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Resumo:A busca pela melhoria continua na qualidade de software proporcionou o surgimento de
metodol ogias de desenvolvimento de software, entre elas as Metodol ogias Ageis. Baseado nestas, surgiu
0 Scrum, um framework para gerenciamento agil de projetos. Este trabalho objetiva relatar como
ocorreram as implantagdes do Scrum em dois érgéos publicos do Estado de Alagoas, apresentando as
caracteristicas positivas e negativas obtidas em cada projeto, bem como as dificuldades encontradas
durante o processo. Como resultado, constatou-se que 0 uso do Scrum proveu melhorias no
gerenciamento dos projetos analisados. Porém, tal sucesso depende dos diversos fatores analisados no
decorrer do processo.
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1. INTRODUCAO

A industria de software tem crescido rapidamente em conjunto com o aumento da
complexidade das aplicacdes, onde muitas vezes 0s requisitos sdo mutaveis. Por isso, a busca
pela exceléncia e melhoria continua da qualidade de software tem sido aprimorada ao longo
do tempo (SOMMERVILLE, 2007), sendo propostos diversos métodos, técnicas e
ferramentas (TEIXEIRA E DELAMARO, 2007).

Surgindo como parte de uma reacdo contra as metodologias tradicionais, as
Metodologias Ageis tém como proposta uma dinamica de processos flexiveis e adaptativos,
incorporando as mudangas como parte insepardvel do seu processo de desenvolvimento.
Baseado em tais préaticas surgiu o Scrum, um framework para gerenciamento de projetos que
tem como premissa o desenvolvimento iterativo e incremental.

Schwaber (2004) define que o0 Scrum ndo € um processo prescritivo, pois acredita-se
gue ndo é possivel prever no inicio de um projeto tudo o que ocorrerd durante o
desenvolvimento do mesmo. O Scrum oferece ferramentas e praticas que permitem maior
visibilidade do projeto, de forma a facilitar os ajustes e manter o foco sempre na dire¢do da
meta desejada.

Segundo uma pesquisa (AMBLER, 2009) que entrevistou 2.570 pessoas envolvidas
com desenvolvimento de software de 88 paises, 50% dos entrevistados tém utilizado as
praticas do Scrum no gerenciamento de projetos para aprimorar 0s seus produtos. Neste
contexto, em busca pela melhoria na qualidade de seus processos e dos produtos finais
desenvolvidos, dois 6érgdos publicos do Estado de Alagoas realizaram a implantagdo da
metodologia.

Este trabalho objetiva relatar como ocorreu o processo de implantacdo do Scrum
nesses dois orgdos publicos, apresentando 0s pontos positivos e negativos de cada processo,
bem como os resultados obtidos.

O restante do trabalho estd organizado como segue: a Se¢do 2 apresenta o referencial
tedrico; a Secdo 3 apresenta os métodos de pesquisa utilizados; a Secdo 4 apresenta a
descricdo dos processos de implantacdo; a Secdo 5 apresenta uma discussdo com os resultados
obtidos com a pesquisa; e por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracdes finais do trabalho.

2. O SCRUM COMO FRAMEWORK AGIL PARA GERENCIAMENTO DE
PROJETOS

O Scrum é baseado nas metodologias ageis voltado especificamente para o
gerenciamento de software com base na colaboracdo com o cliente, trabalho em equipe,
desenvolvimento iterativo e incremental, e com respostas as mudancas (RICO et al., 2009).
Tais caracteristicas objetivam eliminar a dependéncia em realizar um extenso planejamento
inicial e documentacdo de todos os requisitos do sistema (FERREIRA E COHEN, 2008),
assim como € observado na utilizagdo de métodos tradicionais.

Segundo Schwaber (2004), o Scrum é desenvolvido por meio de trés papéis principais:
1) o Product Owner (PO), que representa os interesses do dono do produto; ii) o Time, que
desenvolve as funcionalidades do produto e; iii) 0 Scrum Master, que garante que as regras e
praticas do Scrum estejam sendo utilizadas no projeto, além de ser responsavel por remover
qualquer tipo de impedimento.

