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RESUMO

As metodologias ageis de desenvolvimento de software tem se tornado
cada vez mais populares, dentre ambientes tecnologicos, pela forma em
que a mesma padroniza processos e enfatiza a comunicagao entre os
interessados em um projeto, proporcionando resultados mais rapidos,
comparado a metodologias tradicionais. Este trabalho apresenta a im-
plantacao de metodologias dgeis, em especial o Scrum, em um ambiente
corporativo, com o proposito de verificar os resultados alcangados. Em
uma empresa de base tecnoldgica situada na regiao carbonifera do es-
tado de SC, foram adquiridas amostras de indicadores de qualidade no
desenvolvimento e foi aplicado um questionario em quatro equipes res-
ponséveis pelo desenvolvimento de software. Foram analisados os indi-
cadores e resultados dos questiondrios com o objetivo de aferir o grau de
aprovacao das metodologias dgeis e constatou-se que, ao contrario dos
métodos tradicionais, o Scrum obteve uma maior aceitagao, demons-
trando que os colaboradores concordam com os métodos e acreditam
que os mesmos auxiliam no gerenciamento dos processos.

Palavras-chave: Agilidade, Scrum, Desenvolvimento de Software






ABSTRACT

Agile methodologies of software development have become increasingly
popular in all technology environments, the way it standardizes pro-
cesses and emphasizes communication among stakeholders in a project,
delivering faster results compared to traditional methodologies. This
research presents the implementation of agile methodologies, particu-
larly Scrum, in a corporate environment, in order to verify the results
achieved. In a technology-based company located in the coal region
of the state of SC, samples of development indicators were acquired
and a questionnaire was applied to four teams responsible for software
development. The indicators and results of the questionnaires were
analyzed in order to evaluate the degree of approval of the agile metho-
dologies and it was verified that, unlike the traditional methods, the
Scrum obtained a greater acceptance, demonstrating that the collabo-
rators agree with the methods and believe that Scrum helps process
management.

Keywords: Agile. Scrum. Software Development
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1 INTRODUCAO

Estruturas organizacionais, em todo o mundo, buscam crescente-
mente a evolugao, otimizando seus processos de forma geral. Destacam-
se, essencialmente, os topicos relacionados a melhoria nos resultados
que a organizacgao deseja alcancar, tendo em mente a melhoria dos pro-
cessos internos, (HARVIE; AGAH, 2016).

De acordo com Ribeiro e Domingues (2018), as metodologias de
desenvolvimento agil, tém gerado grande entusiasmo entre seus usuarios,
sendo conhecidas como um conjunto de estratégias para gerenciamento
de projetos baseado em ciclos de entregas rapidas.

Segundo Cohn (2011), com o cendrio tecnolégico competitivo,
clientes estao cada vez mais exigentes e demandas cada vez mais ur-
gentes, sendo necessario uma readaptagao metodologica. As vantagens
destas sao: melhoria continua de um projeto, frequente resolugao de
problemas e aumento da produtividade.

O framework Scrum se destaca, por ter como propésito otimizar
os tempos de desenvolvimento, tendo em vista uma melhora do pro-
cesso. Possui atributos como: (i) prioridade na comunica¢ao em tempo
real; (ii) documentagao enxuta, comparado a métodos tradicionais; (iii)
énfase em gerar valor de entrega ao cliente (VARASCHIM, 2009).

Contudo, a introdugao a uma nova metodologia de trabalho de-
manda nao somente uma mudanga em processos organizacionais, mas
uma renovacao de paradigma mental em todos os membros participan-
tes, podendo haver uma reducao nos indices de produtividade, no inicio
da implantacao.

A pesquisa foi realizada em uma organizacdo privada, entre os
dias 17 e 28 de setembro de 2018, em que os colaboradores, avaliaram
sob sua ética, os resultados da implantagao dos métodos ageis. Foram
coletados dados gerenciais indicadores de produtividade.

1.1 OBJETIVOS

Nesta secao serao descritos os objetivos geral e especificos deste
trabalho.
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1.1.1 Objetivo Geral

Analisar resultados, decorrentes da implantacao do Scrum e de-
mais ferramentas em times desenvolvedores de software, avaliando o
grau de satisfacdo dos stakeholders!.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Elencar as metodologias de desenvolvimento de software e sua
aplicabilidade;

e Selecionar as principais técnicas a serem adotadas do Scrum para
implantagao dos conceitos de agilidade;

e Coletar os resultados da implantacao de métodos ageis;

e Verificar grau de aceitagao dentre os stakeholders do cenario de
implantagao;

e Analisar os resultados apds a implantagao das técnicas de agili-
dade;

1.2 PROBLEMATICA

Segundo comenta Bukhari (2016), o software em todos os aspec-
tos, tem o seu desenvolvimento evoluido e ampliado de modo acelerado
em todo o mundo. Tendo em mente que, de acordo com o avanco obtido,
gerenciar e controlar os projetos se tornam cada vez mais desafiador,
uma vez que a auséncia de um padrao de gerenciamento, ou a utilizacao
de um método desatualizado em relagao as tendéncias mundiais podem
impactar diretamente na execucao de um projeto de desenvolvimento
de software.

Este estudo apresenta metodologias ageis de desenvolvimento,
com enfoque no framework? Scrum, na possivel solucao para problemas
comuns de comunicacao e padronizagao de processos, enfrentados por
organizagoes que desenvolvem softwares em todas as esferas de negécio.

Desta forma, levanta-se o seguinte ponto de pesquisa: Qual o
grau de aprovagao das metodologias ageis implantadas nas equipes de

I Membros do desenvolvimento, lideranca da organizacao e clientes.
20 conceito de Framework dé-se ao reuso e a padronizagdo de processos com o
objetivo de solucionar problemas.
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desenvolvimento de software na perspectiva de stakeholders em uma
organizagao? Uma vez que os stakeholders sdo representados nos papeis
de equipe de desenvolvimento, geréncia e clientes.

1.3 JUSTIFICATIVA E MOTIVACAO

Esta pesquisa serd aplicada em uma empresa responsavel por
desenvolver softwares para esferas nacionais e internacionais, sediada
na regiao carbonifera do estado de Santa Catarina. Em busca do
aperfeicoamento e otimizacao de seus resultados, a organizagao pas-
sara por uma restruturagao de processos, utilizando dos métodos ageis
nas execucoes de suas atividades.

A importancia desta reestruturacio se dé & necessidade de oti-
mizagao dos resultados buscados pela organizagao, uma vez visto que
com a auséncia de padronizacao de processos, podem ocasionar pro-
blemas como: (i) inconsisténcias de comunicagao; (ii) alto indice de
retrabalho, (iii) feedbacks negativos por parte do cliente em relagao a
expectativa da entrega; (iv) atraso em entregas; (v) falta de multidis-
ciplinaridade do time.

Devido ao tradicionalismo empresarial da regiao, empresas locais
tendem a nascer de estruturas familiares, com administracao restrita
a membros da familia, tornando mais desafiadora a mudanga no para-
digma cultural necessaria para a evolugao dos processos de desenvolvi-
mento.

A organizacao conta com diversas equipes, cada uma responséavel
por desenvolver determinado produto, sendo que trés delas passarao
pela implantacao de métodos dgeis de desenvolvimento a suas rotinas.

Estas equipes, sao guiadas por processo tradicionais de apoio
a geréncia de projetos e nao possuem uma metodologia a ser seguida
em seu cotidiano de trabalho, sendo que cada membro tinha tarefas
especificas dentro do time, considerando que a equipe é composta por
desenvolvedores, analistas de sistema, analistas de requisitos, testadores
e lider de equipe.

Desta forma, todos projetos sao realizados de forma linear e des-
padronizada, sem suporte para o dinamismo, como flexibilizacdo do
planejamento e do escopo do projeto, com estimativas de tempo de-
pendendo da experiéncia de determinado colaborador.

Devido a falta de padronizagao, problemas como improdutivi-
dade e falta de comunicagao, que podem gerar grandes prejuizos ao
final de uma entrega, déficit na eleicdo de responsabilidades e a falta
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de estimulo da proatividade surgem como percalgos no andamento dos
projetos.

Estas situagoes causam problemas nao s6 no projeto em si, mas
em toda a empresa, pois se a equipe nao se comunica corretamente,
informagoes equivocadas poderao ser externalizadas a demais setores e
stakeholders.

Além da situacdo organizacional, a motivagao do colaborador
também é afetada, uma vez que nao possui responsabilidades defini-
das, e nao ha uma boa comunicacao interna, tarefas e objetivos po-
dem ser facilmente frustrados pela ma organizacgao. Tais situagoes sao
responsaveis também por desfazer a boa imagem da organizacao em
relagao a Otica dos stakeholders.

Quando falamos em trabalho em equipe, o problema pode se
tornar mais complexo, necessitando de padroes e organizacao entre o
time que desenvolve o projeto. As metodologias dgeis vieram para que
os problemas de comunicagao e planejamento fossem atendidos de forma
global, onde equipes de toda esfera global organizassem seus projetos
de forma igual.

Ao contrario de planejamentos com comecgo, meio e fim, o Scrum,
tratado no decorrer do projeto, e os demais métodos ageis, moldam
os trabalhos dos times de forma ciclica, padronizando a comunicagao
e acelerando a rotina e prevencao de problemas internos da equipe,
elencando cada peca do time com um papel importante.

A falta de documentacao em projetos também causa inlimeras
inconsisténcias, visto que todos acabam por depender do cddigo fonte
ou de membros mais experientes para ter entendimento do produto ou
solucionar problemas.

