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Resumo

Este trabalho de investigacdo tem como objetivo aprofundar um método de
desenvolvimento agil muito utilizado nos dias de hoje, o SCRUM. O mais relevante
neste artigo € saber o que ¢ realmente o SCRUM e os seus valores de uma forma
simples de entendimento. O SCRUM ¢ uma estrutura que gere ¢ desenvolve a entrega
de um produto. O SCRUM ¢ bastante 1til no desenvolvimento onde os sistemas sao
mais complexos e incomuns. Apos este trabalho de investigagdo, conclui-se que o
SCRUM ¢ um método eficiente de desenvolvimento agil, que ajuda a gerir o
desenvolvimento de projetos de forma mais eficiente.
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Abstract: This research work aims to deepen the theme of an agile development
method used today, SCRUM. The most relevant thing in this article is to know what
SCRUM really is and its values in a simple way of understanding. SCRUM 1is a
framework that develops and delivers a good quality product. SCRUM is very useful
in development where the systems are more complex and unusual. After this research
work, it is concluded that SCRUM is an efficient method of agile development, which
helps to manage project development more efficiently.
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1. Introducao

O processo de desenvolvimento de software foi bastante desenvolvido nos ultimos anos.
Este processo deixou de ser feito com o recurso ao senso comum dos varios intervenientes
e passou a seguir métodos e metodologias que permitiram um melhor desempenho das
equipas, mas também permitiu o desenvolvimento de software, adaptado as necessidades
dos utilizadores e com resultados muito positivos, em termos do processo de gestdo dos

recursos ¢ funcionalidades.
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Iremos, pois, dar a conhecer um pouco da historia deste método, apresentando a sua origem,
as suas funcionalidades e onde se aplicam, as suas vantagens e desvantagens, enquanto se
pretende mostrar a sua exequibilidade com um exemplo pratico onde o SCRUM ¢ aplicado.
Apo0s serem descritos estes topicos, ndo se pode descurar uma analise critica sobre o tema
estudado.

O Manifesto Agile ¢ um conjunto de principios e valores que foram desenvolvidos por um
grupo de profissionais de software em 2001. Esse grupo reuniu-se para discutir formas de
melhorar a forma como os softwares eram desenvolvidos, encontrando novas formas de
aumentar a eficiéncia e a eficacia do processo de desenvolvimento de um software/projeto.
O Manifesto Agile é composto por quatro valores fundamentais:

(1) Individuos e interacdes sobre os processos e ferramentas: este valor enfatiza a
importancia de reconhecer a importancia das pessoas envolvidas no processo de
desenvolvimento de software e que elas devem ter espago para colaborar e interagir para
alcancar os objetivos;

(i1) Software em funcionamento sobre a documentacdo completa: Este valor destaca a
importancia de colocar em primeiro lugar a entrega de um software que seja completamente
funcional, em vez de se concentrar em produzir documentacao detalhada e extensa.

(ii1))  Colaboragao com o cliente durante a negociagdo de contratos: este valor enfatiza a
importancia de trabalhar em conjunto com os clientes para entender as suas e preferéncias,
em vez de apenas seguir um simples contrato.

(iv)  Responder a mudangas em vez de seguir um plano: Este conceito reconhece que o
desenvolvimento de software € um processo dindmico e que as mudangas podem surgir a
qualquer momento, tal como o SCRUM. Em vez de seguir um plano rigido, ¢ importante
ser flexivel e adaptar-se as mudangas que podem surgir durante o decorrer do projeto para
alcancar os objetivos estabelecidos.

Existem varias metodologias ageis, para além do SCRUM, cada uma com suas proprias
caracteristicas e abordagens, ha quatro metodologias ageis populares que sdo usadas nos
dias de hoje:

(1) Kanban: O Kanban ¢ uma metodologia que enfatiza o fluxo de trabalho e a melhoria
continua. Na pratica, o método Kanban ¢ organizado num quadro ou numa tabela, dividido
em colunas, mostrando todos os fluxos dentro do projeto. Este método requer comunicagao
entre todos os membros e transparéncia, para que eles saibam o ponto de situagao do projeto
a qualquer momento.

