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Contexto no Tempo:

Década de 1990: Na década de 1990, o desenvolvimento de software era
frequentemente guiado por abordagens tradicionais, como o modelo cascata, que
enfatizava a documentagdo extensa, requisitos rigidos e uma abordagem sequencial.
Isso levava a longos ciclos de desenvolvimento e muitas vezes resultava em produtos
gue nao atendiam as necessidades em constante evolugdo dos clientes.

Inicio dos anos 2000: No inicio dos anos 2000, as empresas comecaram a perceber
que as abordagens tradicionais estavam levando a atrasos, custos excessivos e
produtos insatisfatérios. Muitos projetos de software estavam enfrentando
dificuldades em acompanhar as mudancas tecnoldgicas e as demandas do mercado.
Problemas que Existiam:

1. Rigidez nos Requisitos: Os projetos de software tradicionais
frequentemente exigiam que todos os requisitos fossem especificados no
inicio do projeto, tornando dificil acomodar mudangas nos requisitos ao longo
do tempo.

2. Falta de Comunicag¢ao: A comunicacgdo entre equipes de desenvolvimento
e partes interessadas (clientes, usudrios) era muitas vezes limitada e
burocrdtica, o que levava a malentendidos e produtos que ndao atendiam as




necessidades reais.

3. Entregas Infrequentes: Os ciclos de desenvolvimento eram longos, e os
clientes muitas vezes tinham que esperar meses ou anos para ver qualquer
entrega significativa de software.

4. Baixa Qualidade do Software: A énfase em documentacdo extensa
frequentemente levava a menos tempo dedicado a codificacdo e a garantia de
qualidade do software.

5. Falta de Flexibilidade: As abordagens tradicionais ndo eram adequadas
para lidar com mudancas rapidas nas necessidades do cliente ou no ambiente
de negécios.

Surgimento das Metodologias Ageis:

O movimento das metodologias ageis surgiu como uma resposta a esses problemas.
Os pioneiros das metodologias dageis, como Kent Beck (criador do Extreme
Programming XP), Jeff Sutherland e Ken Schwaber (criadores do Scrum), e outros,
comecaram a desenvolver abordagens mais flexiveis e colaborativas para o
desenvolvimento de software. Eles reconheceram a importdncia de responder as
mudangas rapidamente, valorizando a comunicagao direta e enfatizando a entrega
continua de software funcional.

As metodologias ageis, como Scrum, XP, Kanban e Lean, surgiram para lidar com
esses desafios, promovendo a adaptabilidade, a colaboracdo e a entrega incremental
de software. Essas abordagens se espalharam rapidamente e transformaram a
maneira como o desenvolvimento de software e a gestdo de projetos eram
abordados, resultando em ciclos de desenvolvimento mais curtos, maior satisfacao
do cliente e produtos de maior qualidade.
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O Manifesto Agil é um conjunto de valores e principios que fundamentam as

metodologias ageis, como o SCRUM. Os quatro valores do Manifesto Agil sdo:
1. Individuos e interacbes mais que processos e ferramentas: Este valor
destaca a importancia das pessoas em um projeto. Ele enfatiza que, embora
processos e ferramentas sejam necessarios, a colaboracdo entre individuos e
as interagGes humanas sdao fundamentais para o sucesso do projeto. As
metodologias ageis valorizam a comunicacdao direta, a colaboragdo e o
trabalho em equipe.
2. Software em funcionamento mais que documentagao abrangente: Este
valor ressalta a importancia de criar um produto de software funcional em vez
de se concentrar apenas na documentacdao detalhada. Embora a
documentacdo seja necessaria, o objetivo principal é entregar valor tangivel
ao cliente o mais rapidamente possivel. Isso significa que os desenvolvedores
devem se concentrar em construir software que funcione e atenda as
necessidades do cliente em vez de gastar muito tempo em documentagdo
extensa.
3. Colaboragdo com o cliente mais que negocia¢do de contratos: Este valor
enfatiza a necessidade de colaboracdao préoxima com o cliente ao longo do
projeto. Em vez de criar contratos rigidos e detalhados no inicio do projeto, as




metodologias ageis promovem a interacdo continua com o cliente para
entender e atender as suas necessidades em constante evolugdo. Isso permite
uma resposta agil a mudancas nas prioridades e requisitos do cliente.

4. Responder a mudang¢as mais que seguir um plano: Este valor reconhece
que os requisitos e as circunstancias podem mudar ao longo de um projeto.
Em vez de aderir rigidamente a um plano inicial, as metodologias ageis
incentivam a adaptacdo as mudancas. Isso significa que os times devem ser
flexiveis e estar dispostos a ajustar seu trabalho para atender as novas
necessidades e oportunidades a medida que surgem.

Esses quatro valores formam a base das metodologias ageis, orientando equipes de
desenvolvimento na entrega eficiente e eficaz de software de alta qualidade, com
foco na satisfacdao do cliente e na capacidade de responder rapidamente as mudancgas
nas necessidades e no mercado.



