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RESUMO

Nos Gltimos anos, muitos métodos ageis surgiram com a promessa de economia de tempo nos
projetos. Dentre esses métodos, o Scrum ganhou fama por ser um método de desenvolvimento agil
orientado para o gerenciamento de projetos e que prioriza explicitamente o retorno de investimento.
Esse artigo aborda o uso do método &gil Scrum para inovacdo digital e apresenta o relato de
experiéncia sobre 0 uso do Scrum e a consequente aprendizagem do método, haja vista que nenhum
dos envolvidos o conhecia, para o desenvolvimento de uma solugdo digital. A narrativa ora
apresentada justifica-se pela necessidade de se compreender melhor como se da a aprendizagem de
métodos &geis. Ao final das atividades, ficou claro que vivenciar o framework Scrum numa atividade
prética contribui de forma relevante para a melhor compreensdo e assimilagéo dos seus conceitos.
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ABSTRACT

In recent years, many agile methods have emerged with the promise of time savings in projects.
Among these methods, Scrum has gained fame as an agile development method oriented to project
management that explicitly prioritizes return on investment. This article discusses the use of the Agile
Scrum method for digital innovation and presents the experience report on the use of Scrum and the
consequent learning of the method, given that none of those involved knew it, for the development of a
digital solution. The narrative presented here is justified by the need to understand better how to learn
agile methods. At the end of the activities, it was clear that experiencing the Scrum framework in a
practical activity contributes in a relevant way to the better understanding and assimilation of its
concepts.

Keywords: Scrum; Sprint; Application creation; Agile Methodology.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, muitos métodos ageis surgiram com a promessa de economia de
tempo nos projetos. Dentre esses métodos, o Scrum ganhou fama por ser um método de
desenvolvimento &gil orientado para o gerenciamento de projetos e que prioriza
explicitamente o retorno de investimento. Segundo Soares (2004) o desenvolvimento &gil usa,
ao mesmo tempo, uma abordagem de planejamento iterativo, porque utiliza refinamentos
sucessivos para progredir, e incremental, pois é construido e entregue em pedacos, onde cada
peca representa um subconjunto completo de funcionalidades. Emergindo como uma
alternativa para atender as demandas de clientes e projetos de forma dinamica, flexivel e com
grande aumento de produtividade, a metodologia agil é aplicada para tornar os processos de
negocios mais rapidos e dindmicos, especialmente o desenvolvimento de sistemas (Udacity
Brasil, 2017).

O surgimento de metodologias ageis promete que, no ambiente de negocios
globalizado, o cliente tenha retorno rapido do capital investido. Contudo, os profissionais de
equipes de trabalho precisam aprender a utilizar as diferentes metodologias, abordagens e
ferramentas disponiveis, o que requer tempo e envolvimento intelectual e emocional com sua
aprendizagem. Neste sentido, este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia vivida pelo
grupo na aplicagdo do Scrum na criacdo de um aplicativo de software. Para isso, aborda o uso
do método agil Scrum para inovacdo digital, apresenta o relato de experiéncia sobre 0 uso
deste método agil e a consequente aprendizagem do método, haja vista que nenhum dos
envolvidos o conhecia, para o desenvolvimento de uma solucdo digital.

O trabalho realizado tinha como objetivo a criagdo de uma solugdo para
compartilhamento de bicicletas na cidade de Floriandpolis/SC. Para a solugdo, os envolvidos
optaram pelo compartilhamento de bicicletas para o publico idoso. O projeto foi chamado de
Senior Biking Share e simula a criagdo de um projeto real para o compartilhamento de
bicicletas. A narrativa ora apresentada justifica-se pela necessidade de se compreender melhor
como se da a aprendizagem de métodos ageis.

Este trabalho pode ser classificado como de natureza aplicada, devido ao interesse
pratico na aplicacdo de seus resultados na resolucdo de problemas reais. Quanto aos seus
objetivos, pode ser classificado como pesquisa descritiva, pois visou descrever as
caracteristicas do objeto de estudo e estabelecer relagGes entre as varidveis. Sua abordagem
€, em sua maior parte, qualitativa, pois a maioria dos resultados da pesquisa-acdo ndo pode

ser mensurada numericamente e ha uma relacdo dindmica, entre 0 objeto de estudo e o
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pesquisador, que ndo pode ser traduzida em numeros (Creswell, 2009). Utilizou-se a
estratégia de pesquisa-acdo com base empirica concebida e realizada em associa¢do com a
resolucdo de um problema coletivo no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacao estdo envolvidos de modo participativo (Thiollent, 2005).