Todo o trabalho do Scrum € realizado em iteragdes com duracdo de 02 a 04 se manas
cada, chamadas de Sprints. As Sprints sdo iniciados sempre com uma reunido de
planejamento, conhecida como Sprint Planning Meeting, onde o Time decide quais as estorias
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do Product Backlog serdo trabalhadas (Selected Product Backlog) na Sprint para atingir a
meta proposta pelo Product Owner. Apos essa reunido, outra deve ocorrer com a presenca dos
membros do Time e 0 Scrum Master, para definirem e planejarem as tarefas de cada estéria
que deverdo compor a Sprint (Sprint Backlog).

Durante as Sprints devem ocorrer reunides diarias, conhecidas como Daily Scrum
Meeting, visando o acompanhamento diario do projeto. No final de cada Sprint, ocorrem as
reunides de revisdo, chamadas de Sprint Review, para apresentar ao Product Owner o que foi
desenvolvido, e obter o feedback (SCHWABER, 2004). Também deve ser realizada ao final
da Sprint a reunido de retrospectiva (Sprint Retrospective), para avaliar quais 0s pontos
positivos do que ocorreu na Sprint e o que deve ser melhorado.

Uma técnica muito utilizada em conjunto com o Scrum € a estimativa colaborativa do
projeto entre os membros do Time, chamada de Planning Poker. Nesta técnica sdo utilizadas
cartas similares ao de um baralho com valores de 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100, para estimar
a complexidade de cada estoria (COHN, 2006).

3. METODOS DA PESQUISA

Este trabalho utilizou o método de pesquisa-acdo, o qual € um método
intervencionista, que permite ao pesquisador testar hipoteses sobre o fenémeno de interesse
implementando e acessando as mudancas no cenario real (LINDGREN et al., 2004).

Conforme Stringer (1996), a pesquisa-acdo compreende uma rotina composta por trés
acOes principais: observar, para reunir informacdes e construir um cenario; pensar, para
explorar, analisar e interpretar os fatos; e agir, implementando e avaliando as acGes. Tais
acOes se refletem no contexto dos oOrgdos analisados, onde se fizeram necessarios as
observacdes dos ambientes, e a percepcao dos problemas reais relacionados ao gerenciamento
de projetos de software dos Orgaos pelo pesquisador, de modo buscar e implantar uma
solucdo, com o foco essencial de investigar a adocdo da metodologia Scrum em tais
ambientes.

A escolha dos sujeitos se fez de maneira intencional pelo pesquisador, pois eram
Orgdos na qual prestava servicos, possuindo livre-acesso ao ambiente de trabalho. Assim,
foram selecionadas quatro equipes de desenvolvimento de software de dois 6rgdos publicos
do Estado de Alagoas, para realizar a implantacdo e acompanhamento do Scrum nos projetos.

Os dados primarios da pesquisa foram coletados por meio de observac6es dos fatos e
por meio de conversas informais constantes do pesquisador, primeiro autor deste trabalho,
com todos os participantes e envolvidos nos processos de implantacGes, durante todas as
etapas dos projetos.

4. PROCESSO DE IMPLANTACAO

Neste trabalho foram investigados aspectos qualitativos da implantagdo do Scrum em
projetos de desenvolvimento de software de dois 6rgaos publicos do Estado de Alagoas. Nas
subsecdes abaixo o processo das implantagdes sdo descritos.

4.1. SEFAZ-AL

A motivagdo para a implantacdo do Scrum na Secretaria da Fazenda do Estado de
Alagoas - SEFAZ-AL - surgiu visando prover melhorias ao processo de desenvolvimento de
software do 6rgdo, que seguia um processo com ciclo de vida dividido em 04 fases (Iniciacgéo,
Elaboracdo, Construgdo, Transigdo), e estas em subfases. Em cada subfase um produto ou
artefato era gerado e formalmente documentado. Esta documentacdo formal, que muitas vezes
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realizadas em excesso, ocasionava em atrasos no cronograma dos projetos, aumento 0 custo
do mesmo e levando ao descontentamento dos gestores do érgéo.