Desta forma, veremos neste caso de uso, de que forma as meto-
dologias podem agilizar e facilitar o trabalho das equipes, auxiliando
positivamente na padronizagao de processos, na motivagao individual
e na prevengao de erros.

1.4 METODOLOGIA

Os seguintes passos serao executados para cumprir os objetivos:

1. Realizar uma revisdo bibliogréfica sobre metodologias ageis, es-
sencialmente sobre o framework Scrum com o auxilio de demais
ferramentas, como o Kanban, tendo em mente qual seria sua apli-

cabilidade.
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2. O segundo passo, sera levantar informagoes anteriores a implantagao
do Scrum e demais métodos.

3. Na terceira etapa, serd realizada uma pesquisa com os mem-
bros de equipes selecionadas, afim de coletar opinides sobre a
implantagao do Scrum.

4. No quarto e ultimo passo, analisar todos os dados coletados du-
rante a pesquisa afim de apurar as dificuldades, experiéncias,
clima empresarial e nivel de produtividade, partindo da data de
implantacao até a data da presente pesquisa.

1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Esta pesquisa estd dividia em 6 capitulos. O capitulo 1 aborda
a introdugao deste trabalho e os objetivo.

O capitulo 2 descreve a revisao bibliografica das metodologias e
frameworks, tendo como foco as préaticas de cada método e sua aplica-
bilidade.

No capitulo 3 é abordada de forma mais precisa e detalhada
as metodologias dgeis, em especifico o Scrum. Afim de estudar suas
praticas e mecanismos.

No capitulo 4, é apresentada o contexto da organizagao antes
da implantacdo do Scrum, a situac@o organizacional das equipes, a
concepgao da metodologia e as dificuldades iniciais.

O capitulo 5, apds um certo tempo de implantagao, chega-se a um
resultado, onde sao colhidas as informagoes finais sobre produtividade
e realizada uma avaliagao com os membros das equipes, visando aferir
o nivel de aprovacao das metodologias dgeis dentre as equipes.

O capitulo 6, traz as conclustes finais do trabalho e apresenta
uma, breve reflexdo sobre propostas para trabalhos futuros.
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2 PROCESSO DE SOFTWARE

Conforme Pressman (2010), ao término da década de 1960, a
chamada Crise do Software atingiu as organizagoes de desenvolvimento
de software por todo o mundo. Neste periodo, andlises destacam que
haviam problemas relacionados ao crescimento da industria de desen-
volvimento de software, devido a altas taxas de atraso nas entregas
dos produtos, baixa qualidade e falta de propriedade por parte dos
desenvolvedores.

Com isso, a engenharia de software surgiu, buscando desenvolver
métodos para solucionar para estes problemas. Neste contexto, Wirth
(2014) relata, a engenharia de software utiliza métodos para automati-
zar processos e atividades do desenvolvimento de software.

Pode-se assumir que, um processo é como uma férmula a ser
adotada para a realizagao de algum projeto ou uma série de instrucoes
com o propédsito de atingir um objetivo (FILHO, 2009). Processos de
software propoem determinadas tarefas a serem executadas. De acordo
com modelos pré estabelecidos, tais como: modelo cascata, incremental
e espiral (SOMMERVILLE, 2011).

2.1 MODELOS DE PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serao abordadas algumas metodologias de desen-
volvimento tradicionais, destacando suas principais caracteristicas de
funcionamento

2.1.1 Modelo Cascata

Sommerville (2011) comenta que top-down, modelo mais tradici-
onal da engenharia de software popularmente conhecido como “classico”
ou “cascata”, foi apresentado em meados dos anos 70, com o foco de
criar um padrao para os grandes produtores de software. Até a década
de 80, era na prética, o inico modelo utilizado. No padrao cascata, o
processo deve haver um planejamento de todas as atividades do pro-
cesso.

Ramos (2014) et al., 2014 considera que o modelo top-down é
um dos mais importantes da atualidade, sendo referéncia para muitos
projetos novos, mesmo com as evolucbes da engenharia de software.
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A versao do modelo “cascata” foi aprimorada e continua sendo muito
utilizada, principalmente por empresas mais tradicionais. Considera
ainda Hirama (2012) que caracteristicas principais desta metodologia
sao muito encontradas em organizagoes, como seguir com disciplina
as tarefas de especificagdo, implementacdo e testes. A metodologia
também cita que nao se deve iniciar uma nova atividade até que a
atividade anterior esteja finalizada, implicando que o cliente somente
interage com o projeto no inicio e no fim do projeto.

requisitos

projeto

implementagdo

implantagéo

i ! i manutencéo
Sotware i i

Figura 1 — Modelo cascata
Fonte: Fabri (2018)

Jubileu (2008) aponta que apesar do modelo cascata (Figura
1) ser amplamente utilizado, pode-se notar algumas inconsisténcias no
mesmo, sendo que projetos grandes dificilmente irdo manter um road-
map como especificado no inicio do modelo, visto que nos primérdios
do projeto é custoso reconhecer os requisitos em seu total, causando
atraso na entrega final ao cliente.

Processos engessados como o modelo cascata normalmente sao
utilizados em projetos legados de nivel critico, que exigem experiéncia
e conhecimento necessario para realizar manuseio. Para a maior parte
dos projetos desenvolvidos, nos tempos de hoje, o modelo cascata nao
apresenta grandes razoes em comparacao a outros métodos de engenha-
ria. (JUBILEU, 2008).

2.1.2 Modelo Incremental

Este modelo (Figura 2) adota um conceito semelhante ao modelo
cascata, porém com mais interagoes com o cliente. Com o objetivo
de reduzir o indice de retrabalho no processo de desenvolvimento do
projeto, facilitando para o cliente adiar algumas decisoes em relagao ao
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andamento do projeto, identificando prioridades e rotinas criticas que o
projeto deve atender e entao, apds as primeiras entregas, é definido um
novo prazo com novas features de acordo com a necessidade do cliente
(JUBILEU, 2008).

Incremento 3

Requerimenda =
)
‘
Projelo
Incremento 2 J
Requerimenta \ Implementagio __]
)
J v
Pinjelo | Veiificagio ,__1
Incremento 1 , '
ImplementagBio | Implantagio
Requerimenta = 1
| !
v
Veiificagio b
Projeta

Implementacio

Figura 2 — Modelo incremental
Fonte: Custodio (2018)

Conforme cita Jubileu (2008), os principais diferenciais em relagao
ao modelo “cascata” sdo: (i) Possibilidade de experimentar o software
antes da data final de entrega, (ii) podem ser definidas vérias etapas de
entregas, sendo homologadas pelo cliente a medida em que vao sendo li-
beradas, (iii) maior possibilidade de acerto ao langamento do produto,
pois uma vez que o cliente ja validou os principais requisitos previa-
mente, é mais seguro garantir que o projeto estd caminhando para o
caminho certo.
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2.1.3 Modelo Espiral

Segundo Filho (2009), o modelo espiral se difere do modelo in-
cremental e principalmente do cascata, pois é utilizada de um com-
portamento ciclico para desenvolver projetos, resultando em entregas
particionadas por incrementos, necessitando de uma equipe experiente
para conciliar a metodologia com os paradigmas técnicos.

O ciclo de vida é representado por um formato espiral (Figura
3), que permite adicionar, remover e alterar requisitos durante o desen-
volvimento. Representado por alta flexibilidade, e maior visibilidade
por parte do cliente, que se torna capaz de avaliar os incrementos do
projeto e assim fornecer um melhor feedback (FILHO, 2009).

Planejamento

estimativa
cronograma
andlise de risco
Comunicag@io n
Modelagem
andlise de
projeto

Implantagéio Construgéo
entrega codigo
feedback teste

Figura 3 — Modelo aspiral
Fonte: Pressman (2010)

2.2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS

Com o passar dos anos e a evolucao dos processos organizacio-
nais, fez-se necessério estabelecer padrdes de comunicacdo e conduta
quando se trata de desenvolvimento de projetos.

Conforme citou Houaiss, VILLAR e FRANCO (2001), metodo-
logias sao a uniao de métodos, regras e principios que normatizam a
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execugao de uma atividade, tendo em mente que o método seria o ca-
minho para alcancar um objetivo final.

Podemos também, citar objetivos comuns entre o uso de me-
todologias para o desenvolvimento de software. Conforme cita Wirth
(2014), sdo eles: definir quem faz o que, quando faz e como, e em
casos especificos onde, para todos os envolvidos de alguma forma no
desenvolvimento do projeto.

Mantendo a documentacao correta, elimina-se a situagao onde
pessoas selecionadas detém o conhecimento do software como um todo.
Desta forma, o uso de padroes ageis promove ao gerente a possibilidade
de controlar o desenvolvimento do projeto de forma otimizada, com foco
em entregas curtas, fica possivel visualizar algum problema e soluciona-
lo sem causar grandes riscos ao projeto, pois quanto mais tempo o
projeto permanece inconsistente, mais dificil serd a corregao posterior.

Ao desenvolvedor, cabe garantir a base para implementar de ma-
neira eficiente, sem se preocupar com grandes gargalos, afim de priorizar
a qualidade do software. Contudo, segundo Leite (2014) a metodologia
nao deve engessar o time diante problemas, tendo liberdade, se ne-
cessério, de adaptar cada método a organizagao e favorecendo sempre
a resolugao de problemas e a boa comunicagao.