O artigo esta organizado em cinco capitulos: o primeiro, que é essa introducdo; o
segundo, que apresenta um breve referencial tedrico sobre a metodologia Scrum; o terceiro,
que apresenta a fase de brainstorming, a definicdo da ideia, os perfis de uso e o problema a
resolver, os objetivos e detalhes de cada fungdo definida, as historias dos usuarios
apresentadas e o processo de organiza-las em sprints, bem como 0 momento de apresentacdo
da proposta, a votacdo e escolha para o melhor projeto. O quarto capitulo trata dos resultados
e limitacbes da experiéncia e no quinto, as consideracfes finais, sdo apresentadas as
experiéncias sobre a aprendizagem para o uso da metodologia Scrum no desenvolvimento de

solugdes digitais.

2 SCRUM COMO METODO AGIL

O Scrum foi inspirado por varios campos, como a teoria da complexidade, a dindmica
de sistemas e a teoria da criacdo de conhecimento (Cristal; Wildt; Prikladnicki, 2008). No
método tradicional, todas as etapas do projeto sdo documentadas em detalhe, desde o inicio
até o final. JA no método &gil, o projeto é realizado em etapas curtas, chamadas de iteracoes
(Udacity Brasil, 2017). Trata-se de um método de trabalho que ndo é prescritivo, no qual os
passos devem ser seguidos com rigor, mas sim um framework no qual é possivel utilizar
diferentes processos e técnicas para o desenvolvimento de um produto ou servico (Schwaber;
Sutherland, 2013).

Schwaber (2007), em seu livro The Enterprise and Scrum, afirma que em projetos
tipicos, cerca de 50% do tempo sdo gastos com requisitos, arquitetura e especificacdo e que
tudo isso é feito antes mesmo de se construir qualquer funcionalidade. Entretanto, 35% dos
requisitos mudam e 65% das funcionalidades descritas pelos requisitos nunca ou raramente
serdo utilizadas. Logo, o uso de uma metodologia &gil para o desenvolvimento de software
contribui para que os envolvidos possam interagir da maneira mais colaborativa, melhorando
a opinido sobre 0 processo, 0 que permite que os problemas sejam identificados e resolvidos o
mais rapido possivel (Humble; Farley, 2014).

Nesse contexto, destaca-se o0 Scrum como sendo uma abordagem 4&gil de

gerenciamento de projetos e de desenvolvimento de produtos. Este processo foi desenvolvido



L ] [ ]
HABITATS DE INNOVACION ¥ ECONOMIA DEL VIl Congreso Internacional
CONDCIMIENTO: UMA APUESTA PARA EL FUTURD de Conocimiento e lnnovaciéon
GUADALAJARA 2018 cikigroui-iohe.org www congresociki.org
24y 25 de septiembre

por Jeff Sutherland, juntamente com Mike Beedle e Ken Schwaber, baseado num artigo de
Takeuchi e Nonaka (1986) sobre as vantagens dos pequenos times no desenvolvimento de
produtos. Originalmente, seu foco era somente o desenvolvimento de software, mas
atualmente e aplicado ao desenvolvimento de produtos de maneira geral (Cristal; Wildt;
Prikladnicki, 2008).

O Scrum adota praticas baseadas nos artefatos que o compdem. Segundo Libardi e
Barbosa (2010), esses artefatos estdo divididos em: Backlog do Produto, que é a lista de
todas as funcionalidades ou alteracdes no produto, definidas pelo dono do produto. Esta lista é
priorizada para refletir a necessidade do cliente e/ou a demanda do mercado; Backlog do
Sprint, gerado e definido por toda a equipe na fase de planejamento do Sprint. Trata-se de
uma lista de recursos ou alteracbes de produtos, provenientes do Backlog do Produto, que
serdo desenvolvidos no proximo sprint. Esta lista também define as atividades a serem
executadas para programar os recursos definidos para o sprint; e Sprint, que consiste em cada
iteracdo do processo de desenvolvimento. A recomendacdo € que a duracdo de cada Sprint
seja de duas e quatro semanas (Parker, 2010).