Em conseqiiéncia dos problemas observados, o 6rgdo designou uma equipe para
estudar abordagens para gerenciamento de projetos de software, constatando que o uso do
Scrum seria mais adequado por adotar um processo iterativo e incremental, facilitando assim a
entrada de mudancas durante o projeto. Outro fator importante foi 0 conhecimento prévio do
Scrum de pessoas do 6rgdo, incluindo o autor deste trabalho.

Para iniciar o processo de implantacdo algumas medidas foram adotadas: (1) reunido
de planejamento estratégico, objetivando analisar a viabilidade de implantagdo do Scrum
nos projetos, onde foi definido que apenas 0s novos projetos poderiam ser selecionados como
projetos pilotos; (2) estudo para alinhar as praticas do Scrum aos processos da SEFAZ-
AL, no qual ficou decidido que a pratica do Planning Poker deveria estar alinhada a métrica
de Analise de Pontos por Funcdo (APF). Contudo, em caso de grande disparidade entre estas,
ajustes ou uma nova contagem de Ponto de Funcdo seria realizada; (3) foi definido que o
coach (primeiro autor deste trabalho) seria responsavel por implantar e acompanhar a
implantacdo do Scrum nos projetos; (4) Realizacdo de uma palestra introdutéria de
apresentacdo do Scrum pelo coach a todos os funcionarios do 6rgéo.

Nas proximas subsecOes, sdo descritos 0s processos de implantagdo do Scrum nos
projetos pilotos na SEFAZ-AL, que por questdes de confidencialidade sédo identificados como
projeto SFZ-A e SFZ-B.

4.1.1. PROJETO SFZ-A

O projeto SFZ-A foi composto por 03 programadores (dois com um pouco mais de 02
anos de experiéncia, e um com 06 meses) e 01 analista (06 meses de experiéncia), e
desenvolvido utilizando a linguagem Java para plataforma Web, e os frameworks JSF 2.01 e
Spring 2.0, juntamente com a abordagem de desenvolvimento guiado por testes (Test Driven
Development).

O Scrum foi iniciado neste projeto apds a reunido de planejamento estratégico no
orgdo, em uma reunido realizada entre os membros do projeto, o coach e o cliente, onde foram
definidos os papéis: Product Owner e Scrum Master ficaram a cargo do analista, e 0 Time
formado pelos programadores.

Apdbs a definicdo dos papéis, a visdo e meta do projeto foram discutidas, e a
apresentacdo do Product Backlog foi realizada. A estimativa das estdrias do Product Backlog
foi realizada através da técnica de Planning Poker pelos membros do Time. As estorias foram
selecionadas e formaram a primeira Sprint, na qual foram discutidas e definidas as tarefas para
cada estdria. Todas as decisdes da reunido, como estimativa e definicdo das tarefas foram
registradas em um documento no formato de planilha eletrénica.

O projeto SFZ-A utilizou as préaticas do Scrum por trés Sprints, até que o uso das
mesmas foi descontinuado por completo. Tal fato ocorreu devido a grande resisténcia dos
envolvidos no projeto em adotar as praticas propostas pelo Scrum, como as reunides didrias,
onde o proprio Scrum Master afirmava serem desnecessarias.

4.1.2. PROJETO SFZ-B

O projeto SFZ-B foi composto por 04 programadores (todos com aproximadamente 02
anos de experiéncia) e 02 analistas (um com 04 anos de experiéncia, e outro com 05 anos), e
desenvolvido utilizando a linguagem Java para plataforma Web, fazendo uso dos frameworks
JBoss Seam e JSF 2.0. Para o desenvolvimento de aplicagdes front-end foi utilizado o Adobe
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Flex 3.0 juntamente com o framework BlazeDS para facilitar a integracdo com a linguagem
Java.