Definir quais metodologias serao utilizadas no projeto possui alta
prioridade no planejamento estratégico, tendo como base a natureza
do projeto e do produto, ferramentas, métodos e tipo de controle a ser
estabelecido na execucdo do projeto (WIRTH, 2014).

2.2.1 Manifesto Agil

Devido ao baixo éxito alcangado em projetos de desenvolvimento
de software, muitas iniciativas emergiram procurando encontrar formas
eficazes de desenvolver projetos mais complexos. Gracas a estas pes-
quisas, foi dado origem a algumas metodologias centradas em gerar
valor ao cliente, ao invés de alimentar processos burocraticos e docu-
mentagoes extensas (SILVA, 2013).

Segundo Santos (2013), relata que em 2001, peritos da drea de
engenharia de software discutiram a respeito de um novo método para
o desenvolvimento, contudo, tendo em mente a complexidade de me-
todologias de desenvolvimento, nao foi possivel estabelecer um método
comum. Porém, foi concebido por meio dessa reuniao o manifesto agil,
que possui valores como:

1. Individuos e interacoes tem mais importantes que processos e
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ferramentas;

2. Produtos em pleno funcionamento sao mais importantes que do-

cumentagao extensa;

3. Foco em gerar valor para o cliente;

4. Adaptacao a mudancas é mais importante do que seguir o plano

inicial.

Havendo estes valores alicerce, foram estabelecidos os principios

dos métodos dgeis (Tabela 1) (SANTOS, 2013):

Tabela 1 — Principios dos métodos ageis

Principios dos métodos dgeis

1 A prioridade estd em garantir a entrega de valor
da equipe para o cliente;
Garantir que mudancas no requisito sejam algo

2 | esperado, tendo em mente que o processo de
fabricacdo do software é uma rotina ciclica;

3 | Entregas incrementais do produto em periodos curtos;

4 Todos os membros da equipe devem trabalhar unidos,
de forma multidisciplinar;

5 Manter a motivagao e engajamento intraequipe;
Manter comunicacao proxima com o cliente,

6 | fornecendo feedbacks constantes sobre o
desenvolvimento do produto;

7 | Preservar o produto estavel;
Ritmo constantes de produtividade entre as

8 equipes e interessados;

9 Membros experientes garantem uma execugao
mais madura do projeto;

10 Executar somente rotinas importantes, afim de que
os membros da equipe estejam focados no produto;

1 Autogestao deve ser praticada, ao contrario do micro
gerenciamento, pessoas autonomas geram melhores ideias;
A cada ciclo, a equipe deve se “reciclar”, realizando

13 | retrospectivas das entregas, analisando o que foi
aproveitavel e o que nao poderia ser repetido;

Fonte: Produgao do autor

Conforme cita Cohn (2011), organizagoes tendem a reconside-
rar seus times buscando processos ageis, pois se tem notado que orga-
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nizagoes ageis, de certa forma, produzem software com mais qualidade
e de forma mais 4gil, com um menor indice de retrabalho pois atendem
melhor a expectativa do cliente.

No decorrer dos anos, diversas metodologias ageis de desenvolvi-
mento foram surgindo para auxiliar as organizacoes, tais como: Adap-
tive Software Development(ASD), Crystal Clear, Dynamic Systems De-
velopment Method (DSDM), Extreme Programming(XP), Feature Dri-

ven Development(FDD), e Scrum (FILHO, 2009).

2.2.2 Metodologias Ageis

Conforme explica Henderson-Sellers e Qumer (2007), abaixo (Ta-
bela 2) podemos visualizar um breve comparativo entre as metodologias
ageis XP, Scrum, FDD, ASD, DSMD sob a 6tica do manifesto dgil e
suas diferencgas.

Tabela 2 — Comparativo de metodologias

Valores ageis

XP

Scrum

FDD

ASD

DSDM

Individuos
e interagdes

mais importantes
que processos

e ferramentas

1.Plancjamento do
jogo;

2.Propriedade coletiva;
3.Cliente presente
4.Programagio

em pares;

1.Times Scrum;
2.Reunido de
planejamento da
Sprint;
3.Reunido didria;

1.Modelagem
de objeto de
dominio;
2.Equipe para
features;

3. Inspegdo;

1.Modelo de
gerenciamento
aptativo;

2.Times colaborativos;

3.Desenvolvimento
por agentes

independentes;
4. Cliente focado

1.Envolvimento
ativo do usudrio;
2.Times imponderados;
3.Colaboragiio

entre stakeholders;

Software funcionando
‘mais importante

que documentacao
complexa

1.Curtos releases;
2. Tests
3.Integracio continua;

1.Sprint;

2.Revisao da Sprint;

1.Desenvolvimento;

eGio;
Is habituais;
4. Visibilidade

de resultados;

1.Desenvolvimento

3. Autépeia do
projeto;

T.Frequente entrega
do produto;
2.Desenvolvimento

e incremental;
3.Teste integrado;

Respondendo a
mudangas do
que seguir

o plano

1.Desenho simples;
2.Refatoragio;
3.Padroes

de codificagio;

L.Revisdo da Sprint;

2.Reunido de
lanei .

1. Modelagem
de objeto de dominio;
2.Gerenci

da Sprint;

de configuracio;

1. Mudangas reversi

Mantendo o
processo dgil

T Revisao
da Sprint;

1. Visibilidade
de resultados;

de software;

1. Teste integrado;

Fonte: Produgao do autor

Fonte: Produgao do autor
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3 SCRUM

Schwaber Ken. sutherland (2013) cita que Scrum é um framework
agil de desenvolvimento de projetos, podendo ser aplicado a inimeras
situagoes onde é preciso haver planejamento e controle sobre prazos, é
utilizado para aplicar padroes de gerenciamento e planejamento de pro-
jetos. Ao contrario de métodos tradicionais da engenharia de software,
o Scrum divide seus processos em ciclos, cada um representado por um
conjunto de atividades a serem executadas.

Existem algumas diferengas entre o framework Scrum e metodo-
logias mais conservadoras de gerenciamento, sendo uma delas a relativa
facilidade de implantar a cultura agil no ambiente desejado.

3.1 HISTORIA

Segundo Guerrato (2013) o conceito de Scrum originalmente foi
concebido para ser utilizado em fabricagao de automdveis, contudo,
devido a sua natureza interdisciplinar, acabou sendo adaptado para
outras areas de negdcio.

O nome Scrum, se originou de um esporte chamado Rugby (Fi-
gura 4), que por sua vez, inspirou o nome por causa de sua formagao
ordenada, onde no momento do Scrum é necessario haver uniao entre
a equipe.

Figura 4 — Scrum
Fonte: Guerrato (2013)



38

O Scrum possui uma estrutura de processos incrementais e in-
terativos, para obter controle sobre riscos e aumentar a dirigibilidade
do projeto. Equipes costumam ser pequenas, contando com profissio-
nais de habilidades multidisciplinares, onde trés papeis principais sao
desempenhados: O Scrum Master, Product OQwner e time de desenvol-
vedores (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013). Os papeis do Scrum
serao apresentados em detalhes na proxima segao.

De acordo com Albino et al. (2013), o inicio de um projeto na
metodologia Scrum se d4 ao obter entendimento de tudo o que o cliente
precisa que seja executado em determinado projeto, tendo em mente o
contexto atual do usuario e da Organizagao.

Ao alcancar a plenitude de todas as necessidades a serem supri-
das, as tarefas sdo organizadas e listadas no que o Scrum rotula como
Product backlog, que representa todas as atividades ainda nao executa-
das de um projeto.

Conforme Schwaber Ken. sutherland (2013) explica, a reunido de
planejamento ocorre apos a listagem de requisitos, com o objetivo de
estabelecer o Sprint inicial do projeto, que acontece quando o Product
Owner e o time de desenvolvedores definem o que deve ser realizado.

Reunioes didrias sao feitas com o intuito de analisar e acom-
panhar o andamento do projeto. Para a apresentacao dos resultados
obtidos, é feita uma reuniao de retrospectiva ao final do Sprint, onde
neste momento é avaliado toda a execucao do projeto, verificando se
serd necessario efetuar modificagoes, até que o produto final esteja de
acordo com as exigéncias do cliente.

3.2 PILARES DO METODO SCRUM

De acordo com o estudo de Schwaber Ken. sutherland (2013), a
experiéncia é obtida por meio do conhecimento e, consequentemente é
tomada as decisoes. Os pilares do scrum sao: transparéncia, inspecao
e adaptagao.

e Transparéncia: oferece uma imagem visivel dos fatos relevantes
aos responsaveis, para que todos compreendam claramente o que
foi exposto.

e Inspecao: deve ser realizada para analisar se o processo estd de
acordo com o solicitado e a evolugao do projeto, visando o alcance
dos objetivos, evitando falhas que possam prejudicar o desenvolvi-
mento do mesmo. Essas inspecoes devem ocorrer frequentemente,
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por profissionais especializados, porém sem afetar a execucao das
atividades.

e Adaptagao: modificagoes devem ser feitas urgentemente, quando
um ou mais pontos nao estao de acordo com o esperado, visando a
reducao dos riscos e obtencao de melhores resultados. Esses fatos
sao concluidos por meio das inspegoes, que ocorrem em quatro
modelos envolvendo a Sprint: Planejamento, reuniao didria, re-
visao e retrospectiva.