O Scrum ¢ estruturado em eventos, tendo como objetivo criar regularidade e
minimizar a necessidade de reunies ndo definidas. Os eventos mais citados pela literatura
sdo: Sprint, Planejamento do Sprint, Reunido Diaria, Revisdo do Sprint e Retrospectiva do
Sprint (Schwaber e Sutherland, 2013). Ademais, trés papéis sao definidos entre os membros
envolvidos em um projeto: o Product Owner, que identifica o interesse de todos no projeto,
além de priorizar os requisitos do projeto, sendo responsavel direto pelo retorno do
investimento (ROI); o Scrum Master, que trabalha diretamente com o Product Owner na
organizacdo dos requisitos e é a pessoa responsavel por fazer o Scrum acontecer, ensinando
a metodologia a todos os envolvidos no processo, bem como garantindo que todos sigam
suas regras e praticas; e o Development Team, que desenvolve a funcionalidade do produto
e € responsavel pelo sucesso da iteracdo e, consequentemente, por todo o projeto (Marcal et
al., 2007).

3 EXPERIENCIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOLUCAO DIGITAL
UTILIZANDO O METODO AGIL SCRUM

Nesse item sera detalhada a experiéncia de desenvolvimento de solugdo digital
utilizando o método &gil Scrum. Aqui sdo apresentadas a fase de brainstorming, a definicéo

da ideia, os perfis de uso e o problema a resolver; os objetivos e detalhes de cada funcéo
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definida, as historias dos usuarios apresentadas e o0 processo de organiza-las em sprints; e 0

momento de apresentacdo da proposta, votagdo e escolha do melhor projeto.

3.1 SENIOR BIKING SHARE: DEFINICAO DA IDEIA, PERFIS DE USUARIOS E
PROBLEMA A SER RESOLVIDO

Durante o levantamento e mapeamento do aplicativo, a equipe trabalhou em quatro
fases pré-definidas: 1) definicdo de perfis; 2) descricdo das principais funcdes e subfuncdes
do aplicativo; 3) priorizagdo das funcbGes e 4) apresentacdo da organizagdo final para
desenvolvimento da aplicagéo.

Ao definir os perfis, ficou estabelecido que seriam:

* Usuario: perfil que quer andar de bicicleta;

* Voluntario: perfil que se oferece para ensinar ou acompanhar o usuario;

» Compartilha: perfil que oferece a bicicleta tanto para o usuario quanto para o
voluntario que ndo a possui.

Uma vez definidos os perfis principais da aplicacdo, a equipe passou a descri¢do das
principais fungBes do aplicativo. Definidas as fungdes, passou-se as subfungdes e a
definicéo as prioridades para cada uma delas, o que resultou na apresentacao da organizacéo

final para desenvolvimento da aplicagéo expostos no quadro 1 e figura 1, a seguir.

Quadro 1 — Fungdes, subfuncdes e perfil que as executa na solucdo digital proposta

FUNCAO SUBFUNCOES PERFIL QUE EXECUTA
Registrar usuarios Todos
Definir perfil Todos

Registrar
Registrar agenda \/oluntario
Registrar bicicleta Compartilha
Comunicar-se com o0s demais Tudo
Pesquisar voluntarios Usuario

Gerenciar Grupo Pesquisar grupo Usuério

Registrar grupo e/ou trajeto Usuério e voluntério
Cancelar grupo e/ou trajeto Usuadrio e voluntario
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Compartilhar Bicicleta

Publicar bicicleta

Compartilha

Reservar de bicicleta

Usuério e voluntario

Check-in com QR Code

Usuério

Desvincular a bicicleta

Compartilha

Verificar a reserva

Compartilha e usuario

Check-out Usuério e voluntario
Notificar Todos
Verificar a disponibilidade da »
o ) Usuario
bicicleta e selecionar
Reservar a bicicleta Usuério
Pedalar — .
Remover a bicicleta Usuario
Andar de bicicleta Usuario
Monitorar a ciclovia Usuério e compartilha
Retornar a bicicleta Usuario
Check out Usuério
Concluir Receber notificacdo Compartilhada

Avaliar aplicativo

Todos

Consulta de desempenho pessoal

Usuério

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 1 - Ideia do projeto e defini¢do de etapas
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

Apobs essas etapas, a equipe iniciou o desenvolvimento da aplicacdo, relatado no

item a sequir.