(i)  Lean: O Lean ¢ uma metodologia que se concentra em eliminar etapas
desnecessarias num projeto € maximizar o valor entregue ao cliente. O Lean pode ser uma
abordagem muito eficaz para empresas que desejam entregar valor ao cliente de maneira
mais rapida e eficiente.

(iii)) XP (Extreme Programming): XP ¢ uma metodologia dgile que enfatiza o
desenvolvimento de software de alta qualidade por meio de praticas como testes
automatizados, programagdo em grupo € integragdo continua. E uma metodologia que
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enfatiza valores como Comunicacdo, Simplicidade, Feedback, Coragem e Respeito, e tem
como prioridade a satisfagdo do cliente.

(iv)  Crystal: E uma metodologia dgile que se concentra em equipas menores, com
processos leves e adaptaveis. O Crystal pode ter equipas com muitas ou poucas pessoas €
cada uma dela tem um certo nome: Crystal Clear (equipa de 8 pessoas), Crystal Yellow
(equipa de 10 a 20 pessoas), Crystal Orange (equipa de 20 a 50 pessoas) e Crystal Red
(equipas com 50 a 1000 pessoas). O método Crystal foca-se em principios tais como
Pessoas, Interagdes, Comunidade, Competéncias, Talento e Comunicagao, para entregar o
melhor processo de software possivel.

A gestdo de projetos com SCRUM ¢é uma abordagem agil para gerirem de projetos de
software, que enfatizam a entrega continua de um software funcional e a colaboragado entre
os membros da equipa. Por outro lado, a gestdo de projetos sem SCRUM podem seguir uma
abordagem mais tradicional, como a gestdo de projetos em cascata, que se concentram em
fases sequenciais do processo de desenvolvimento. Algumas das principais diferencas entre
a gestdo de projetos com e sem SCRUM incluem:

(1) Ciclos de trabalho: Com SCRUM, o projeto ¢ dividido em sprints, ciclos de trabalho
que duram de duas a quatro semanas. Cada sprint tem um objetivo claro e definido, e a
equipa trabalha para criar um incremento de software funcional ao final de cada sprint. A
gestdo de projetos sem SCRUM, as fases do projeto sdo geralmente sequenciais € a equipa
trabalha em cada fase antes de passar para a proxima.

(i)  Priorizacdo de tarefas: Com SCRUM, as tarefas sdo priorizadas no Backlog do
produto, uma lista de funcionalidades a serem desenvolvidas. Durante o Sprint Planning, a
equipa seleciona as tarefas mais importantes do Backlog para trabalhar no sprint atual. Na
gestdo de projetos sem SCRUM, as tarefas sdo geralmente definidas no inicio do projeto e
sdo executadas de acordo com um cronograma definido.

(iii))  Papéis e responsabilidades: Com SCRUM, existem papéis definidos para cada
membro da equipa, incluindo o SCRUM Master, Product Owner e a equipa de
desenvolvimento. Cada papel tem responsabilidades especificas, incluindo a facilitacdo do
processo, gerindo o Backlog do produto e criagdo do software funcional. Na gestao de
projetos sem SCRUM, os papéis e as responsabilidades podem ser menos definidos e podem
variar de projeto para projeto.

(iv)  Flexibilidade: Com SCRUM, o processo de desenvolvimento ¢ flexivel e pode ser
ajustado a qualquer momento com base no feedback do cliente ou nas mudangas no projeto.
Na gestdo de projetos sem SCRUM, o processo ¢ geralmente mais rigido e tem mudangas
significativas no projeto, que poderao ser mais dificeis de implementar.