Assim como no projeto SFZ-A, o Scrum foi iniciado neste projeto apds a reunido de
planejamento estratégico no 6rgdo, em uma reunido realizada entre os membros do projeto, o
coach e o cliente, onde foram definidos os papéis: o papel do Scrum Master ficou a cargo de
um analista, o papel de Product Owner com um segundo analista, e 0os demais atuaram como
membros do Time.

Durante a reunido de planejamento da Sprint foram definidos os objetivos do projeto e
as primeiras estérias que compuseram o Product Backlog, as quais foram explicadas pelo
préprio cliente. As estorias foram estimadas pelo Time utilizando a técnica de Planning
Poker, e definidas as que compuseram a primeira Sprint com duracgéo de 02 (duas) semanas.

Algumas adaptacdes a pratica da Reunido Diaria (Daily Meeting) proposta pelo Scrum
foram realizadas pelo Time, sendo realizadas duas reunifes a cada dois dias, seguindo a
mesma abordagem de serem realizadas em pé e com duracdo de 15 (quinze) minutos. Estas
ocorreram nas segundas, quartas e sextas. Nas segundas e quartas, uma reunido no inicio do
expediente, e outra ao final. Nas sextas, apenas uma reunido no inicio do expediente. Esta
abordagem permitiu uma melhoria na comunicacao, e sincronizacdo nas atividades do projeto.

Desse modo, as perguntas do Daily Meeting foram adaptadas para: perguntas do inicio
do dia (O qué vocé fez desde a Gltima reunido? O qué vocé vai fazer hoje? Existe algum
impedimento?) e perguntas do final do dia (O qué vocé fez hoje? Existe algum impedimento?
O qué voce vai fazer amanha?).

O projeto fez uso da ferramenta Virtual Scrum Board" para gerenciar as Sprints pelos
seguintes motivos: 0s papeéis adesivos caiam do quadro; armazenar o historico das Sprints se
via necessario para futuras analises do projeto pelos gestores do mesmo; e 0 acompanhamento
remoto do projeto, pois em alguns momentos o Product Owner encontrava-se em um
ambiente diferente da equipe, fazendo uso também de ferramentas de mensagens instantaneas
como o Spark?, que permite a troca de mensagens de textos, conversas por voz e troca de
arquivos.

Mesmo com o0s motivos apresentados em utilizar a ferramenta de gerenciamento,
também foi utilizado o quadro para o acompanhamento das Sprints, pois este oferece maior
visibilidade e auxilia na discussdo durante as reunides.

Durante a coleta dos dados do projeto para esta pesquisa, apenas duas Sprints haviam
sido finalizadas. Nessas Sprints, todas as estdrias foram concluidas com sucesso e no prazo
determinado. Ao final de cada Sprint foram realizadas as reunides de revisdo e retrospectiva,
as quais permitiram uma melhoria do processo.

4.2. SEGESP-AL

Na Secretaria de Gestdo Publica do Estado de Alagoas - SEGESP-AL - a motivagédo
para implantagdo do Scrum surgiu devido & inexisténcia de um processo bem definido para os
projetos de desenvolvimento de software do dérgdo. Essa auséncia ocasionava em atrasos,
dificuldades no acompanhamento dos projetos e sérios problemas na comunicacdo entre 0s
envolvidos.

O orgdo contava com servicos contratados de empresas terceirizadas, onde estas
recebiam o pagamento pela estimativa de duracdo dos projetos (horas). Este valor era

L http://virtualscrumboard.com/
2 http://www.igniterealtime.org/projects/spark/
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calculado com base na quantidade de pessoas necessarias e pelo valor da hora de cada perfil
profissional. Este tipo de estimativa tornava-se muitas vezes irreal, pois muitos projetos
atrasavam em sua entrega, consumindo mais horas de cada profissional envolvido.

Devido aos problemas relatados e a busca pela melhoria na qualidade dos projetos
desenvolvidos, surgiu a proposta para implantacdo do Scrum por uma empresa terceirizada do
orgéo. Tal proposta foi viabilizada devido a experiéncia e conhecimento prévio no Scrum por
parte da equipe de desenvolvimento da empresa, 0 que inclui o autor principal deste trabalho,
que atuou como coach na implantacdo e acompanhamento das praticas do Scrum nos projetos
do érgéo.