Os 12 principios do desenvolvimento agil

Garantir a satisfacdo do
cliente, entregando rapida e
continuamente software
funcional;

Projetos surgem por meio
de individuos motivados,
devendo existir uma relagdo
de confianga.

Design do software deve
prezar pela exceléncia
técnica;

Até mesmo mudangas
tardias de escopo no projeto
sdo bemvindas.
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transmissdo de informagdo
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Software funcional é
entregue frequentemente
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requisitos e designs
emergem de equipes

Cooperagdo constante entre
as pessoas que entendem
do 'negdcio' e os
desenvolvedores;

Novos recursos de software
devem ser entregues
constantemente. Clientes e
desenvolvedores devem
manter um ritmo até a
conclusdo do projeto.

Em intervalos regulares, a
equipe reflete sobre como
se tornar mais eficaz e entdo

refina e ajusta seu

essencial; autoorganizaveis.

comportamento.

Os 12 Principios do Desenvolvimento Agil s3o diretrizes adicionais que
complementam os valores do Manifesto Agil. Eles fornecem uma visdo mais
detalhada de como aplicar efetivamente os valores dageis em projetos de
desenvolvimento de software. Aqui estdo os 12 principios e uma breve explicacdao de
cada um:

1. Satisfaca o cliente através da entrega continua de software de valor. Este
principio destaca a importancia de entregar software funcionando de forma
regular e frequente, de modo a proporcionar valor constante ao cliente.

2. Mude os requisitos, mesmo no final do desenvolvimento. Reconhece que
os requisitos podem mudar a medida que o projeto progride e incentiva a
adaptabilidade para atender a essas mudancas.

3. Entregue software funcionando com frequéncia, com preferéncia para
semanas a meses. A entrega de incrementos de software em curtos intervalos
ajuda a obter feedback mais cedo e a garantir que o software seja sempre
funcional.

4. Colaboragao diaria entre desenvolvedores e partes interessadas. Promove
a comunicacao constante entre a equipe de desenvolvimento e as partes
interessadas, garantindo que todos estejam alinhados e informados.




5. Construa projetos em torno de individuos motivados. Reconhece a
importancia de uma equipe motivada e confiavel como fatorchave para o
sucesso.

6. Use métodos face a face de comunicagdao. Embora a tecnologia possa ser
util, a comunicagao direta e pessoal é valorizada para evitar malentendidos e
promover interacdes mais ricas.

7. Software funcionando é a medida primaria de progresso. Em vez de
depender apenas de documentos e relatérios, o progresso é medido pelo
software funcionando que é entregue.

8. Processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Reconhece a
importancia de manter um ritmo de trabalho sustentdvel para evitar o
esgotamento da equipe.

9. Atengdo continua a exceléncia técnica e ao bom design. Destaca a
importancia de manter a qualidade do cddigo e o design eficaz em todo o
projeto.

10. Simplicidade a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao feito é
essencial. Enfatiza a importancia de manter o foco no que é essencial e evitar
o desperdicio de recursos em recursos desnecessarios.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes
autoorganizadas. Confia nas equipes para tomar decisGes relacionadas a
arquitetura e ao design, uma vez que sdo as mais capacitadas para fazélo.

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais
eficaz e ajusta seu comportamento de acordo. Promove a melhoria continua
através de retrospectivas regulares para identificar e abordar problemas e
oportunidades de aprimoramento.

Esses principios oferecem uma estrutura sélida para equipes que adotam abordagens
ageis, ajudando a orientar suas praticas e decisGes em direcdo a entregas mais
eficazes e satisfagao do cliente. Eles incentivam a flexibilidade, a comunicagao eficaz
e a busca constante pela exceléncia na entrega de software.
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Nascimento do SCRUM

* O SCRUM é um framework agil que foi desenvolvido na década de
1990 por Ken Schwaber e Jeff Sutherland, dois profissionais que
estavam trabalhando em projetos de desenvolvimento de software
nos Estados Unidos. Eles criaram o SCRUM como uma abordagem
para lidar com os desafios e as limitagcdes que eram comuns na gestdo
de projetos de software da época.

Contexto no Tempo:

Década de 1990: Na década de 1990, o desenvolvimento de software enfrentava
varios problemas. Os projetos frequentemente sofriam atrasos, estouravam
orcamentos e entregavam produtos que ndo atendiam as expectativas dos
clientes. As abordagens tradicionais, como o modelo cascata, eram inflexiveis e
nao permitiam acomodar mudancgas nos requisitos dos clientes.

Meio da década de 1990: Foi nesse cendrio que Ken Schwaber e Jeff Sutherland
comecaram a desenvolver o SCRUM como uma alternativa mais flexivel e
adaptdvel para o gerenciamento de projetos de software. Eles se basearam em
suas experiéncias anteriores e no trabalho de outros profissionais, como
Takeuchi e Nonaka, que haviam explorado ideias semelhantes no contexto da
fabricacao.