Estas sao algumas das diferencas entre a gestao de projetos com e sem SCRUM. Embora
ambas as abordagens tenham seus prés e contras, o0 SCRUM ¢é popular nas empresas de
tecnologia pela sua capacidade de permitir a entrega continua de software funcional e por
enfatizar a colaboracao entre os membros de toda a equipa envolvida.
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2. Desenvolvimento do Tema

2.1. Evolucao Historica

Trata-se, de seguida, na linha do tempo, diferentes etapas na criagdo deste framework muito
utilizado nos dias de hoje. Recuando uns anos atrds, em 1993, foi criado um framework
muito utilizado no presente, cujo nome, ja referido anteriormente, chamado SCRUM. Os
seus criadores Jeff Sutherland, John Scumniotales e Jeff McKenna na Easel Corporation,
(uma antiga empresa popular dos anos noventa de desenvolvimento de software) retiraram
a ideia de um artigo da famosa revista Harvard Business Review chamado “The New New
Product Development Game (1986)”, onde Takeuchi e Nonaka criaram o termo SCRUM
que comparava novas abordagens com desporto chamado Rugby. E porqué o jogo Rugby?
A razdo ¢ muito simples: por se basear num jogo de equipa para ser atingida a vitoria de
uma equipa, ou seja, o objetivo do SCRUM ¢ exatamente o mesmo, uma equipa que trabalha
para dar o melhor produto com a melhor qualidade ao cliente, onde a Figura 1 mostra a
comparagdo entre o Rugby e o SCRUM.

Figura I - Comparacao entre o Rugby e SCRUM; Fonte: Imadhavi.wordpress.com por Lmadhavi

2.2. Descricao do Tema

Em 1995, Jeff Sutherland e Ken Schwaber apresentaram o artigo “The SCRUM
Development Process”, o processo de desenvolvimento do SCRUM. Seis anos depois, mais
concretamente em 2001, Sunderland lanca, com os seus companheiros de trabalho, o
“Manifesto Agil”. E, por fim, em 2016, forma-se o primeiro SCRUM, completamente
escalavel. A Figura 2 mostra um breve resumo da histéria do SCRUM desde o comeco até
ao presente deste framework.
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Figura 2 - Historia do SCRUM; Fonte: www.knowledgehut.com

O mais relevante neste artigo € saber o que ¢ realmente o SCRUM e os seus valores de uma
forma simples de entendimento. O SCRUM ¢é uma estrutura que desenvolve e entrega um
produto de boa qualidade. Para que isso se concretize ha uma equipa bem estruturada e
dividida para que o produto criado tenha sucesso, sem esquecer que todos esses
trabalhadores seguem cinco valores deste framework. A Figura 3 mostra como se processa
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Figura 3 - Processo SCRUM; Fonte: blog.europneumaq.com por Catarina Gomes
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) O Product Owner tem a responsabilidade de estabelecer os requisitos do produto,
define a data de lancamento, pode alterar as prioridades de cada Sprint e aceita ou rejeita o
resultado de cada Sprint. O Sprint € precisamente todos 0s passos a percorrer para criar um
certo produto e estima-se que cada um demora entre duas a quatro semanas.

(ii) O SCRUM Master esta encarregue de garantir que todos os passos estdo a ser
cumpridos, colabora com todos os trabalhadores na criagdo do produto e tem a funcao de
realizar reunides didrias para rever todos os Sprints cumpridos e criar se for necessario.
(iii) A SCRUM Team, como o nome indica, ¢ certamente a equipa que vai criar todo o
produto. E composta por cinco a nove membros; escolhe os passos mais importantes de
cada Sprint, sdo auto-organizados, ou seja, efetuam o trabalho da forma certa entre todos.

A Figura 4 mostra cinco principais valores do SCRUM:

(i) A coragem que os membros do SCRUM tém para realizar certos trabalhos duros da
maneira certa, sem qualquer problema, ou seja 0 SCRUM valoriza a capacidade individual
de cada um;

(ii) O respeito que todos os trabalhadores tém para com os outros, para que possam ser
ajudados caso tenham alguma dificuldade em realizar os seus deveres, pois cada membro
de cada equipa tem de estar pronto a ajudar o préximo;

(i) O foco de cada equipa ¢ muito importante, devido a cada Sprint ter um prazo, no
qual cada equipa se foca num conjunto especifico de objetivos a serem cumpridos;

(iv) O compromisso ¢ um dos valores mais importantes do SCRUM, pois este framework
conta com toda a equipa que esta destinada a realizar este projeto para que no fim tenha o
maior Sucesso;

v) A abertura, todos os trabalhadores envolvidos, incluindo os StakeHolders, falam
abertamente sobre o projeto e os desafios durante a realizagao do trabalho.