Nas proximas subsecfes sdo descritos os processos de implantacdo do Scrum nos
projetos pilotos na SEGESP-AL, que por questdes de confidencialidade sdo identificados
como projeto SEG-A e SEG-B.

4.2.1. PROJETO SEG-A

O projeto SEG-A foi composto por 04 programadores (trés com 03 anos de
experiéncia, e um com quase 01 ano) e 02 analistas (um com 04 anos de experiéncia, e outro
com 06 anos), e foi desenvolvido na linguagem Java para plataforma Web e utilizando o
framework JSF 2.0. Para os relatérios gréaficos foi utilizado o Adobe Flex 3.0.

A implantacdo do Scrum neste projeto foi iniciada com uma reunido de planejamento
entre um analista e o gestor do 6rgdo, onde foram definidos os papéis de cada membro do
projeto: o Time ficou composto pelos programadores, o papel de Scrum Master foi atribuido
ao analista com mais tempo de experiéncia e o papel do Product Owner (PO) foi designado ao
outro analista, pelo fato do mesmo ter conhecimento sobre as necessidades reais do projeto.
Ao final dessa reunido, as estorias do Product Backlog foram definidas e priorizadas pelo PO.

Neste projeto as reunides didrias do Scrum ndo foram seguidas a rigor, porém este fato
ndo comprometeu o andamento do projeto, nem o funcionamento do Scrum, pois a
comunicacdo entre os membros do Time era constante. O projeto utilizou a ferramenta
Microsoft Projects e 0 quadro na parede para auxiliar no acompanhamento d Sprint.

Durante a coleta das informaces do projeto para este trabalho, uma Unica Sprint havia
sido finalizada e no prazo estipulado, com éxito na realizacdo de todas as cerimonias do
Scrum (planejamento, reunido diaria, Review e retrospectiva).

4.2.2. PROJETO SEG-B

Este projeto foi composto de 02 analistas (ambos com mais de 06 anos de
experiéncia), 04 programadores (trés com mais de 04 anos de experiéncia, e um com 02 anos)
e 01 estagiario (08 meses de experiéncia). No quadro tecnoldgico, o projeto utilizou as
mesmas tecnologias que o projeto SEG-A.

O inicio do processo de implantacdo ocorreu em conversa com o cliente, explicando o
funcionamento do Scrum, que concordou em utiliza-lo no projeto. Para isso foi definido que o
Product Owner ficaria a cargo de um analista, e 0 Scrum Master com 0 outro analista. Os
demais membros da equipe formaram o Time.

Com a defini¢do dos papéis, a concepgdo do projeto foi formada, onde o PO elaborou
e priorizou os itens que compuseram o Product Backlog. Em reuniéo de planejamento o Time
selecionou os itens do Product Backlog que entregariam na primeira Sprint. Todas as estorias
da Sprint foram entregues e aceitas pelo PO na reunido de Review. Durante a reunido de
Retrospectiva foi constatado que as estorias s6 puderam ser entregues com a realizacdo de
horas extras de trabalho de alguns membros do Time, percebendo que isso ocorreu devido a
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falta de uma analise mais profunda das estdrias, que como conseqiiéncia tiveram suas
estimativas subestimadas.

Na segunda Sprint, todas as estorias foram entregues e aceitas pelo Product Owner,
sem necessidade de horas extras, pois nesta Sprint houve uma discussd@o mais detalhada na
etapa de Sprint Planning, permitindo uma estimativa mais refinada das tarefas a serem
realizadas.

5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para a analise dos resultados da implantagdo do Scrum nos dois 6rgaos publicos foram
utilizados métodos qualitativos baseados na observacdo dos fatos pelo pesquisador e a partir
de conversas informais junto aos integrantes dos projetos. Um resumo dos fatores positivos e
negativos encontrados durante os processos de implantacédo é apresentado na Tabela 1.