Contexto no Espaco:

Estados Unidos: O SCRUM foi desenvolvido nos Estados Unidos, onde havia uma
grande concentracdao de empresas de tecnologia e desenvolvimento de software.
As empresas norteamericanas estavam na vanguarda da inova¢gao em tecnologia
da informacdo e enfrentavam os desafios associados ao rapido avango
tecnoldgico e as crescentes demandas dos clientes por produtos de software de
alta qualidade.




O SCRUM surgiu como uma resposta a esses desafios e como uma abordagem que
valoriza a flexibilidade, a colaboragdo e a entrega incremental de software. Com o
tempo, o SCRUM se tornou um dos frameworks dgeis mais amplamente adotados em
todo o mundo, ndo apenas na industria de software, mas também em outras areas,
como gerenciamento de projetos, marketing e até mesmo na area de salde.

O surgimento do SCRUM e de outras metodologias ageis marcou uma revolugdo na
forma como o desenvolvimento de software e a gestdo de projetos eram abordados,
proporcionando uma maneira mais eficaz de lidar com as mudancas constantes e as
necessidades dos clientes em um mundo cada vez mais dindmico e orientado pela
tecnologia.



Pilares do
SCRUM

* O SCRUM é baseado em trés
pilares fundamentais que
sustentam seu funcionamento
eficaz. Esses pilares sdo essenciais
para garantir a aplicagdao
adequada do framework.

ADAPTACAO

TRANSPARENCIA
INSPECAO

Transparéncia:

Explicagdo: A transparéncia é fundamental no SCRUM. Isso significa que todas
as informacgdes relevantes sobre o projeto, o progresso e os obstaculos devem
servisiveis e disponiveis para todos os membros da equipe e as partes
interessadas. A transparéncia cria um ambiente em que todos tém acesso a
mesma informacdo, o que ajuda a tomar decisdes informadas.

Exemplo: Durante a reunido didria de standup, cada membro da equipe
compartilha o que fez desde a ultima reunido, o que planeja fazer até a préxima
e quaisquer obstdculos que estejam enfrentando. Essa transparéncia permite
gue todos saibam o status do trabalho e sejam capazes de colaborar para
resolver problemas.

eIlnspegao:

Explicagdo: A inspecdo envolve a avaliagdo continua do trabalho realizado
durante o projeto. Isso significa que a equipe e as partes interessadas
examinam regularmente o produto em desenvolvimento, o processo de
trabalho e as métricas de desempenho para identificar problemas e
oportunidades de melhoria.

Exemplo: Durante a revisao da Sprint, a equipe apresenta o Incremento do
Produto concluido aos stakeholders para obter feedback. Esse processo de




inspecdo permite que todos vejam o que foi feito e fornecam comentarios
valiosos que podem influenciar o proximo Sprint.

eAdaptacao:

J Explicagdo: A adaptacdo é a capacidade de ajustar o produto e o processo com
base nas informac¢des coletadas durante a inspecao. Isso significa que o SCRUM
é flexivel e permite que a equipe faca mudancas a medida que aprende mais
sobre o projeto e as necessidades do cliente.

0 Exemplo: Se a equipe de desenvolvimento descobre durante a Sprint que uma
funcionalidade planejada ndao atende aos requisitos do cliente, eles podem
adaptar o Sprint Backlog e focar em outra tarefa mais importante. A adaptacao
permite que a equipe seja agil e responsiva as mudangas.

Esses trés pilares trabalham juntos para criar um ambiente no qual a equipe pode

colaborar eficazmente, inspecionar o trabalho em andamento e adaptarse as

mudancas conforme necessdrio. A transparéncia garante que todos tenham
informacgdes claras, a inspe¢do permite que a equipe e as partes interessadas avaliem

0 progresso, e a adaptacao permite que a equipe faga ajustes para atender melhor as

necessidades do cliente. Juntos, esses pilares sustentam a abordagem agil do SCRUM

ao desenvolvimento de projetos.



Principios e Valores
do SCRUM

* O SCRUM é um framework agil
amplamente utilizado para o
desenvolvimento de softwaree
projetos complexos. Elesebaseia
em valores e principios
especificos queorientama
maneira como as equipes
trabalhamjuntas.

Valores do SCRUM:

1. Comprometimento: As equipes do SCRUM sdao comprometidas em atingir
os objetivos do projeto. Isso significa que todos os membros da equipe estdo
empenhados em cumprir suas tarefas e contribuir para o sucesso do projeto.
O comprometimento é essencial para manter o foco nas metas e prioridades
do projeto.

2. Coragem: A coragem no contexto do SCRUM envolve a disposicdao de
enfrentar desafios, tomar decisdes dificeis e lidar com problemas. Isso inclui a
coragem de admitir quando algo esta errado e tomar medidas para corrigir o
curso.