3.3 PAPEIS DO SCRUM

O time Scrum ¢ construido visando tornar a equipe mais produ-
tiva, criativa e flexivel, contendo trés diferentes papeis principais sendo
eles:

e Scrum Master: Responséavel por proteger o framework Scrum e
sua execugao dentro do desenvolvimento do projeto. Deve ga-
rantir que o time seja protegido de problemas externos sempre
que possivel, para que os ciclos da Sprint ndo sejam interrompi-
dos. Pode atuar como arbitro na reuniao didria, tornando-se res-
ponséavel por fornecer resolucoes sobre impedimentos levantados
pelos membros do time (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013).

e Product Owner: Reconhecido como responsdvel por se manter
focado no produto e representar o cliente no projeto. Geren-
cia as tarefas do backlog do projeto, definindo as prioridades de
resolugao, juntamente com os interessados. Normalmente o Pro-
duct Owner é um profissional com sélido conhecimento na area
de negécio do projeto (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013).

e Team: Consiste no time de desenvolvimento que executa o pro-
jeto, possuindo aproximadamente entre 6 a 10 membros. Os ten-
dem a ter um perfil multidisciplinar e auto gerenciavel. Costu-
mam ter autonomia para se auto organizarem. Normalmente sao
profissionais com alguma experiéncia sélida em desenvolvimento
de projetos (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013).

3.4 EVENTOS

Devido a necessidade de se criar rotinas padronizadas para o
gerenciamento de projetos, teve-se inicio aos eventos do Scrum, ga-
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rantindo que todo evento tenha comecgo meio e fim. Desta forma, é
assegurado de que nao haja quebras no processo de planejamento, ga-
rantindo transparéncia e organizacao ao fluxo do projeto (SCHWABER
KEN. SUTHERLAND, 2013).

3.5 SPRINT

Reunido didria

Backlog do 24 horas

Backlog da
Sprint
3 Incremento do
produto
potencialmente
utilizavel

Figura 5 — Ciclo da Sprint
Fonte: Adaptado de Scrum (2018)

Considerado o evento primordial, Sprint (Figura 5) é o estdgio
entre o inicio do desenvolvimento até a finalizagdo do incremento. Uma
Sprint deve durar de duas a quatro semanas de trabalho. Apds o
término de uma Sprint da-se inicio a uma nova Sprint.

Uma Sprint contém um grupo de tarefas priorizadas vindas do
backlog a serem desenvolvidas. Durante esse processo, as tarefas sao
desenvolvidas pelo time e constantemente revisadas pelo product owner,
podendo flexibilizar o incremento caso haja necessidade levantada pelo
time. Durante a Sprint, deve-se ser considerado todos os esforcos que
resultam no desenvolvimento do produto, tal como desenvolvimento,
testes e validagbes (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013).
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3.6 REUNIOES

Trés reuniodes sao realizadas dentro do Scrum:

e Planejamento: E definido as tarefas a serem priorizadas e colo-
cadas em desenvolvimento no Sprint. Costuma ser dividida em
duas partes, sendo elas:

— Primeira etapa: O product owner prioriza a lista de entrega
ao cliente e apresenta ao time, para que haja entendimento
da necessidade por toda a equipe. Em seguida, com base
na experiéncia da Sprint anterior, o time realiza uma pré-
andlise das tarefas, afim de determinar a quantidade de tare-
fas priorizadas sera realizada. Neste momento, é definido o
objetivo da Sprint, juntamente com os stakeholders do pro-
jeto (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013);

— Segunda etapa: O time de desenvolvedores, ou membros se-
lecionados, realizam uma anélise de sistema mais detalhada,
afim de estimar os esforgos das tarefas com mais precisao.
Caso a nova anélise revele que sobraram esforgos da Sprint,
ou que faltaram, as tarefas podem ser renegociadas com o
product owner. Ao concluir o planejamento, o time deve for-
necer ao Scrum master e ao Product owner, feedback sobre a
forma como vao cumprir os objetivos da Sprint (SCHWABER
KEN. SUTHERLAND, 2013);

e Reuniao didria: Da-se por uma breve reuniao com os membros
em pé, de no maximo quinze minutos, com o intuito de forne-
cer feedback e fornecer informagoes técnicas ao time em relacao
ao andamento do projeto. Durante as reunides, cada pessoa da
equipe deve responder trés questoes fundamentais:

— O que entreguei desde a tultima reuniao?
— O que farei até a préxima reuniao?

— Existe algum impedimento para a execugao do meu traba-
lho?

Conforme as informagoes sao obtidas na reuniao didria, é possivel
avaliar o progresso do projeto, identificar e sanar qualquer pro-
blema que possa desviar a atencao do time para com o backlog
do cliente. (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013). Conforme
explica Schwaber Ken. sutherland (2013), as reunides didrias,
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também conhecidas como daily meeting, sao essenciais para man-
ter a comunicacao efetiva dentro do time de desenvolvedores. Pre-
venindo o time de eventuais retrabalhos, mantendo-os informados
de cada passo do projeto.

Capaz de proporcionar rapidas tomadas de decisao, a reuniao é
de suma importancia para a adaptagao do Scrum como método
de trabalho. Reunides didrias também podem auxiliar o Scrum
master na tarefa de garantir que o time siga os padroes ageis
durante o desenvolvimento do projeto.

Reuniao de retrospectiva da Sprint: Tem como finalidade realizar
uma andlise do periodo de execugao de uma Sprint, levantando
pontos positivos em relagao ao trabalho do time e também pon-
tos que precisam ser melhorados. Um plano de execugao deve ser
elaborado para que os erros e acertos estejam alinhados para a
préxima Sprint. A reunido tendo foco no processo, deve ser pro-
porcional & duracao da sprint. (SCHWABER KEN. SUTHERLAND,
2013).

O Scrum master tem a atribuigao de promover o Scrum dentro da
organizagao, buscando melhorias no processo de desenvolvimento
com base nos pilares do manifesto agil. O lider deve permitir
o autogerenciamento, evitando utilizar de micro gerenciamento
dentro do time (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013).

3.7 ARTEFATOS DO SCRUM

Segundo Schwaber Ken. sutherland (2013), o objetivo dos arte-

fatos do Scrum é potencializar a transparéncia dos fatos para a equipe
de responsaveis, garantindo maior possibilidade de éxito na entrega do
incremento finalizado. O backlog do produto, o backlog da sprint e o
incremento do produto sao os principais artefatos.

e Backlog do produto: lista de caracteristicas ou funcionalidades

que sao fundamentais no produto. A composicao dessa lista é ba-
seada geralmente nos valores, riscos, prioridades e necessidades
dos clientes, onde os primeiros itens sao os que apresentam maior
prioridade e necessitam ser detalhados para serem encaminha-
dos para o setor de desenvolvimento, que sao os responsaveis por
esta tarefa. Um backlog do produto se desenvolve como produto
em decorréncia de uma melhor compreensao de seus requisitos.
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Por este motivo, ele nunca esta totalmente completo. O pro-
duct owner é o responsavel pela geréncia do backlog, que insere o
contetdo e disponibiliza e ordena todos os pontos. (SCHWABER
KEN. SUTHERLAND, 2013);

e Backlog do Sprint: é o planejamento do que serd entregue no
préximo incremento do produto. Lista os pontos que foram sele-
cionados do backlog do produto para o desenvolvimento, incluindo
o plano de entrega e o objetivo do Sprint. Seu propdsito é prio-
rizar o trabalho que o time de desenvolvedores deve efetuar, po-
dendo ocorrer mudancas ao longo do Sprint. Por meio de reunioes
diarias ¢ realizado o controle do trabalho, tornando visivel o pros-
seguimento do Sprint, estimando melhor o tempo de desenvolvi-
mento do trabalho (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013);

e Incremento do produto: ao longo da Sprint foram desenvolvi-
dos um conjunto de itens, que devem estar em condigoes de uso,
independente se o product owner disponibilizou ou nao. Para
contribuir no planejamento de futuras Sprints, os resultados do
incremento devem ser examinados, possibilitando uma melhor es-
timativa sobre a quantidade de itens e o tempo necessario para
realizagdo (SCHWABER KEN. SUTHERLAND, 2013);

3.8 FERRAMENTAS
3.8.1 GRAFICO BURNDOWN

Segundo Fehlmann e Kranich (2017), o burndown é um grafico
decrescente que tem como funcao monitorar o andamento das tarefas
da equipe. O grafico é atualizado todos os dias pelos desenvolvedores,
contendo dois eixos: o vertical apresentando a quantidade de esforco
a ser feito e o horizontal apresentando a linha do tempo, seguido pela
linha em diagonal que mostra a velocidade em que séo feitas as tarefas.

Logo pode se observar na Figura 6, que do més de maio até inicio
do més junho um atraso gradativo foi gerado e que, ao entrar no més de
junho a equipe conseguiu vencer o atraso do projeto aproximadamente
na metade do mesmo més e consequentemente terminar o projeto antes
do prazo final que era final do més de agosto.
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Grafico Burndown Previsio —— Trabalho Cencluide

Figura 6 — Gréafico Burndown
Fonte: Produgao do autor

3.8.2 QUADRO KANBAN

Segundo Ribeiro e Domingues (2018), os quadros Kanban nao
fazem parte do Scrum, mas podem ser utilizados em conjunto para que
se obtenham um melhor resultado.

Os quadros sao organizados por meio de raias, onde cada raia
representa uma situagao dentro do time. Na medida em que as tarefas
vao avancando a proximas etapas, os membros do time vao movendo
seus cards para as raias seguintes até chegarem ao término dos processos
(Figura 7).