& scrum.org COURAGE
Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

FOCUS

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

COMMITMENT
People personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT
Seram Team members respect each
other to be capable, Independent people

OPENNESS

The Scrum Teamn and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

Figura 4 — Valores do SCRUM; Fonte: SCRUM.org
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Com o passar do tempo, diversos métodos de desenvolvimento de software que atuam no
desenvolvimento de software foram evoluindo, o modelo “Waterfall” ¢ um deles. Criado
por Winston W. Royce, que acreditava que gerir um grande software deveria ser um
processo iterativo, ao invés de ser um processo sequencial, ou seja, se ndo houvesse
relacionamento entre todas as fases de desenvolvimento, iriam ocorrer erros. A Figura 5
demonstra os passos do modelo Waterfall:

Requirement
Analysis Waterfall Model

System
Design

[ Implementation ]

Deployment

Figura 5 - Modelo Waterfall, Fonte: tutorialspont.com

@) Analise de requisitos — Todos os requisitos possiveis do sistema que irdo ser
desenvolvidos sdo criados nesta fase e documentados num documento de especificagao de
requisitos;

(i) Design do Sistema — Nesta fase, sdo estudadas as especificagdes de
requisitos da primeira fase e elaborado o design do sistema. Esse design ajuda a especificar
os requisitos de hardware e do sistema e ajuda também a definir a arquitetura geral do
sistema;

(ii)  Implementagao — Com o projeto do sistema, o mesmo ¢ desenvolvido numa
primeira fase em pequenos programas chamados unidades, que sdo integrados na proxima
fase. Cada unidade ¢ desenvolvida e testada quanto a sua funcionalidade, o que ¢ conhecido
como Unit Testing;

(iv) Testes — Todas as unidades desenvolvidas na fase de implementacao sao
integradas num sistema apo0s o teste de cada unidade. Apds isso, todo o sistema ¢ testado
para procurar falhas e erros;

(v) Implementagdo — Concluido todos testes funcionais e ndo funcionais, o
produto ¢ langado no mercado ou

enviado para o cliente;
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(vip  Manuten¢do — Poderdo existir alguns problemas que surgem no cliente. Os
patches, que sdo atualizagdes, fazem corrigir esses erros. Para melhorar o produto, como ja
foi dito, esses patches tém a competéncia para realizar novas atualizagdes.

2.3. Justificacio de Aplicabilidade

A aplicabilidade do SCRUM permite, na equipa do projeto, um maior e mais alto nivel de
produtividade, contudo, como qualquer metodologia de trabalho, nem sempre o SCRUM ¢
o caminho mais indicado para todos os tipos de projetos. O SCRUM ¢ bastante ttil no
desenvolvimento onde os sistemas s3o mais complexos e incomuns - dada a sua estrutura,
aborda o problema como um todo, mas, depois, divide-o em pequenas seccoes de tarefas
mais simples e que podem ser executadas ao mesmo tempo. (“SCRUM: The Art of Doing
Twice the Work in Half the Time”) Além disso, em scripts e produgao de blocos de codigo,
traz uma melhor organiza¢ao que permite que os StakeHolders possam ver o projeto e dar
a sua opinido.

Como foi referido, nem sempre o SCRUM ¢ a melhor solucdo, por vezes, em projetos
extremamente complexos, nem todas as atividades conseguem ser identificadas e definidas
de inicio, o que cria uma interagdo entre o produto final e todas os StakeHolders do projeto,
identificando novas tarefas que seriam necessarias fazer e que ndo constavam nas tarefas
iniciais.

Como de esperar, também os elementos da equipa vao identificar novos aspetos que
anteriormente nao foram considerados, ao longo da criagdo do projeto, com vérias reunioes
semanais € também com os comentarios e opinides de outros, criando-se esta adaptagdo aos
novos requisitos de forma eficiente e rapida.

