a reunido de Planejamento de Sprints deve durar em torno de oito
horas, no caso de Sprints de quatro semanas, e deve ser ajustada para quatro horas,
no caso de Sprints de duas semanas.

Como pratica comum, a reunido de Planejamento de Sprints deve ser dividida em
duas reunides de quatro horas cada uma.

Durante a primeira parte da reunido, o Product Owner percorrera os requisitos, na
forma de historias de usudrio, para decidir, com o feedback da equipe, quais deve-
riam fazer parte de quais Sprints e quais sdo seus objetivos. A primeira reunio serve,
principalmente, para responder a questdo “O qué”

Durante a segunda parte da reunido de Planejamento de Sprints, que focaliza o “Como”,
a equipe de desenvolvimento tentara identificar tarefas (tasks) a partir das historias
previamente escolhidas e deduzir quanto tempo (em horas) a equipe levara para
transformar essas tarefas em incrementos de produto potencialmente entregaveis. A
menos que a equipe utilize algum tipo de software de planejamento, todas as tarefas
de desenvolvimento que fazem parte do Sprint normalmente serdo registradas em
um Quadro de Tarefas (Task Board), algum tipo de quadro-branco em uma parede,
para uma facil alocacio e rastreamento por parte da equipe.

Tao logo as reunides de Planejamento de Releases e Planejamento de Sprints tenham
terminado, inicia-se o trabalho propriamente dito dos Sprints (Figura 1.2), com os
15 minutos do Daily Scrum (Scrum Didrio) ou Daily Standup (algo como Reunido
Diaria em Pé).

Originalmente, a Reunido Didria poderia durar até cerca de 30 minutos, mas, como
parte da evolugdo ou ajuste do Scrum, sobre a qual falaremos mais no capitulo 12,
“Como adaptar o Scrum (sem destruir suas fundagdes Ageis ou fazer Scrum-buts
negativos)”, sua duragio foi cada vez mais reduzida na pratica, até chegar aos 15
minutos atuais.

Normalmente, a dura¢io de um Sprint varia de uma a quatro semanas. Exceto em
circunstancias muito especiais, nao se pode adicionar ou excluir itens do Backlog de
Sprint enquanto o Sprint esta ocorrendo, a menos que a equipe e o Product Owner
concordem com esse procedimento, mas isso ¢ mais uma exce¢do do que a regra.

Diferentemente dos processos tradicionais, em que o gerente do projeto é responsavel
por organizar reunides de status semanais para acompanhar o estado do projeto, no
Scrum a equipe se reunira todo dia, nio para inspecionar o estado do projeto, e sim
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para inspecionar o progresso da equipe rumo ao objetivo do Sprint. Essa é a razao
de vocé ouvir com certa frequéncia as pessoas dizerem que o Daily Scrum néo é uma
reunido de status.

Stakeholders A equipe de
elou desenvolvimento
Usuarios

Representados

Backlog de
Produto

O ScrumMaster

(Product
Owner)

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
(Tarefas) (Tarefas) (Tarefas)
(1-4 semanas)

Backlog de
Release/
Sprint

[C R
(Priorizado por valor
e estimado em
pontos de historia)

A equipe de projeto
do Scrum

Figura 1.2 - Sprints, um Grdfico de Burndown e Daily Scrums.

Para manter um registro do progresso da equipe rumo ao objetivo do Sprint, um
Gréfico de Burndown (ou Grafico de Consumo) serd criado para mostrar quanto
trabalho ainda resta até que a equipe tenha terminado o Sprint. Mesmo que a criagdo
desse Grafico de Burndown seja responsabilidade da equipe, pode ser atualizado pelo
ScrumMaster sempre que a equipe no tiver tempo para isso.

Antes do final de cada Sprint, a equipe se reunird com o Product Owner, como parte
do Mecanismo de Inspegdo e Adapata¢io do Scrum, para percorrer o que é conhecido
como uma Revisao de Sprint organizada pelo ScrumMaster (Figura 1.3). Essa ¢ outra
reunido cronometrada, que geralmente dura quatro horas, no caso de um Sprint de
quatro semanas, ou duas horas, no caso de um Sprint de duas semanas.