O ponto positivo de se ter um quadro de Kanban, é que toda a
equipe ao visualizar o quadro, entende com clareza a situacao atual de
uma Sprint, se estd atrasada, se existe algum problema levantado ou
se estd progredindo como planejado.
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Stories In progress

Figura 7 — Kanban
Fonte: Toledo (2018)

3.9 ADEQUANDO-SE AOS METODOS AGEIS

De acordo com Cohn (2011), Lori Schubring, gerente de desen-
volvimento de uma das organizagoes pioneiras a perceber a necessidade
de alteracoes no processo de desenvolvimento, definiu cinco atividades
(Figura 8) para uma adocao eficaz do Scrum:
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©

Figura 8 — Kanban
Fonte: Produgao do autor

Conforme apresenta a figura 8, o primeiro passo é reconhecer
que o processo atualmente utilizado nao estd rendendo um retorno ali-
nhado com a expectativa da organizacao, seguindo com o desejo da
implantagao do Scrum como forma de solugao.

Dispor de aptidao, habilidade e um ambiente disponivel a mu-
dangas, possibilitam promover a troca de experiéncias, onde todos pos-
suem a oportunidade de conhecer o método e seus beneficios para a
organizacgao, transferindo dentre o ecossistema as caracteristicas do
Scrum. (COHN, 2011).
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4 INTRODUCAO AO SCRUM NO AMBIENTE DE
DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo apresenta o quadro organizacional no qual
os conjuntos de métodos ageis foram adotados, contextualizando os
cendarios pré e pés implantagao das metodologias no ambiente.

Para que seja possivel realizar o levantamento de indicadores que
visam avaliar os resultados positivos e negativos dos métodos ageis em
um ambiente organizacional, foi empregado um questionario utilizando
a plataforma Google Forms, para analisar o grau de aceitagao sob a ética
de quem atua em equipes cujo houve uma mudanga de processos. Dados
gerenciais também foram levantados para apresentar, caso exista, uma
alteracao nos indices de produtividade.

Para preservacao a entidade voluntéaria com este estudo, o pre-
sente documento passard a se referir a mesma com o nome de “Orga-
nizagao”.

4.1 O CONTEXTO DA ORGANIZACAO

A organizagao sediada em Santa Catarina, atua desde 1991 no
mercado de solucbes de software, atendendo de pequenas a grandes
empresas na area de tecnologia aplicada a gestao. Possui unidades pelo
estado, atendendo mais de dois mil clientes no Brasil e no exterior.

No cendrio atual a empresa conta com trés equipes dispostas
a passar pelo processo de adaptacao aos métodos ageis, sendo que os
times trabalham em sincronia, mesmo sendo produtos diferentes.

Existe uma grande preocupacao com a area de qualidade, na qual
é constituida por uma equipe separada, que visa garantir e estabelecer
padroes de qualidade para todas as solugoes da empresa, tornando os
testadores habeis a manusear qualquer produto da empresa.

Os membros das equipes possuem experiéncias e conhecimentos
de todos os niveis, passando pelo membro jinior em inicio de carreira,
até o profissional mais experiente com 10 anos ou mais no ambiente da
organizagao.
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4.2 O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO ANTES DA IMPLANTACAO
DOS METODOS AGEIS

O processo que havia sendo executado muito tempo pelo de-
senvolvimento de tecnologia é o método de cascata, que por ser mais
tradicional, é o método que a maioria das empresas da regiao tomavam
como processo, pelo fato de ser bem robusto (Figura 9).
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Contudo, com o passar dos anos, foi notado que o processo para
o desenvolvimento de software nao era totalmente compativel com a
necessidade do cliente, de ter resposta rapida e constantesfeedbacks.
Desta forma, o atual processo foi sendo customizado para que atendesse
as expectativas da organizacao, que é a geracao de valor ao cliente por
meio de seus produtos e processos.

De acordo com o modelo cascata entende-se que, a cada nova
mudangca, serd necessario encaminhar uma alteragao de escopo a outro
setor, realizar uma estimativa de tempo e custo, somente em algum
tempo depois o cliente teria a solugcao em maos, conforme sua necessi-
dade. A maior insuficiéncia que este tipo de processo possui, é a falta
de dinamismo em casos de situacoes imprevistas durante a execugao de
um trabalho.

Devido a falta de comunicagao entre interessados e a deficiéncia
na priorizagao, uma grande curva é necessaria para que a equipe possa
contornar casos em que situagoes nao foram previstas, ocasionando na
necessidade de possiveis horas extras, gerando estresse para todos os
envolvidos.

As solicitagoes realizadas pelos clientes chegavam por meio do
suporte ao usudrio ou pelo setor de andlise de negdcios, que realizava
uma alteragao no escopo do projeto apés alinhar com o setor de tecno-
logia que a alteragao realmente era necessaria.

Como a maioria das equipes da organizacdo precisam lidar com
demandas de atividades solicitadas por usuéarios ja clientes e com novos
projetos, o processo estilo cascata comegou a se tornar invidavel, uma
vez que nao havia espaco para alteragdes no escopo e no planejamento
no meio de uma entrega.

Situagbes como estas causavam inconsisténcias nos indicadores
internos de produtividade, uma vez que causavam atrasos no projeto
do escopo original.

“.. Sem duvida, o maior gargalo do nosso processo, € a falta de
interacdo com o cliente. Muitas vezes entregamos algo que nao era o
que ele esperava, por falta de comunicagao...” Coordenador de Desen-
volvimento da Organizagao.

Segundo os responsaveis pela drea de desenvolvimento, o envol-
vimento com o cliente é o principal gargalo deste tipo de metodologia,
que conforme processos mais tradicionais, deve ser realizado no inicio e
ao fim da entrega do projeto, fazendo com que possiveis desalinhamen-
tos em relacdo ao produto esperado sejam percebidos de forma tardia.
Problemas como retrabalho causados pela falta de entendimento da real
necessidade do cliente sao inevitaveis quando se hé pouco contato com
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o cliente que espera pela entrega do recurso.

Tendo em mente os valores da empresa, a busca pela qualidade e
pensando na geracao de valor aos clientes da organizacao, alguns itens
importantes foram levantados pelos responséaveis do setor de tecnologia:

e Necessidade de feedbacks mais constantes com o cliente;

e Possibilidade de tornar as equipes mais ageis e dinamicas no to-
cante a mudancas de requisito no projeto;

e Acompanhamento mais preciso dos prazos internos de desenvol-
vimento da equipe;

e Melhorar a sinergia da equipe, por meio de reunibes, para fazer
com que troquem experiéncias;

e Analise precoce de possiveis impactos e inconsisténcias no anda-
mento do projeto;

e Realizar reunides de retrospectiva apds a entrega de projetos, afim
da equipe aprender com erros e acertos;

4.3 INTRODUZINDO O SCRUM

Conforme os itens destacados pela geréncia da organizagao, foi
identificado que era bem-vindo o estudo de novos métodos de desenvol-
vimento, principalmente solugoes consideradas ageis e com boa aceitagao
na area de desenvolvimento de software. Desta forma, iniciou-se uma
pesquisa em diversas empresas e organizacoes desenvolvedoras de soft-
ware, afim de identificar relatos de experiéncias por estas empresas apds
o uso de métodos Ageis.

Segundo a geréncia, diversas empresas, de pequeno a grande
porte, na regido catarinense, utilizam de metodologias dgeis como Scrum,
Kanban e XP para gerenciar seus processos. Contudo, a grande maioria
procura customizar o processo original para melhor adequar ao seu co-
tidiano. Prética esta que, conforme Spundak (2014), é necesséria uma
andlise mais complexa por parte dos gerentes de projetos, pois podendo
ocorrer um efeito aparentemente benéfico, tornando os processos mais
ajustdveis com a cultura atual, com a customizagao, corre-se o risco
de que a organizagao nao execute as metodologias ageis com precisao,
tornando o processo ambiguo.
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Conforme a pesquisa realizada, foi constatado que o Scrum seria
a melhor opcao, devido aos bons relatos e maior comunidade j& ex-
perienciada no assunto. Algumas medidas de risco foram analisadas
e decidiu-se que o time mais recente da Organizagao seria selecionado
para ser a equipe piloto de testes na implantacao do Scrum.

Apoés a decisdo, foram realizadas algumas apresentagoes sobre a
metodologia a ser implantada e um breve treinamento, afim de alinhar
com a equipe o porqué de implantar uma nova metodologia, o que
mudaria, quais seriam as responsabilidades de cada papel e quem seria
atribuido a qual atividade.

Tendo alinhado com o futuro time Scrum as novas mudancas, um
novo processo foi desenhado pela geréncia, tendo em mente a entrada
das solicitagoes, a execucao do processo e a finalizagdo do mesmo.

Como podemos notar na Figura 10, a Organizagao optou por
customizar o framework Scrum, dividindo a responsabilidade de prio-
rizagao de atividades do Product Owner com o setor de negécios:
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Figura 10 — Fluxo novo
Fonte: Produgao do autor
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Algumas defini¢oes foram estabelecidas para que o planejamento

da primeira Sprint seja executada com sucesso:

e Criagao do primeiro backlog do produto visivel a todos do time
Scrum e a priorizagdo do mesmo, tornando de facil acesso e pratico
para que todos do time possam consulta-lo sempre que desejar.
Fazendo com que o time consiga ter uma nocao de todo o roadmap

do projeto e de tudo o que falta ser desenvolvido;

e Priorizagao da primeira Sprint realizada pelo Product Qwner e

area de negocio;

e Primeira Reuniao de planejamento para estimar um prazo da

Sprint;
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e Tornar um hébito as reunides didrias da Sprint no inicio de cada
dia de trabalho;

e Apls a primeira entrega, realizar uma reuniao de retrospectiva
da Sprint, afim de identificar os pontos a serem melhorados e os
pontos ja positivos;

e Avaliar os impactos da primeira Sprint e dar inicio na préxima
reuniao de planejamento;

\
00‘

R.:DMN-E mm OS&CJ:\O ?("RA

Figura 11 — Ferramentas de apoio ao processo
Fonte: Produgao do autor

Para obter um melhor controle sobre tempos e os andamentos
das atividades da empresa, a geréncia de tecnologia utiliza de uma fer-
ramenta, que embora muito 1til, ficou defasada em relacao ao processo
atual, pois nao era possivel vincular atividades as Sprints.