3. Foco na Abertura: A transparéncia é fundamental no SCRUM. As equipes
sao incentivadas a serem abertas e honestas sobre o progresso, os problemas
e os obstaculos que enfrentam. Isso promove a confianca entre os membros
da equipe e as partes interessadas.

4. Respeito: O respeito mutuo é um valor fundamental no SCRUM. Isso
envolve tratar todos os membros da equipe com dignidade e consideracdo,
valorizando suas opinides e contribui¢des. O respeito também se estende as
partes interessadas e clientes.




Principios do SCRUM:

1. Entrega de Valor: O SCRUM se concentra na entrega continua de valor ao
cliente. Isso significa que as equipes trabalham para entregar funcionalidades
de alto valor a cada iteracdo, permitindo que o cliente veja resultados
tangiveis de forma rdpida e frequente.

2. Adaptagdo a Mudanga: O SCRUM reconhece que os requisitos e as
circunstancias podem mudar ao longo do projeto. As equipes sdo encorajadas
a serem ageis e a se adaptarem a essas mudancas de maneira eficaz,
garantindo que o produto final atenda as necessidades em constante evolucao
do cliente.

3. Colaboragao Intensa: O SCRUM promove a colaboragao intensa entre os
membros da equipe e as partes interessadas. Isso é facilitado por meio de
reunides regulares, comunicacdo aberta e trabalho conjunto para resolver
problemas e tomar decisdes.

4. Time Empoderado: As equipes do SCRUM sdo autoorganizadas e
autogerenciaveis. Isso significa que tém a autoridade e a responsabilidade de
tomar decisdes relacionadas ao projeto, o que promove um maior senso de
propriedade e responsabilidade.

5. Iteragcdes e Inspecoes Constantes: O SCRUM se baseia em ciclos de
desenvolvimento curtos chamados de "sprints”, nos quais as equipes
entregam incrementos de software funcional. Durante esses ciclos, ha
inspec¢des regulares do progresso e ajustes com base no feedback.

6. Melhoria Continua: O SCRUM promove a melhoria continua por meio de
retrospectivas apds cada sprint. As equipes revisam seu desempenho,
identificam areas de melhoria e implementam mudancas para aprimorar o
processo.

Esses valores e principios do SCRUM formam a base para a aplicagdo eficaz desse
framework &gil. Eles enfatizam a entrega de valor ao cliente, a colaboracdo, a
adaptacdao e a melhoria continua, permitindo que as equipes desenvolvam produtos
de alta qualidade de maneira eficiente.



Papéis do SCRUM

* O SCRUM define trés papéis principais que
desempenham fungdes especifias na
equipe de desenvolvimento.

1. ProductOwner(PO);
2.  Scrum Master;
3. Time de Desenvolvimento.

Product Qwner Scrum Master

Equipe de
Desenvolvimento

Product Owner (PO):

. Fungdo: O Product Owner é responsavel por representar os interesses
dos stakeholders (partes interessadas) e definir as prioridades para o

trabalho da equipe de desenvolvimento.
. Responsabilidades:

. Elaborar e manter o Product Backlog, que é uma lista priorizada
de funcionalidades, melhorias e corre¢cdes necessarias para o

produto.

. Definir critérios de aceitacdo para as histérias do Product

Backlog.

. Tomar decisdes sobre a priorizagdo das histdrias do Product
Backlog, com base no valor para o cliente e nas necessidades do

negdcio.

. Estar disponivel para a equipe de desenvolvimento para
esclarecimento de duvidas e feedback constante durante o

desenvolvimento.

. Aceitar ou rejeitar o trabalho concluido pela equipe com base

nos critérios de aceitacao.

. Exemplo: Em um projeto de desenvolvimento de um aplicativo de
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entrega de comida, o Product Owner pode ser um gerente de produto
gue decide que a prioridade maxima é implementar a funcionalidade de
pagamento online, pois isso atenderia a uma demanda critica dos
usuarios.

Scrum Master:

. Fung¢do: O Scrum Master atua como um facilitador e defensor do SCRUM
na equipe, removendo obstaculos e garantindo que o processo SCRUM
seja seguido adequadamente.

o Responsabilidades:

. Facilitar a reunido de planejamento da Sprint, a reunido didria de
standup, a revisdao da Sprint e a retrospectiva da Sprint.

. Auxiliar a equipe a entender e seguir as praticas e valores do
SCRUM.

. Identificar e remover obstaculos que possam impedir o
progresso da equipe.

. Promover um ambiente de trabalho colaborativo e de
aprendizado continuo.

. Proteger a equipe de interrupgdes externas durante a Sprint.

. Exemplo: Se a equipe de desenvolvimento estiver enfrentando
problemas de comunicacdo entre os membros, o Scrum Master pode
facilitar uma reunido para abordar esses problemas e encontrar
solugdes.

*Time de Desenvolvimento:

J Fungdo: O Time de Desenvolvimento é responsavel por criar o produto,
implementando as funcionalidades e itens do Product Backlog.