Sendo assim, o SCRUM ¢ adequado quando as proprias StakeHolders entendem que nao
irdo ter uma imagem completa do produto final quando a apresentam o seu software ao
SCRUM, justificando apenas a utilizacdo do método se os StakeHolders se sentirem
confiantes com o SCRUM, perante a auséncia de prazos e alteragdes que podem ser
realizadas, mudando o conceito inicial. A ado¢ao do SCRUM justifica-se também quando
os programadores de uma empresa tém a capacidade de realizar tarefas de forma autonoma,
o que permite ao SCRUM ser utilizado da forma mais eficaz, aumentando assim o nivel de
produtividade, dividindo as tarefas por cada programador.

Pelo contrario, cada elemento da equipa procura resolver os problemas que se desenvolvem
0 mais rapidamente possivel, para ndo por em causa a totalidade do projeto e atrasar o
mesmo. As “Daily SCRUM” meetings contribuem para as resolugdes de problemas que
surgem, pois hd um acompanhamento permanente do trabalho executado por todos, entre
todos. Considerando que os elementos da Team poderiam eventualmente prejudicar a sua
performance, € ai que o papel do “SCRUM Master” cumpre uma tarefa excecional para o
sucesso do método, pois € ele que contribui muitas vezes com uma nova perspetiva nas
tarefas que estdo a ser executadas. No entanto, ao adotar o SCRUM, também se deve estar
ciente de que terd de dar-se completa autonomia a equipa e ndo interagir diretamente com
a “SCRUM Team”. Outro aspeto a ter em conta ¢ a tendéncia do excesso de reunides com

8
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todos os elementos da equipa, o que acaba por retirar tempo para a realizacdo das tarefas
do projeto. Além disso, como existe autonomia da “SCRUM Team”, na auséncia de
reunides diarias, certamente o sprint terminaria com incongruéncias entre os blocos de
codigo desenvolvidos pelos programadores e chegar-se-ia a conclusao de que alguns desses
modulos ndo correspondiam exatamente ao objetivo tragado no inicio do sprint, ainda que
0 “SCRUM Master” tivesse acompanhado o trabalho durante esse periodo.

Os erros que nao se acumulam, ao longo do sprint, sdo resolvidos diariamente. Uma troca
constante de ideias e partilha de sugestdes de elementos da equipa permite melhorar o
trabalho dos colegas. O contexto das “Daily SCRUM meetings” - e aquilo que elas
implicam em si - justifica a necessidade de aplicar este método a equipas de pequena
dimensao. No entanto, quando o projeto tem uma dimensao maior, com muitos mais
elementos, € possivel, mesmo assim, adaptar, criando uma “SCRUM of SCRUMs”. O termo,
originalmente mencionado em 2001 por Jeff Sutherland, representa o conceito de ter varias
equipas SCRUM e uma equipa de representantes das mesmas que se reinem com a mesma
frequéncia das equipas SCRUM individuais, avaliando assim o progresso, as dificuldades e
as dependéncias de software das equipas. O método SCRUM ¢ eficiente, precisamente por
ter o maximo cuidado no planeamento dos sprints. Quao mais aproximado o plano estiver
do trabalho realmente executado, melhor a equipa conseguiu medir a complexidade das
tarefas selecionadas. Se, pelo contrario, ndo se conseguiu concluir o que estava definido no
“Sprint Backlog”, ¢ na “Sprint Review” que se deve determinar o porqué.

Finalmente, podemos também considerar uma mais-valia a existéncia do “Product Owner",
como motivo para o bom desempenho do método - o facto de apenas uma pessoa comunicar
com os StakeHolders para definir o que ¢ pretendido do software a desenvolver, como os
requisitos iniciais que sdo decididos somente pelo “Product Owner". Podemos verificar que
0 SCRUM ¢ uma forma eficaz em colocar pessoas com diferentes valéncias a comunicar e
cooperar eficientemente, com um objetivo em comum — o sucesso do projeto. Todos estes
aspetos resultam num método agil; ¢ com base nos mesmos que se toma a decisdo, na hora
de escolher o processo mais adequado a realidade concreta de uma equipa/empresa e, assim,
explicam a alta eficiéncia do SCRUM.