Com isso, foi customizado a ferramenta de gerenciamento, para
que desse suporte a Sprints e que futuras equipes Scrum pudessem
utilizar da ferramenta customizada pela organizagao.

Contudo, mesmo ap6s a modificagao em seu sistema interno, nao
foi possivel alinhar a metodologia com o sistema interno atual. Sendo
necessaria a utilizagao de outra aplicagao para gerenciar as entregas e
atividades (Figura 11) .

Algumas ferramentas como Trello, Asana, Redmine e Jira foram
estudadas e a que mais se encaixou, levando em consideragao o nivel
de complexidade e pelo fato de nao ter custo foi o Asana.

A ferramenta Asana (Figura 12) foi considerada por ter com-
patibilidade com dispositivos moéveis, sendo considerada bem robusta
para atender as necessidades do time Scrum e ao mesmo tempo de facil
aprendizagem para novas equipes.

A ferramenta permite organizar a lista de backlog e criar grupos
de Sprints, tornando ideal para a visualizagao das atividades, permi-
tindo acompanhar o seu andamento.

Também se torna pratica para qualquer membro do time, abrir
um novo grupo de atividades e realizar comentarios em qualquer ati-
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vidade, favorecendo a comunicacdo entre o time de desenvolvedores,
conforme mostra a Figura abaixo:

Figura 12 — Asana
Fonte: Producao do autor

4.4 ALTERNANCIA DE PAPEIS

Segundo Cohn (2011), mudar os papeis dentro de um time Scrum
recém-formado, pode ser doloroso. Mesmo que somente haja novas
atribuigbes ou remogao de tarefas anteriores, sempre causa uma certa
inseguranca.

Conforme o Scrum (2018) ensina, dois papeis importantes devem
ser assumidos em um time: o Scrum master e o Product owner, cada
um com suas respectivas responsabilidades dentro da equipe.

Para o analista de requisitos se tornar um Product owner, a tarefa
nao foi dificil, sendo que o mesmo j4 realizava o papel de ser um cliente
dentro da equipe e ter responsabilidade sobre o que deveria atender o
cliente.

Ja para o gerente de projetos, algumas novas atribui¢bes do
Scrum master tiveram que ser aprendidas pelo profissional, assim como
arbitrar as reunioes e defender a equipe de imprevistos e distragoes ex-
ternas.

Caso o gerente de projetos ou gestor de equipe pratique o micro
gerenciamento em sua equipe, é aconselhado pelo Scrum que o geren-
ciamento seja de forma global em sua equipe, visando a produtividade
coletiva e permitindo que os membros do time ajam de forma proativa,
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salvo excecoes em casos de comportamento ruim ou falta de produtivi-
dade.

Para o time, um novo método de agir, que difere de processos
tradicionais, foi necessario que fosse aprendido pelos integrantes. A
partir da primeira Sprint, os desenvolvedores devem buscar serem pro-
fissionais multidisciplinares, ou seja, precisam pensar “fora da caixa”e
se preocuparem no entendimento das necessidades, no gerenciamento e
na qualidade do produto, juntamente com outros membros do time.

Esta mudanga nao foi bem vista inicialmente, mas é importante
para que cada membro do time tenha percepcao do produto como um
todo e tenha plenitude de executar qualquer tarefa, na falta de outro
integrante do time.

Conforme Cohn (2011) explica, o desenvolvedor deve trabalhar
pensando na conclusao da Sprint, ou seja, independente da tarefa que
precise ser realizada, o time deve agir de forma multidisciplinar para
alcancar os objetivos, seja ele, analisar, desenvolver e testar os produ-
tos.

Os testes sempre causam muitas controvérsias dentre as empre-
sas, sobre quem deve executid-lo. A Organizacao deste estudo, preferiu
manter o teste sob a responsabilidade de profissionais testadores e testes
finais sob a responsabilidade do Product owner. Equipes que possuem
analista de sistemas, passam a trabalhar como um membro do time,
onde possui mais experiéncias nas andlises de planejamento e auxiliam
o time em todas as decisoes técnicas e no desenvolvimento cotidiano.

O time, que antes recebiam andlises detalhadas do analista de
requisitos sobre a funcionalidade, agora passa a receber o objetivo a ser
alcancado, cabendo ao time, determinar como realizar este objetivo.
Seguindo estas mudangas, a metodologia adianta que um haverda um
grande ganho na comunicacao interna da equipe, facilitando a troca
de informacao dentre todos os papeis do time. Conversas sobre o an-
damento da Sprint tornam-se frequentes e a equipe torna-se reflexiva
em relacao a sua produtividade. Seguindo estes processos o time tem
como objetivo, ao final da Sprint, entregar um software funcionando
com novos incrementos e corregoes.

Segundo Cohn (2011), é complexo aprender como realizar estas
entregas com sucesso utilizando o Scrum. A partir do momento em que
mais equipes comecaram a utilizar o Scrum, notou-se que era necessario
realizar uma evolugao na forma em que era realizado o versionamento
do cédigo fonte da empresa, deixando-o organizado e compativel com
cada incremento do produto por meio das Sprints.

Apos algumas entregas, a Organizagao entendeu que seria ne-
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cessédrio, para o bom funcionamento da metodologia, que os profissi-
onais que fazem parte do time tivessem uma experiéncia minima em
codificagao e em processos de desenvolvimento, afim de garantir uma
curva de aprendizagem menor para o exercer de sua fungao no time.

Houve também uma mudancga no critério de recrutamento de
novos profissionais, no qual passaram a ser procurados pessoas mais
experientes, preferencialmente com vivéncia no Scrum.

Por tltimo, foi reformulada também a forma como se coletam in-
dicadores de produtividade, tendo em mente que nas primeiras Sprints,
uma reducao na produtividade poderia acontecer, devido a curva de
aprendizagem da nova metodologia.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Tendo em vista a apresentagao de resultados apds a implantacao
das metodologias ageis na Organizagao, dois métodos foram utilizados.

O primeiro tem a intencao de comparar alguns indicadores cedi-
dos pela geréncia da empresa, que tem como finalidade aferir, antes e
depois da implantacdo do Scrum, o grau de qualidade nas entregas de
software e a pontualidade na execugao dos projetos executados.

O segundo método se deu pela aplicacao de um questionario, que
tem como objetivo coletar opinides dos colaboradores sobre a execugao
das metodologias ageis em seu cotidiano de trabalho.

5.1 INDICADORES

Os seguintes indicadores foram coletados durante o periodo de
janeiro de 2017 a setembro de 2018, onde a propria organizacao, por
meio de indicadores de produtividade, havia mensurado apontamentos
sobre os resultados do Scrum.

Serao apresentados duas amostras, que por meio de graficos, exi-
bem as diferencgas nos indicadores sobre qualidade e pontualidade nas
entregas.

O indice de qualidade foi medido com base no niimero de ativida-
des com retrabalho e na quantidade de opinides positivas dos clientes,
conforme figura 13.

Qualidade de entregas
92%
91%
90%
89%
88%
87%
86%
85%
84%

83%
Antes do Scrum Depois do Scrum

Janeiro de 2017 Setembro de 2018

Figura 13 — Grafico Qualidade nas Entregas
Fonte: Produgao do autor
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Conforme o Grafico 13, pode-se perceber um crescimento de 5%
na qualidade das entregas nos primeiros meses da utilizagdo do Scrum
na Organizacao. Indicador este que representa a geragao de valor que
o produto reflete ao cliente, por meio de funcionalidades entregues que
atendam com precisao a necessidade do usuério.

Conforme a geréncia da empresa, outro fator que retrata este
grafico sdo a reducao de inconsisténcias internas, uma vez que as reunioes
de planejamento e retrospectiva do Scrum auxiliam na instrugao e co-
municagao interna do time de desenvolvimento.

Pontualidade de entregas

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%

Antes do Scrum Depaois do Scrum
Janeiro de 2017 Setembro de 2018

Figura 14 — Grafico Pontualidade nas Entregas
Fonte: Produgao do autor

O indice de pontualidade foi mensurado com base no niimero de
solicitagoes entregues pelas equipes de desenvolvimento aos setores de
apoio ao cliente, conforme figura 14 , no qual pode-se notar que obteve
uma significativa melhora de 30% apds a adogao dos métodos dgeis.

Segundo a geréncia da organizacao, a execucao das reunioes
didrias, em combinacdo com o quadro Kanban e o grafico Burndown
auxiliaram em uma melhor verificacao do estado do projeto, facilitando
no gerenciamento de riscos e na tomada de decisoes, para que o prazo
fosse cumprido com sucesso.
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5.2 ANALISE DO QUESTIONARIO

Para avaliar, conforme Varaschim (2009), a aceitagdo do fra-
mework Scrum, nao é preciso dados exatos com bases concretas, mas
sim opinides reais de profissionais que tiveram como experiéncia mo-
mentos com o Scrum e métodos dgeis de forma geral.