J Responsabilidades:

. Selecionar as histérias do Product Backlog a serem incluidas no
Sprint Backlog durante o planejamento da Sprint.

. Desenvolver, testar e entregar incrementos de software
funcionais ao final de cada Sprint.

. Trabalhar em colaboragao e autogerenciamento para cumprir os
objetivos da Sprint.

. Manter um alto nivel de qualidade em todo o trabalho realizado.

. Participar das reunides didrias de standup, da revisdo da Sprint e
da retrospectiva da Sprint.

Exemplo: Em um time de desenvolvimento de um site de comércio eletronico,

os membros do Time de Desenvolvimento podem incluir programadores,

designers de interface do usuario, testadores de qualidade e especialistas em
seguranga. Eles trabalham juntos para implementar e entregar novos recursos
do site.
Esses sdao os trés principais papéis no SCRUM, e cada um desempenha um papel
fundamental na colaboracdo e no sucesso da equipe de desenvolvimento agil. O
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Product Owner representa o cliente e define as prioridades, o Scrum Master facilita o
processo e remove obstaculos, e o Time de Desenvolvimento cria o produto. Todos
trabalham juntos para entregar valor ao cliente de forma iterativa e eficaz.
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Artefatos
do SCRUM

* Os artefatos no SCRUM D E; G
saodocumentos e
informag¢Ges queajudama % E
equipe a planegjar,
monitorar ecomunicar o Product Backlog Sprint Backlog tpcremento
progresso do projeto.

Os artefatos no SCRUM sdo documentos e informacdes que ajudam a equipe a
planejar, monitorar e comunicar o progresso do projeto.
1. Product Backlog (Lista de Produto):

* Explicagdo: O Product Backlog é uma lista priorizada de todas as
funcionalidades, melhorias e corre¢cdes necessarias para o produto. Ele é
uma representacdo dindmica dos requisitos do projeto e é propriedade do
Product Owner. O Product Backlog estd em constante evolugdao, a medida
gue novos requisitos sdo adicionados, priorizados e detalhados.

* Finalidade: O Product Backlog ajuda a equipe a entender o trabalho que
precisa ser feito, priorizalo com base no valor para o cliente e manter o
foco nas entregas mais importantes.

2. Sprint Backlog (Lista de Sprint):

* Explicagdo: O Sprint Backlog é uma selecao das histérias e tarefas do
Product Backlog que a equipe concordou em realizar durante uma Sprint
(um periodo de tempo fixo de desenvolvimento). O Sprint Backlog é
criado no inicio da Sprint e é uma representacdo estatica das atividades
planejadas para essa Sprint especifica.

* Finalidade: O Sprint Backlog fornece a equipe uma visdao clara do
trabalho a ser realizado durante a Sprint. Ajuda a equipe a se concentrar
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nas tarefas definidas para atingir os objetivos da Sprint.
3. Incremento do Produto:

* Explicagdao: O Incremento do Produto é o resultado do trabalho da
equipe durante uma Sprint. E uma versdo funcional do produto que
inclui todas as funcionalidades completas e testadas que foram
implementadas durante a Sprint. O Incremento do Produto deve estar
em condi¢des de ser entregue aos usuarios finais, se necessario.

* Finalidade: O Incremento do Produto é uma demonstracdo tangivel
do progresso realizado durante a Sprint. Ele permite que os
stakeholders vejam o valor adicionado pelo trabalho da equipe em
cada Sprint.

4. Graficos de Burndown e Burnup:

* Explicagdo: Os graficos de Burndown e Burnup sdo ferramentas
visuais usadas para rastrear o progresso do trabalho ao longo do
tempo durante uma Sprint.

* Finalidade:

* Grafico de Burndown: Representa a quantidade de
trabalho restante ao longo do tempo. Idealmente, a
linha de burndown deve se mover em dire¢ao a zero até
o final da Sprint.

* @Grafico de Burnup: Representa a quantidade total de
trabalho planejado e a quantidade de trabalho
concluido ao longo do tempo. O objetivo é que a linha
de burnup alcance a linha de trabalho planejado até o
final da Sprint.

* Uso: Os graficos de Burndown e Burnup sdo usados para monitorar
se a equipe estd no caminho certo para atingir seus objetivos na

Sprint e identificar possiveis desvios ou atrasos.

Esses artefatos desempenham um papel fundamental na gestdo de projetos SCRUM,

fornecendo transparéncia, priorizagdao, foco e visibilidade sobre o progresso do
trabalho. Eles sdo ferramentas valiosas para garantir que a equipe esteja alinhada
com as metas da Sprint e do projeto como um todo.
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Os eventos no SCRUM sdo encontros regulares que ocorrem ao longo do ciclo de
desenvolvimento para facilitar a comunicagao, a colaboragao e o monitoramento do
progresso:
1. Sprint:

* Explicagao: A Sprint € um periodo de tempo fixo durante o qual o Time de
Desenvolvimento trabalha para criar um Incremento do Produto. As Sprints
tém uma duracdo geralmente fixa, como 2, 3 ou 4 semanas, e sao
escolhidas pela equipe com base na complexidade do trabalho e em outros
fatores.