2.4. Vantagens e Desvantagens

Como ja foi referido anteriormente, nem todos os métodos criados para serem usados em
projetos/softwares sao completamente eficientes e ndo dao problemas. O SCRUM tem
vantagens e desvantagens ao ser usado. Apods algumas pesquisas, sdo descritas trés
vantagens e trés desvantagens. Comegando pelas vantagens:

(i) A flexibilidade deste método ¢ essencial para definir todos os requisitos e ¢ capaz
de dar outras novas solugdes a medida que o projeto decorre;

(ii) Ao operar este processo da a vantagem de colocar no mercado o produto, antes de
0 mesmo estar completamente concluido;

(iii) Os custos sao mais baixos ao usar este método, devido a reducdo de
documentos/requisitos, hd uma maior produtividade devido a organizagdo da equipa o que
leva também a que o produto seja uma melhor qualidade no envio ao cliente;

9
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Falando das desvantagens de usar o SCRUM:

(i) O grupo de trabalho tem de ser altamente habilidoso e treinado para implementar
este método de desenvolvimento, devido a ser altamente agil;

(ii) Devido a diversas reunides que a equipa tem, podera haver sempre novas ideias, o
que leva a que haja sempre novos Sprints € o que leva a ter novos prazos;

(iii) Quando ha um numero acentuado de trabalhadores, ha uma maior dificuldade na
implementa¢ao das tarefas propostas.

3. Exemplo de Aplicacio

A gestao de stock do bar da Escola Superior de Tecnologia ¢ feita sempre no fim de cada
dia de trabalho. No inicio de cada semana, chegam sempre produtos para serem vendidos
aos alunos, professores e todos aqueles que visitam a escola. Certo dia, a funcionaria
responsavel do bar, que recolhe os produtos fornecidos, depara-se com uma carga muito
grande de comida e de bebidas de um certo fornecedor. Na semana seguinte, a funcionaria
recolhe novamente uma carga grande de produtos, sabendo que haveria ainda produtos
suficientes para serem vendidos nessa semana. Chegou-se a conclusao de que houve um
erro, ao colocar o valor correto dos produtos, ainda em stock, no bar da escola. A
responsavel do bar teve uma ideia para um projeto para os alunos do curso de Engenharia
Informatica e propo-la ao coordenador de escola.

O coordenador aceitou o projeto, indigitou um gestor para ser o “Product Owner” € marcou
uma reunido com os alunos interessados.

Decorreu da reunido um projeto que consistiu em desenvolver uma aplicagao android, que
permita as funciondrias contarem o stock e, logo de seguida, procederem ao registo do valor
certo quando fazem a contagem, que esta ligada ao sistema que comunica ao fornecedor se
¢ necessario enviar mais produtos para a escola. O “Product Owner”, criou as seguintes
ideias para o projeto:

1. Criagao de uma nova interface para o sistema de contagem;
a. Novo design mais recente;
b. Verificar a seguranca do sistema;
¢. Mostrar erro ao escrever um numero acima do valor em stock;

2. Compra de smartphones Android;
a. Criar a aplicagdo de contagem;
b. Configurar com um Username e password,
c. Configurar s6 para uso unico de contagem de stock.

Apos todas estas ideias serem bem discutidas e aprovadas, o “Product Owner”, apresenta
estas solugdes ao SCRUM Master, a um aluno, que concluiu o seu CTESP com um projeto
criado em Android. Logo de seguida, esse aluno, organizou a sua equipa de 10 elementos.
Juntaram-se para fazer a primeira “Sprint Planning Meeting” para o “Product Owner”

mostrar, a todos os trabalhadores, a lista de tarefas que irdo ter de seguir e decidir o que
10
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realizar no primeiro Sprint, a que se da o nome de Product Backlog. No primeiro Sprint,
priorizou-se a criacao de uma nova interface para o sistema de contagem.