Conforme Cohn (2011) explica, para aferir o grau de aceitagao
de um time ao Scrum, perguntas como: “ Valeu a pena implantar o
Scrum? Estamos gerando mais valor ao cliente? Estamos sendo mais
dgeis do que antes? ” Devem ser colocadas em pratica apds algumas
Sprints executadas com a metodologia.

Desta forma, um questionario de pesquisa (apresentado no
apéndice A), com quatorze perguntas nao obrigatdrias especificas a res-
peito do Scrum, foi entregue aos times da Organizagao, que possuem
de 5 a 8 membro cada, para que conforme as informacoes preenchi-
das, fosse possivel realizar uma avaliagao sobre o nivel de utilizacao do
framework Scrum e seu grau de aceitagao sob a ética dos participantes.

A intencao deste questiondrio é aferir o clima organizacional da
equipe em relagao a metodologia, representando a aprovagao, ou nao, da
implantacao dos processos dgeis em seu cotidiano. Também é possivel
descobrir se as equipes, caso possuam uma alta taxa de reprovagao da
metodologia, estao utilizando corretamente o Scrum dentro das con-
vengoes minimas pretendidas.

A pesquisa foi dividida em duas partes, a primeira conta com
duas perguntas identificando o papel do participante, informando setor,
time e cargo que possui. A segunda parte conta com treze perguntas
especificas sobre a experiéncia da utilizagdo do Scrum e comunicagao.

Do total de aproximadamente oitenta colaboradores, o ques-
tionario foi proposto a vinte profissionais selecionados que possuem
experiéncia na utilizagao das metodologias dgeis dentro da organizacao,
tendo em mente que quatorze pessoas responderam a pesquisa.

Nos graficos 15, 16 e 17 é apresentado uma breve amostra de
perfil dos respondentes, contextualizando questoes como: tempo de
empresa, sexo e cargo exercido na organizacao.

As respostas vao de 1 a 5, sendo 1 como “Discordo totalmente”,
2 como “Discordo parcialmente”, 3 como “Indiferente”, 4 como “Con-
cordo parcialmente”’e 5 como “Concordo totalmente”, exceto os gréficos
23, 25 e 26, que estao descriminados na prépria figura.
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Tempo de empresa

14 responses

@ Menos de 1ano
@ 1a5anos

@ 6a10anos

@ Mais de 10 anos

Figura 15 — Tempo de Empresa
Fonte: Produgao do autor

Na figura 15 é possivel visualizar que aproximadamente 51% dos
colaboradores trabalham de 1 a 5 anos na organizagao, seguidos de 21%
que representam funciondrios que trabalham de 6 a 10 anos.

Sexo

14 responses

@ Masculino
@ Feminino

Figura 16 — Sexo
Fonte: Produgao do autor

Conforme podemos notar no grafico 16, cerca de 78% dos respon-
dentes (11 pessoas) sao do sexo masculino enquanto 21% (3 pessoas)
sao do sexo feminino.
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@ Analista de Requisitos

@ Desenvolveder / Anglista de Sistemas
@ Gestor

@ Testador

Figura 17 — Cargo
Fonte: Produgao do autor

As informagdes sobre cargos, dentro da organizagdo, foram co-
letadas de forma generalizada, sem expor o cargo especifico de cada
colaborador, afim de nao criar qualquer tipo de exposicao a salarios e
responsabilidades.

Podemos visualizar (Figura 17) que um maior nimero de desen-
volvedores e analistas participaram da pesquisa, tendo em mente, que
o maior nimero de colaboradores a pesquisa sao Team members, segui-
dos de gestores que sdo considerados Product owner e Scrum master e
testadores.

Vocé acredita que os métodos ageis, comparados aos métodos
tradicicnais, s@o mais adequados ac contexto da empresa?

11 (78.6%)

0 (0% 0(0%) 2 (14.3%)
| | 1(7.1%)

Figura 18 — Adequacdo dos Métodos Ageis
Fonte: Produgao do autor
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Nesta questao podemos perceber que a maioria dos colaborado-
res acreditam que os métodos ageis, de forma geral, sdo mais eficazes
ao contexto da empresa do que métodos mais tradicionais, como por
exemplo o Cascata (Figura 18).

Uma minoria de colaboradores possuem duvidas a respeito da

eficacia dos métodos dgeis e se realmente sdo a melhor opgado para a
empresa.

De forma geral, 0 SCRUM surte bons resultados dentro da sua equipe?

100 10 (71.4%)

75

50

4(28.6%)
25

0(0%) 0(0%) 0(0%)
20 | |

Figura 19 — Resultados do Scrum na Equipe
Fonte: Produgao do autor

De forma geral, mais de 70% dos colaboradores acreditam que o
Scrum traz bons resultados internos nas equipes de desenvolvimento,
nao tendo nenhuma rejeigao neste quesito (Figura 19).

Na sua opinido, as entregas da sua equipe se tornaram mais ageis e
solidas apés a adogdo do SCRUM?

10.0

9 (64.3%)
75

50

5(35.7%)

25

00

Figura 20 — Scrum &gil e sélido
Fonte: Produgao do autor
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64% dos colaboradores opinaram que apds a adogéo do Scrum,
as entregas da equipe se tornaram mais ageis e sélidas em relagao a
atender a necessidade do cliente. Os demais 35% nao concordaram
totalmente, contudo, ainda sim opinaram positivamente a respeito da
adogao do Scrum (Figura 20).

Vocé faz parte de um time multidisciplinar?

6 (42.9%)

5(35.7%)

2(14.3%)

1(7.1%)

Figura 21 — Time Multidisciplinar
Fonte: Produgao do autor

Conforme Figura 21, o indice de multidisciplinaridade se mostrou
despadronizado em toda a organizacao, afirmando que 42% das equipes
sao extremamente multidisciplinar, atributo essencial para utilizar o
Scrum em seu cotidiano. Contudo, 7% afirmaram que suas equipes nao
sao multidisciplinares e 35% afirmam que seus times sao regulares neste
quesito.

Vocé faz parte de um time auto gerenciavel?

6 (42.9%)

5 (35.7%)

3 (21.4%)

Figura 22 — Time Auto Gerenciavel
Fonte: Produgao do autor
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No gréafico 22, 43% dos pesquisados afirmam que suas equipes
nao sao totalmente auto gerencidveis, dependendo muito da tarefa a
ser executada e prioridade de projetos em execucao. 35% apontam que
participam de equipes totalmente auto gerencidveis.

0 Seu time utiliza o quadro Kanban e o atualiza diariamente?

14 responses

6 (42.9%)

4(28.6%)

3(21.4%)

1(7.1%)

Figura 23 — Utiliza Kanban Diariamente
Fonte: Produgao do autor

A grande maioria dos entrevistados informaram nao utilizar o
quadro Kanban diariamente (Figura 23). Uma segunda parcela afirma
usar o quadro mas nao o atualiza com frequéncia.

Como voceé avalia a importancia do Kanban no seu cotidiano?

8(61.5%)

50

1(7.7%)
1 2 3 4 5
Sem importdncia Pouca importancia Indiferente Importante Muito importante

Figura 24 — Importancia do Kanban
Fonte: Produgao do autor
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A maijoria dos entrevistados apontaram que o Kanban é muito
importante para a manutengdo da equipe no dia-a-dia (Figura 24),
fazendo contraponto com a questao anterior onde a maioria diz nao
utilizar o quadro.

Seu time utiliza o grafico burndown e o atualiza diariamente?

7 (50%)

4 (28.6%)

2 (14.3%)

Figura 25 — Utiliza Burndown Diariamente
Fonte: Produgao do autor

50% dos entrevistados afirmaram néao utilizar o grafico Burndown
(Figura 25). O restante dos participantes afirmam usar a ferramenta
esporadicamente.

Como vocé avalia a importancia do burndown no seu cotidiano?

13 res

5(38.5%)

3(23.1%)

2(15.4%) 2 (15.4%)

1 2 3 4 5
Sem importdncia Pouca importéncia Indiferente Importante Muito importénte

Figura 26 — Importancia do Burndown
Fonte: Produgao do autor

Para a equipe, a importancia do Burndown se mostrou regular,
com 38% afirmando que é muito importante e o restante dos resultados
com um certo equilibrio entre eles, demonstrando que os entrevistados,
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de forma geral, ndo tem uma expressao bem definida neste caso (Figura
26).

Como vocé avalia a comunicagéo interna da equipe?

8 (57.1%)

5.0

4 (28.6%)
25

0 (0%) 0 (0%) 2tlaE)
20 | |

1 2 3 4 5

Péssimo Ruim Regular Bom

Excelente

Figura 27 — Comunicacao Interna
Fonte: Produgao do autor

Com 57% das opinides a comunicac¢ao interna das equipes foi
avaliada como boa, podendo melhorar (Figura 27). A segunda mais vo-
tada fica a comunicagao extremamente positiva. Indicador tal que tem
como objetivo mensurar a qualidade da comunicagao apds as reunioes
de Scrum serem executadas.

Vocé como membro do time, acredita que o0 SCRUM colabora para gerar
valor ao cliente?

9 (69.2%)

4(30.8%)

Figura 28 — Valor ao Cliente
Fonte: Produgao do autor

Cerca de 69% acredita que o Scrum colabora para a geracao
de valor ao cliente, em relagao a entregar exatamente o que o cliente
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espera (Figura 28). Com feedbacks constantes do cliente e uma boa
comunicacao interna, o Scrum desta forma auxilia nas qualidades de
entrega.