* Finalidade: A Sprint fornece um quadro de tempo limitado e focado para
gue a equipe entregue valor ao cliente de forma iterativa e incremental.

2. Reunido de Planejamento da Sprint:

* Explicagdo: No inicio de cada Sprint, a equipe realiza a
Reunido de Planejamento da Sprint. Durante essa reunido, a
equipe seleciona as histérias do Product Backlog que serdao
incluidas no Sprint Backlog e define as metas da Sprint.

* Finalidade: A Reunido de Planejamento da Sprint estabelece
as bases para o trabalho que serd realizado na Sprint e
garante que a equipe tenha um entendimento claro das
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metas e prioridades.
3. Reunido Diaria de Standup:

* Explicagao: A Reunido Didria de Standup é um encontro curto e diario,
geralmente com duragdo maxima de 15 minutos, no qual cada
membro da equipe compartilha atualizagdes sobre o progresso do
trabalho, discute obstaculos e planeja o trabalho para o préximo dia.

* Finalidade: A Reunido Diaria de Standup promove a comunicac¢do e a
colaboracdo diarias entre os membros da equipe, ajuda a identificar e
resolver problemas rapidamente e mantém todos atualizados sobre o
status do projeto.

4. Revisao da Sprint:

* Explicacdo: No final de cada Sprint, a equipe realiza a Revisdo da
Sprint, na qual demonstra o Incremento do Produto concluido aos
stakeholders, como clientes e usudrios finais. Os stakeholders
fornecem feedback e discutem o que foi realizado na Sprint.

* Finalidade: A Revisdo da Sprint fornece um momento para que os
stakeholders vejam o progresso do projeto, avaliem as
funcionalidades implementadas e fornegam feedback valioso.

5. Retrospectiva da Sprint:

* Explicagdo: Apds a Revisdo da Sprint, a equipe realiza a
Retrospectiva da Sprint para revisar seu processo de trabalho e
identificar maneiras de melhorar. Eles discutem o que funcionou
bem, o que ndo funcionou e planejam acdes de melhoria para a
proxima Sprint.

* Finalidade: A Retrospectiva da Sprint promove a aprendizagem
continua e o aprimoramento do processo de trabalho da
equipe, garantindo que problemas sejam resolvidos e melhorias
sejam implementadas.

Esses eventos no SCRUM sdo projetados para manter a equipe alinhada com as
metas da Sprint, promover a comunicacdo e a colaboracdo, e garantir que o projeto
esteja sempre caminhando na direcao certa. Eles ajudam a equipe a se adaptar as
mudancas e a entregar valor de forma eficaz.

12



Aplicagdo Pratica do

SCRUM em Projetos Reais (

* O SCRUMé amplamente

utilizado em projetos reais

de desenvolvimentode

software, gestdode

projetos e até mesmo em
areas fora da tecnologia.

Sprint
=
Backlog
da sprint

N

v Melhorias no produto
v Melhorias no processo
v Itens de agdo para as melhorias

Aplicacao Pratica do SCRUM em Projetos Reais:

O SCRUM é amplamente utilizado em projetos reais de desenvolvimento de software,
gestdo de projetos e até mesmo em areas fora da tecnologia. Sua aplicacdo pratica
envolve a implementa¢ao dos principios, papéis, artefatos e eventos do SCRUM em
um ambiente de trabalho. Aqui estdo alguns aspectos importantes da aplicacao

pratica do SCRUM:

Equipe Multifuncional: Uma equipe multifuncional
composta por membros com habilidades complementares
trabalha em conjunto para realizar o trabalho. Cada
membro pode ser um especialista em sua area, como
desenvolvimento, design, testes, etc.

Planejamento das Sprints: A equipe seleciona um
conjunto de histérias do Product Backlog para serem
desenvolvidas durante uma Sprint. Durante a Reunido de
Planejamento da Sprint, eles estimam o esfor¢o necessario
para cada histoéria e definem as metas da Sprint.
Desenvolvimento Incremental: A equipe trabalha em
ciclos curtos, geralmente de 2 a 4 semanas, para criar
incrementos funcionais do produto. Cada incremento deve
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ser testado e potencialmente entregavel.

* Reunides Didrias: Todos os dias, a equipe realiza uma
Reunido Didria de Standup de curta duracdo para
compartilhar atualizagbes sobre o progresso do trabalho,
discutir obstaculos e planejar o trabalho para o proximo
dia.

* Revisao da Sprint: No final de cada Sprint, a equipe realiza
uma Revisdo da Sprint para demonstrar o Incremento do
Produto aos stakeholders e obter feedback.