O objetivo dessa reunido é multifacetado: em primeiro lugar, serve para que a equipe
de Scrum e o Product Owner discutam o que foi e 0 que néo foi feito. Em segundo
lugar, a reunido serve para demonstrar para o Product Owner aquilo que foi feito e
obter seu feedback. Por fim, o terceiro objetivo é obter atualizagdes do Product Owner
relativas a quaisquer mudangas na dire¢gio do mercado ou do produto.
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Stakeholders A equipe de
elou desenvolvimento

Usuarios

Representados o
ScrumMaster
Backlog de
Produto
2
———————
| E—
| E—
]
|
I
I Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
d Backlog (Tarefas) (Tarefas) (Tarefas)

(1-4 semanas)

de Release/

(Priorizado por valor Sprint

e estimado em
pontos de histéria)

de Produto
Entregave,

A equipe de projeto
do Scrum

Figura 1.3 — Revisdo do Sprint e Retrospectiva.

Logo apds a Revisdo do Sprint, mas antes do Sprint seguinte, a equipe de Scrum
também se reunird para percorrer uma Retrospectiva do Sprint, com o objetivo de
identificar o que funcionou e o que ndo funcionou durante o Sprint atual. A inten¢io
¢ ver como os participantes poderiam tornar sua colaboragio ainda mais eficaz ao
seguir para o proximo Sprint.

Como prética comum, a Reunido de Retrospectiva deveria durar trés horas para um
Sprint de um més, mas sua duragio deve ser ajustada, como é o caso de todas as
outras reunides cronometradas, em proporgio a duragio do Sprint, como duas horas,
no caso de um Sprint de duas semanas.

A figura 14 fornece um grafico geral das responsabilidades colaborativas dos membros
da equipe de Scrum.

O Scrum nio soa muito complicado como uma estrutura de projeto geral, certo? Sim,
mas apesar de o Scrum soar simples na teoria, pode ser muito dificil de implementar,
especialmente se sua empresa ainda for nova nas préticas do Scrum ou se vocé deseja
turbinar seu projeto Scrum com algumas das praticas atuais.
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Product Owner

« Trabalha com as partes interessadas para

definir o Backlog de Produto e para ser

responsavel pelos resultados do negécio

« Coleta requisitos para o Backlog de Produto

« Colabora com o ScrumMaster e a equipe para
fazer o Planejamento de Releases e o
Planejamento de Sprints

« Colabora com o ScrumMaster para proteger a
equipe de disturbios externos

« Guia e treina a equipe no sentido de alcangar
as metas do Planejamento de Releases e do
Planejamento de Sprints

« Acompanha de perto o progresso do projeto

« Fica disponivel para dar feedback a equipe

A Equipe de

ScrumMaster Desenvolvimento

« Serve como o guardido da estrutura de
processo do Scrum.

« Guia e treina a equipe no sentido de alcangar
as metas dos langamentos e dos Sprints

« Trabalha com o Product Owner para proteger
a equipe de disturbios externos

« Ajuda a ficar de olho no progresso do projeto,
conforme necessario, para auxiliar a equipe

« Organiza a Retrospectiva de Sprint para

ajudar a equipe de Scrum a melhorar seu

desempenho nos processos e no projeto

« Se autogerencia e se auto-organiza

« Responsavel por estimar, por conta
propria, os itens do Backlog ou as histérias
de usuario

« Tem o poder de transformar itens do
Backlog de Produto, ou histérias de
usuario, em tarefas nas quais possam
trabalhar

« Fica de olho no progresso do projeto

+ Responsavel por demonstrar os resultados

do Sprint para o Product Owner e partes

interessadas, ao final de cada Sprint

Figura 14 — Tudo se resume a colaboragdo entre a equipe, o ScrumMaster e o Product Owner.

Por que a metodologia Agil e 0 Scrum séo eficazes na gestao de projetos de
software?

Mesmo que a metodologia Agil e 0 Scrum em particular sejam dificeis de implementar,
tém provado serem extremamente eficazes quando implantados de maneira apropriada.

A medida que for lendo este livro, vocé vera o por que de a metodologia Agil e o
Scrum normalmente serem mais eficazes no gerenciamento e desenvolvimento de
projetos. No entanto, existem quatro vantagens que gostariamos de enfatizar a priori:

* Um mecanismo de reducio sistemdtica de risco: todos nds, que somos res-
ponséveis pelo planejamento e execugio de projetos, sabemos a importancia
de reduzir o nivel de risco ou incerteza a zero, ou para o menor nivel possivel.

Apesar de existirem quatro maneiras distintas de lidar com riscos (evitar,
transferir, aceitar e mitigar), no final das contas, gerentes de projeto geralmente
acabam tendo que mitiga-los. E aqui que o Scrum brilha, com seu ciclo fre-
quente de Inspecio e Adaptacio.