0 seu time possui todos os papéis do SCRUM estabelecidos, mesmo
que exercido pela mesma pessoa (Scrum master, product owner e team
member)?

5 (35.7%)

4(28.6%) 4(28.6%)

1(7.1%)

Figura 29 — Papeis do Scrum
Fonte: Produgao do autor

35% dos colaboradores que opinaram a respeito dos papeis do
Scrum afirmam que estes nao estdo bem definidos dentro da equipe
(Figura 29). Conforme algumas conversas, foi relatado que a maioria
das equipes concentram o papel de Scrum master e Product owner na
figura do gestor, que acaba por nao conseguir exercer as fungoes na sua
totalidade.

Na sua percepgéao, as reunides do SCRUM influenciam positivamente
nas estimativas e entregas da equipe?

1(7.1%)
|
I
1 2 3 4 5

0(0%) 0¢0%) 0(0%)
| | |

Figura 30 — Reunioes do Scrum
Fonte: Produgao do autor
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Nesta tltima questéo, 92% acreditam que o Scrum influencia po-
sitivamente nas estimativas e entregas (Figura 30). Devido as reunices
de planejamento, didrias e de retrospectiva, é possivel criar estimati-
vas mais reais e conscientes, levando em consideragao experiéncias de
sprints passadas.

Os colaboradores também comentaram positivamente sobre as
reunioes didrias, onde é possivel encontrar impedimentos e resolvé-los
rapidamente. Algumas pessoas destacaram neste item que as reunides
de planejamento estavam durando muito tempo, e por este motivo aca-
baram nao realizando-a mais.

E possivel perceber, com base nos gréficos apresentados, que
existe uma tendéncia na organizacao para a aprovagao dos métodos
ageis como ferramenta de trabalho.

Na organizacao, é comum a constante rotatividade de colabora-
dores entre equipes e a utilizagcao de diferentes padroes de processos
entre um time e outro, impactando diretamente na dtica em que o
colaborador tem sobre o Scrum e a sua eficiéncia.

Contudo, mesmo com a diferenca entre padroes de equipe, é
possivel notar que, de forma global, os colaboradores consideram que o
Scrum e demais ferramentas sao importantes e auxiliam no cotidiano de
trabalho, impactando na qualidade da entrega e nos tempos praticados.
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6 CONSIDERACOES FINAIS E PROPOSTAS PARA
TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho foi realizado o levantamento das principais me-
todologias de desenvolvimento de software utilizadas, afim de destacar
suas principais caracteristicas e aplicabilidades para o ambiente tec-
nolégico.

No levantamento das metodologias, foram elencados processos
tradicionais e métodos ageis de desenvolvimento, com o intuito de iden-
tificar seus proés e contras.

Ao avaliar os métodos tradicionais, como o cascata, notou-se que
0 mesmo nao atendia a necessidade de gerar valor da organizacgao, na
qual tem como base este estudo. Tornando necessario a busca por um
método mais dinamico e agil.

Desta forma, os métodos dgeis, em especial o framework Scrum,
se destacaram pela sua simplicidade e popularidade, pois ja havia uma
maior comunidade e diversos “cases de sucesso” ja conhecidos pelos
profissionais da area de desenvolvimento.

Apés a Organizacao optar pela adogao do Scrum, uma série de
medidas foram tomadas, como treinamentos, reestruturagoes e apre-
sentacoes, para que a metodologia fosse implantada gradativamente e
com isso, a cultura de processos fosse lentamente evoluindo.

Houve uma mudanca no paradigma de desenvolvimento da orga-
nizacao, onde novos papeis comecaram a ser desempenhados e velhos
habitos precisaram ser esquecidos, afim de que o Scrum fora executado
0 mais préximo possivel de sua definigao.

Contudo, a organizagao notou que o Scrum precisaria de modi-
ficagoes, para que o mesmo se adequasse ao contexto atual, adaptando
papeis e processos ao clima metodolégico da empresa.

Apos certo tempo da implantacao dos métodos dgeis, foi reali-
zada uma pesquisa, com o proposito de aferir o clima organizacional
em relagao a implantagao do Scrum e seus resultados.

Conforme os resultados do questionario aplicado, de forma geral,
foi identificado que houve uma boa aceitagao por parte da maioria dos
colaboradores envolvidos, em especial a geréncia da organizacao e os
clientes. Segundo os colaboradores, o Scrum tornou os times pré-ativos,
fortaleceu a comunicagao interna e externa, tornou seus colaboradores
mais reflexivos em relagao a suas praticas do cotidiano, melhorou o
indice de entregas dentro do prazo e a qualidade da entrega.

Entretanto, notou-se que alguns pontos primordiais para a execu¢ao
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do Scrum nao foram executados da forma como a metodologia indica,
como por exemplo as reunioes de planejamento e retrospectiva, pois
segundo alguns colaboradores, deixava o processo muito “burocratico”.

O quadro Kanban e os graficos Burndown também nao estavam
sendo utilizados frequentemente, mesmo os colaboradores alegando que
consideravam-os importante para o processo.

A vista disso, conclui-se que, os métodos ageis de desenvolvi-
mento (mesmo que customizados) podem promover um aumento de
produtividade significativo para as organizagoes, tendo em mente que
estes processos padronizam a comunicagao e auxiliam no elencamento
de responsabilidades importantes para o desenvolvimento de softwares
de maneira geral.

“Com o Scrum consequimos priorizar adequadamente as soli-
citagoes do cliente e ter facilidade no gerenciamento da equipe. Além
disso, o time envolvido ficou mais motivado, comprometido e colabora-
tivo — cita o Gerente de desenvolvimento da Organizagao.

6.1 PROPOSTA PARA TRABALHOS FUTUROS

Nesta secao serao apresentadas algumas propostas para conti-
nuacgao deste estudo e de outras ferramentas que auxiliam nos processos
de desenvolvimento de software, sao elas:

e Aplicar o questionario em diversas organizagoes, como intuito de
obter um indicador generalizado sobre o indice de satisfagao com
os métodos ageis;

e Avaliar a aceitacdo de outras metodologias de desenvolvimento;

e Desenvolver um protétipo de gerenciador de projetos com base
no Scrum;

e Verificar a usabilidade de metodologias ageis fora do contexto
tecnologico;
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APENDICE A - Questionario de pesquisa
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1.Cargo:

2.Vocé acredita que os métodos ageis, comparados aos métodos
tradicionais, sdo mais adequados ao contexto da empresa?

1)() Discordo totalmente

2)( ) Discordo parcialmente

3)( ) Indiferente

4)( ) Concordo parcialmente

5)( ) Concordo totalmente
3.De forma geral, o SCRUM surte bons resultados dentro da sua

equipe?

1)() Discordo totalmente
2)
3)
4)
5)

4.Na sua opiniao, as entregas da sua equipe se tornaram mais ageis
e solidas apo6s a adogao do SCRUM?

() Discordo parcialmente
() Indiferente

() Concordo parcialmente
()

Concordo totalmente

1)() Discordo totalmente
2)(') Discordo parcialmente
3)( ) Indiferente
4)

)

5

()
()
() Concordo parcialmente

() Concordo totalmente

5.Vocé faz parte de um time multidisciplinar?

1)() Discordo totalmente

2)
3)
4)
5)
6.Voceé faz parte de um time auto gerenciavel?

1)() Discordo totalmente

Discordo parcialmente
Indiferente
Concordo parcialmente

Concordo totalmente

()
()
()
()

2)(') Discordo parcialmente
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3)( ) Indiferente
4)( ') Concordo parcialmente
5)( ) Concordo totalmente
7.0 Seu time utiliza o quadro Kanban e o atualiza diariamente?

1)() Discordo totalmente

(
2)( ) Discordo parcialmente
3)( ) Indiferente
4)( ) Concordo parcialmente
5)( ) Concordo totalmente

8.Como voceé avalia a importancia do Kanban no seu cotidiano?

1)( ) Sem importancia

2)( ) Pouca importéancia
3)() Importante
4)( ) Muito importante

9.Seu time utiliza o grafico burndown e o atualiza diariamente?

1)(
2)
3)
4)
5)

10.Como vocé avalia a importancia do burndown no seu cotidiano?

Discordo totalmente

Discordo parcialmente

)
)
) Indiferente
) Concordo parcialmente
)

(
(
(
(

Concordo totalmente

1)( ) Sem importancia

2)(') Pouca importancia
3)() Importante
4)( ) Muito importante

11.Como vocé avalia a comunicagao interna da equipe?

1)( ) Péssimo
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12.Vocé como membro do time, acredita que o SCRUM colabora
para gerar valor ao cliente??

1)() Discordo totalmente
2)()
3)( ) Indiferente
4)()
5)()

13.0 seu time possui todos os papeis do SCRUM estabelecidos,
mesmo que exercido pela mesma pessoa (Scrum master, product
owner e team member)?

1)() Discordo totalmente
2)()
3)()
4)( ') Concordo parcialmente
5)()

)

14.Na sua percepgao, as reunices do SCRUM influenciam positiva-
mente nas estimativas e entregas da equipe?

Discordo parcialmente

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

Discordo parcialmente

Indiferente

Concordo totalmente

1)() Discordo totalmente
2)(') Discordo parcialmente
3)() Indiferente
4)

)

5

Concordo parcialmente

()
()
()
()

Concordo totalmente