* Retrospectiva da Sprint: Apds a Revisdo da Sprint, a
equipe realiza uma Retrospectiva da Sprint para analisar o
processo de trabalho e identificar melhorias para a
proxima Sprint.

Exemplos de Casos de Sucesso:

1. Desenvolvimento de Software: Uma equipe de
desenvolvimento de software implementa o SCRUM
para criar um aplicativo modvel. Eles entregam
incrementos funcionais a cada duas semanas, o que
permite que o cliente veja o progresso e faga ajustes
nos requisitos.

2. Gestao de Projetos: Uma equipe de gerenciamento de
projetos adota o SCRUM para melhorar a colaboracao
e a comunicagdo com as partes interessadas. Eles
usam o Product Backlog para rastrear as tarefas do
projeto e realizam Sprints de 3 semanas para avancar
no trabalho.

3. Marketing Digital: Uma equipe de marketing digital
usa o SCRUM para planejar e executar campanhas de
marketing. Eles usam o Product Backlog para listar
todas as atividades de marketing, priorizamnas e as
executam em Sprints de 4 semanas.

Desafios Comuns na Ado¢dao do SCRUM:

1. Mudanga Cultural: A transigao para o SCRUM muitas
vezes exige uma mudanga cultural nas organizacoes. As
equipes podem enfrentar resisténcia a mudanca e a
necessidade de adotar uma mentalidade agil.

2. Compreensdao Inadequada: Algumas equipes podem
ter uma compreensdo inadequada do SCRUM e
aplicdlo de maneira inadequada. Isso pode levar a
problemas de implementacao.

3. Gestao de Expectativas: Stakeholders e clientes
podem ter expectativas irrealistas sobre a velocidade



de entrega e a capacidade de resposta do SCRUM. E
importante gerenciar essas expectativas de forma
eficaz.

1. Escalabilidade: O SCRUM funciona bem em equipes
pequenas a médias, mas pode ser desafiador de
escalar para projetos maiores ou organizagoes inteiras.
A implementacdo de frameworks ageis de escala,
como o SAFe (Scaled Agile Framework), pode ser
necessaria.

2. Treinamento e Capacitagdo: A equipe precisa ser
treinada e capacitada adequadamente no SCRUM para
garantir que todos entendam como aplica-lo
corretamente.

A aplicacdo do SCRUM em projetos reais pode trazer beneficios significativos, mas
também requer esforco e comprometimento para superar os desafios comuns
associados a sua adoc3o. E importante adaptar o SCRUM ao contexto especifico de
cada projeto e buscar melhorias continuas com base no feedback e nas ligdes
aprendidas.
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Melhores
Praticas para
uma

Implementacao
Bem-Sucedida
do SCRUM

Melhores Praticas para uma Implementagao Bem-Sucedida do SCRUM:

1. Educagdo e Treinamento: Garanta que todos os

membros da equipe, incluindo o Product Owner,
Scrum Master e Time de Desenvolvimento,
entendam os principios e praticas do SCRUM. A
educacgdo e o treinamento sao fundamentais para
uma implementagao bem-sucedida.

Transparéncia e Comunicagdo: Promova uma
cultura de transparéncia e comunicacao aberta.
Todos devem estar cientes do progresso do
projeto, obstaculos e prioridades. Isso ajuda a
evitar surpresas desagradaveis.

Definicdo de Pronto: Estabeleca critérios claros de
"pronto" para as histérias do Product Backlog. Isso
ajuda a garantir que as funcionalidades estejam
completas e testadas no final de cada Sprint.
Feedback Constante: Incentive o feedback
constante dos stakeholders, incluindo o cliente ou
usuario final. A comunicagdo continua ajuda a
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ajustar as prioridades e a manter o produto
alinhado com as necessidades do cliente.

Realize retrospectivas da Sprint regularmente para
identificar oportunidades de melhoria no processo
de trabalho. Implemente melhorias de forma
constante.

Referéncias Bibliograficas e Recursos Online:
Aqui estdo algumas sugestGes de leitura e recursos online para aprofundamento no

SCRUM:
Livros:

Recursos Online:

"Scrum: A Arte de Fazer o Dobro do Trabalho na
Metade do Tempo" por Jeff Sutherland: O autor,
um dos cocriadores do SCRUM, oferece insights
sobre como o SCRUM pode melhorar a
produtividade.

"Scrum and XP from the Trenches" por Henrik
Kniberg: Um guia pratico para a implementacdo do
SCRUM e do Extreme Programming (XP).

"User Story Mapping: Discover the Whole Story,
Build the Right Product" por Jeff Patton: Explora a
criacdo e o gerenciamento de User Stories, um
aspecto fundamental do SCRUM.

Scrum.org (https://www.scrum.org/): Um recurso
abrangente com guias, treinamentos e avaliacdes
relacionados ao SCRUM. Oferece certificagOes
SCRUM.