48 Scrum em Acdo

Um ciclo de vida de desenvolvimento de software mais enxuto:

Nas figuras 1.5 e 1.6, vemos a grande diferenga na linha do tempo, com uma
das equipes usando um ciclo de vida mais longo (Figura 1.5), enquanto a outra
equipe esta utilizando um ciclo de vida mais enxuto (Figura 1.6), fazendo um
uso mais eficiente do tempo produtivo.

) a ) a a Y
N N N N N N
Planejamento Coleta de Analise/ Codificagéo Teste do Teste de Implantagéo
Requisitos Projeto Sistema Aceitagéo
do Usuério
|:| Trabalho Produtivo
O Tempo de espera para reviséo ou
aprovagao (varios dias ou semanas)
Figura 1.5 — Fluxo de valor tradicional.
Projeto de Projeto de Projeto de Projeto de
Workshop Requisitos Requisitos Requisitos Requisitos
inicial e
curto de ' ' ' '

ede
requisitos

planejamento

L3

Teste do codigo

N

Plano de integragé@o

(@)

L3

Teste do cédigo
Plano de integragéo

(@)

L3

Teste do codigo
Plano de integragéo

(@)

L3

Teste do codigo
Plano de integragéo

o

Sprint 1

Trabalho Produtivo

Sprint 2

Tempo de recuperagéo da equipe

Sprint 3

Sprint 4

(1 dia ou menos)
Figura 16 — Fluxo de valor do Scrum.

*  Um processo de gestdo de projeto mais adaptativo. Diferentemente do processo
sequencial usado dentro do ambiente em cascata, que considera a estabilidade
do projeto como sua fundagio (Figura 1.7), o Scrum se parecerd mais com a
figura 1.8, em que a mudanga é considerada a tnica constante.

Uma estrutura de processo de gestdo e desenvolvimento de projeto baseado
na motivagdo e no orgulho das pessoas. Mais do que tudo, talvez este seja um
dos principios mais importantes da metodologia Agil e do Scrum. O novo foco
nio recai no gerente tendo que ditar aos membros da equipe o que deveriam
estar fazendo, e sim em deixar a equipe decidir por conta propria como vai
caminhar para realizar seu trabalho.
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O Scrum propde uma nova estrutura de gestdo de software, que esta baseada em
auto-organizagdo, motivagao, propriedade e orgulho de uma equipe em realizar suas
aquisigoes.

Execucéao

Controle e
Monitoramento

Inicio  Planejamento Fechamento

Figura 1.7 - O processo de gestdo de projeto tradicional.

Inspecgéo e Adaptacao
(Controle e Monitoramento)
Sprint
(Execugéao)

Inicio Planejamento Continuo
e Preparacéo do

Backlog

Fechamento

Figura 1.8 — Estrutura de gerenciamento de projeto adaptativo usando o Scrum.

Apesar de curta, essa introdu¢io a metodologia Agil, e especialmente ao Scrum,
fornecera a vocé a compreensio necessaria para ser capaz de seguir em frente com o
restante deste livro.

Mas antes disso, também devemos dizer que ja que nosso foco serd o Scrum, vamos
nos referir apenas a ele no restante do livro.
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Resumo

A metodologia Agil nasceu em 2001, quando um grupo de especialistas se reuniu em
Utah para rascunhar aquilo que agora é conhecido como Manifesto Agil, focalizando
no lado do desenvolvimento de software.

Como complemento ao Manifesto Agil, outro grupo de especialistas se reuniu em 2005
para rascunhar um outro documento chamado de Declara¢io de Interdependéncia
(DOI) da Gestido de Projetos, que deu énfase a gestdo de projetos.

Juntos, o Manifesto Agil e a DOI formam a fundagio do movimento Agil, e de todo
o desenvolvimento Agil e de seus processos de gestio de projeto, incluindo o Scrum.

Ja que o Scrum nio pode ser utilizado em vérios contextos sem algum tipo de adap-
tagdo, um bom conhecimento das fundagdes do movimento Agil e de seus processos
lhe permitira saber como adaptar o Scrum para seu ambiente.

Apesar de que vocé vera todas as vantagens do Scrum ao longo do livro, quatro delas
merecem ser apontadas de imediato: um mecanismo de reducio de riscos, um pro-
cesso de software mais enxuto, um processo de gestdo de projetos de software mais
adaptativo e uma estrutura baseada na auto-organizagio, motivagao, propriedade e
orgulho de uma equipe.

Como o foco deste livro é o Scrum, vamos nos referir apenas a ele ao longo dos
capitulos.