Tabela 1: Fatores positivos e negativos resultantes dos processos das implantagdes

Fatores Projetos

SFZ-A | SFZ-B | SEG-A | SEG-B

Palestra introdutoria sobre o Scrum X X

Experiéncia prévia da equipe na X X X
Positivos metodologia

Equipe motivada X X

Aceitacdo a mudanca X X

Uso de ferramentas X X X

computacionais de apoio ao
Negativos |processo

Resisténcia a mudanca X
Falta de empenho/motivagao X

Para iniciar o processo de implantacédo, foi perceptivel a importancia da realizacdo de
uma palestra explicando o fluxo e as préaticas do Scrum, o que facilitou a compreensdo no
assunto. Além disso, 0 envolvimento de pessoas com experiéncia prévia no uso Scrum
contribuiu para as implantacdes de sucesso.

Na SEFAZ-AL dois projetos foram submetidos a implantagdo do Scrum. Porém,
apenas o projeto SFZ-B conseguiu realizar a implantacdo de maneira satisfatoria, devido a
motivacdo da equipe para o aprendizado nas novas praticas do framework, realizando
adaptacOes a essas praticas visando atender melhor as particularidades do projeto. O oposto
ocorreu no projeto SFZ-A, ndo obtendo éxito na implantacdo do framework.

No projeto SFZ-B, o uso do Scrum melhorou a comunicagdo entre 0os membros da
equipe; possibilitou melhoria na visibilidade do projeto; aumentou a qualidade do produto; e
aumentou a satisfagdo do cliente. Ainda foi possivel alinhar o uso da estimativa de Analise de
Pontos por Fungdo com o uso do Planning Poker.

Na SEGESP-AL os dois projetos as implantagdes do Scrum foram realizadas de
maneira satisfatoria, com a obtencdo de bons resultados. Isso ocorreu pelo fato de que em
ambos 0s projetos as equipes possuiam experiéncia prévia com o uso do Scrum, facilitando
assim a sua implantacdo. No projeto SEG-B que finalizou mais de uma Sprint, uma melhoria
significativa foi obtida com o uso das praticas propostas pelo framework, como as reunides de
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retrospectiva em que foram discutidos os pontos de melhorias para o projeto, melhorando
assim a execucdo da Sprint seguinte.

Foi perceptivel que em ambos os 6rgaos o uso de ferramentas como o Virtual Scrum
Board ou o Microsoft Project em conjunto com o uso do quadro, contribui para auxiliar o
gerenciamento dos projetos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O uso do Scrum permitiu um melhor envolvimento do cliente e comprometimento da
equipe perante os resultados, permitindo assim melhorias na qualidade de entrega dos
projetos. Houve melhorias na comunicacdo tanto entre os clientes e 0s membros da equipe,
quanto entre os proprios membros das equipes, 0 que permitiu um trabalho mais colaborativo.

Nem todas as implantacGes obtiveram resultados satisfatorios, pois as resisténcias dos
membros de alguns projetos inviabilizaram a implantacdo. Assim, foi perceptivel que equipes
motivadas e abertas as mudancas no trabalho facilitaram o processo de implantacdo do Scrum,
permitindo o amadurecimento e a busca por melhorias no processo, de modo a atender as
particularidades de cada projeto.

Uma das limitagdes deste trabalho estd na quantidade de projetos analisados, nao
permitindo uma comparacdo e analise mais profunda dos resultados encontrados, de modo a
generaliza-los. Porém, isto se deve a limitacdo do tempo da pesquisa.

Outra limitacdo esta na falta de descricdes mais ricas dos contextos e da natureza dos
projetos, que por questdes de confidencialidade de cada 6rgao, ndo foi permitida a divulgacédo
desses dados.

Como trabalho futuro espera-se realizar novos estudos em diferentes projetos,
utilizando a aplicacdo de questionarios e 0 uso de métricas para analisar e comparar 0S
resultados através de dados estatisticos.
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