M

A duracdo deste Sprint teve a duracdo de duas semanas; todos os dias foram realizados as
“Daily SCRUM Meetings” com todos os trabalhadores. Em cada reunido, cada elemento
tem de explicar a todos o que foi realizado, se ocorreu algum problema e também combinar
quais 0s proximos passos para se realizar um novo Sprint.

1. Compra de Smartphones;

2. Criar contas para funciondrias para entrarem na aplicacdo de contagem de
stock;

3. Configurar o smartphone para uso unico de contagem de stock;

Concluindo, as Figuras 6, 7 ¢ 8 mostram o “SCRUM Board”, ao longo dos Sprint.

Aproveitar a interface ja existente e melhorar;

Criar uma interface diferente para funcionario e administrador;
Criar utilizadores para funcionario e administrador;

Rever todos os produtos e adicionar novos se for necessario;
Rever todos os contactos dos fornecedores;

Staries

N3o comegado

Em progresso

Feito

Interface
administrador

Interface
funcionario

Criacdo/
Melhoramento da
interface

Verificar erros na
seguranga do
sistema

Rever produtos e
rever contactos
dos fornecedores

Compra de
smartphones

Criagdo

aplicagio

Criar conta para
funcionarias

Bloquear outras
aplicagdes no
smartphone para
uso tnico da
aplicagio de
contagem

Figura 6 - Inicio do Sprint; Fonte: propria
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Storjes Nio comegado Em progresso { Feito

Figura 7 - Durante o Sprint; Fonte: propria

Stories. Nio comegado Em progressa Feito ]

Figura 8 - Fim do Sprint; Fonte: propria
12
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4. Analise Critica e Conclusao

Quando se adota 0 SCRUM, ¢ necessario que todos os elementos se comprometam com 0
projeto e com a equipa, isto resume a esséncia do método, que sé tem sucesso se este
compromisso existir, de facto, por todas as partes e elementos do projeto. Na realidade,
SCRUM ¢ um método dificil de adotar, visto as empresas terem os seus proprios principios
associados, o que faz colidir com o método SCRUM com as praticas das empresas. Tais
habitos como o gestor de projeto controlar o processo, atribuir tarefas e nao estar, por vezes,
diretamente envolvido na atividade da equipa e como também a propria equipa possa nao
comunicar eficazmente entre si, podem nao traduzir-se, necessariamente, no bom
desempenho do projeto. Todos estes hébitos sdo muito dificeis de quebrar. E comum,
sobretudo quando um projeto avanga com “Product Owners” e/ou “SCRUM Master” pouco
experientes, que, inicialmente, a equipa esteja entusiasmada e confiante no sucesso da
aplicacdo do método, mas, a medida que surgem obstaculos, a inseguranca aumenta entre
todos os elementos e os principios SCRUM sao rapidamente esquecidos. Se aliarmos estes
vicios a uma administragdo que nao confere total autonomia as equipas, a implementacao
deste método estd condenada a partida. Assim, provavelmente, fazer perguntas de modo a
aferir a mentalidade vigente e, gradualmente, introduzir e encorajar praticas mais ageis no
dia-a-dia de todos, antes de se decidir se 0 SCRUM pode/deve ser implementado, ¢ mais
importante estudar o comportamento da empresa em que se pretende inserir o método do
que simplesmente querer usar o programa em si. A médio prazo, sera possivel apreciar a
criagdo de novos habitos mais vincados, que devem ser realgados, para que todos possam
interiorizar as mais-valias da atitude agil. Apds este trabalho de investigacao, conclui-se
que o SCRUM ¢ um método eficiente de desenvolvimento agil, que ajuda a gerir o
desenvolvimento de projetos de forma mais eficiente. Ao usar este método, mostra-se todo
o progresso do produto, permitindo a todas as equipas de desenvolvimento terem uma maior
facilidade em se focar numa certa tarefa, devido a criagao dos Sprints para um certo produto,
o que faz com que eles estejam mais organizados. Apesar de ter certas limitacdes, sendo a
principal desvantagem a de o trabalhador ter de ser altamente habilidoso para conseguir
aplicar os seus conhecimentos, ndo deixa de ser um processo habil.
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