Scrum Alliance (https://www.scrumalliance.org/):
Fornece treinamento e recursos para profissionais
do SCRUM. Também oferece certificagdes.

Agile Alliance (https://www.agilealliance.org/):
Uma organizagdo que promove os principios ageis,
incluindo o SCRUM. Oferece artigos, conferéncias e
recursos educacionais.

Medium (https://medium.com/): Muitos
profissionais ageis compartilham suas experiéncias
e dicas no Medium. Pesquisar por artigos
relacionados ao SCRUM pode ser (til.

YouTube (https://www.youtube.com/): Existem
muitos videos educacionais sobre o SCRUM
disponiveis no YouTube, incluindo tutoriais e
palestras.
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Lembrando que, para obter um entendimento completo do SCRUM e sua
implementacdao bem-sucedida, é fundamental combinar a teoria com a pratica. Além
disso, cada equipe pode precisar adaptar o SCRUM para se adequar ao seu contexto
especifico. Portanto, a experimentacdo e a aprendizagem continua sdo cruciais.
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Cenario Hipotético:
Desenvolvimento de
um Aplicativo de
Gerenciamento de
Tarefas

Estudo de caso

Cendrio Hipotético: Desenvolvimento de um Aplicativo de Gerenciamento de
Tarefas

Requisitos:

Uma empresa chamada "TechTask" decidiu criar um aplicativo de gerenciamento de
tarefas para ajudar seus funcionarios a acompanhar projetos e tarefas. Eles optaram
por usar o SCRUM para o desenvolvimento do aplicativo, devido a sua flexibilidade e
capacidade de entrega rapida. Aqui estdo os principais requisitos do projeto:

1. Funcionalidade Basica:

- Os usudrios devem poder criar, editar e excluir tarefas.

- Cada tarefa deve ter um titulo, descri¢ao, data de vencimento e status (a fazer, em
progresso, concluida).

- As tarefas devem ser organizadas em projetos.

- Os usudrios devem fazer login com suas contas para acessar suas tarefas.

2. Notificacoes:
- Os usudrios devem receber notificagGes por e-mail quando uma tarefa for
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atribuida a eles ou quando uma tarefa estiver proxima do prazo de vencimento.

3. Integracdo com Calendario:
- Os usuarios devem poder sincronizar suas tarefas com seus calenddrios pessoais,
como o Google Calendar.

4. Relatérios e Métricas:
- O aplicativo deve gerar relatérios sobre a produtividade do usuario, como a
qguantidade de tarefas concluidas por més.

Roteiro de Atuacdo dos Participantes (Papéis SCRUM):

Product Owner (PO) - Ana:

- Ana é a representante da TechTask e sera a Product Owner.

- Ela trabalhara com os stakeholders (gerentes de equipe) para definir o Product
Backlog com base nos requisitos e prioridades.

- Ana serd responsavel por manter o Product Backlog atualizado, definir critérios de
aceitagdo e priorizar as historias.

Scrum Master (SM) - Pedro:

- Pedro sera o Scrum Master do projeto.

- Ele ajudara a equipe a entender e adotar as praticas do SCRUM.

- Pedro facilitara as reunides SCRUM, removera obstaculos e garantird que o processo
seja seguido adequadamente.

Time de Desenvolvimento - Equipe de Desenvolvedores:

- A equipe de desenvolvedores é composta por Alice, Carlos, e Jodo.

- Eles trabalhardao juntos para implementar as funcionalidades definidas no Sprint
Backlog.

- Durante a Reunido Didria de Stand-up, compartilhardo atualizagdes sobre o
progresso, discutirdo impedimentos e planejardao o trabalho para o préximo dia.

Etapas do Projeto (Sprints):
1. Sprint 1 (2 semanas):

- Ana, como Product Owner, apresenta os requisitos iniciais a equipe.

- A equipe realiza a Reunido de Planejamento da Sprint para selecionar as histoérias
do Product Backlog e definiras metas da Sprint.

- Durante a Sprint, a equipe desenvolve a funcionalidade basica do aplicativo.

2. Sprint 2 (2 semanas):
- A equipe trabalha nas notificagGes e na integragao com calendario.
- Ana atualiza o Product Backlog com novas funcionalidades e ajustes com base nas
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licoes aprendidas na Sprint 1.

3. Sprint 3 (2 semanas):

- A equipe aprimora a funcionalidade de relatérios e métricas.

- Pedro, como Scrum Master, realiza uma Retrospectiva da Sprint para identificar
melhorias no processo de trabalho.

4, Sprints Subsequentes:
- O projeto continua com Sprints subsequentes, cada uma adicionando novas
funcionalidades e refinando as existentes com base no feedback dos stakeholders.

Este é um cendrio hipotético que demonstra como o SCRUM pode ser aplicado em
um projeto real. As Sprints sdo repetidas até que o aplicativo atenda aos requisitos e
expectativas dos stakeholders, com melhorias continuas baseadas no feedback.
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