3.2 CRIACAO DE HISTORIAS OU CASOS DE USO

Ap0s a equipe definir qual problema seria resolvido primeiro e que o publico-alvo do
projeto era o idoso, as historias de solucdo comecaram a ser criadas. Nesta fase de
planejamento e definicdo das histdrias (ou casos de uso), a divisdo da solucdo em suas
principais funcdes facilitou a identificacdo e organizacdo dos requisitos. Assim, as historias
foram divididas a partir das funcdes definidas previamente, o que resultou em cinco casos de
uso, conforme segue.

Registrar - Ac¢bes que envolvem o cadastro dos usuérios no sistema e a definicdo do
perfil a ser utilizado. A partir do perfil, o sistema solicitara ao usuario dados adicionais, tais
como, dados da bicicleta a ser compartilhada (perfil compartilha), informag6es das datas e
horarios disponiveis para atender os idosos (voluntario), e dados pessoais e possiveis
limitacOes fisicas (usuério).

Gerenciar Grupos - Como um dos principais objetivos do sistema é promover o
encontro de grupos de idosos que compartilham o interesse pelo ciclismo, nesta categoria
estdo listadas as funcdes de gerenciamento de grupo e de participacdo em grupos ja criados.

Compartilhar bicicleta - A solugdo prevé a possibilidade de criar estac6es fisicas em
varios locais publicos nas cidades, onde as pessoas poderiam compartilhar sua bicicleta por
um tempo previamente estabelecido. Assim, os usuarios do sistema que nao tivessem uma
bicicleta poderiam usar uma disponivel naquele local.

Pedalar - Refere-se ao momento em que um usuario do sistema, que ndo possui uma
bicicleta, faz 0 agendamento e uso de uma bicicleta disponivel em uma das estacbes de
compartilnamento espalhadas pela cidade.

Concluir - Apo6s usar a bicicleta compartilhada, o usuario do sistema retornard a
estacdo de compartilhnamento e devolverd a bicicleta usada. Todos os processos, desde o
empréstimo de uma bicicleta até o seu retorno, serdo registrados no sistema e disponibilizados

para consulta também no perfil de compartilhamento.
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3.2.1 Organizacéo das histdrias de usuarios em sprints para a criacéo de telas de sistema

Depois que as historias de usuarios foram definidas, elas foram organizadas em forma
de tabela, numeradas e organizadas por perfil. Para dar a no¢do de continuidade do sistema,
estes foram numerados para que se soubesse qual historia anterior deveria ser executada, em
uma coluna intitulada "Histéria que antecede”. Também foi detalhado o tempo de
desenvolvimento na coluna "Tempo para desenvolver historia (minutos)”. O grau de
dificuldade foi descrito na coluna "Dificuldade para desenvolver a historia™ e o interesse do
cliente foi inserido a coluna "Interesse do cliente”, ambos poderiam ser avaliados com notas
entre 1 e 5. O quadro 2, a seguir, exemplifica parcialmente as historias ou casos de uso das

funcdes Registrar e Pedalar.

Quadro 2 - Histdrias ou casos de uso das fun¢bes Registrar e Pedalar, com detalhamento de

tempo, dificuldade e interesse do cliente para desenvolvimento

Tempo Dificuldade

NUmero | Historia para para Interesse
Perfil Historia/Objetivo da que desenvolver| desenvolver a | do cliente [ Sprints
historia | antecede | a histéria histéria (1-5)
(minutos) (1-5)

Quero registrar dados
Todos pessoais: nome, e-mail, S01 - 5 3 5 Sprint 1
data de nascimento, etc.

Quero escolher de um a
trés perfis de participacéo
Todos na comunidade: usuario, S03 S01 2 1 5 Sprint 1
voluntario ou
compartilhado.

Quero informar limitag6es
fisicas e doencas pré-
Usuario existentes a serem S04 S03 7 3 4 Sprint 1
consideradas na préatica de
exercicios fisicos

Vou encontrar alguém
disponivel para me ajudar,
vou informar os dias e
horarios que eu estou
Usuério interessado e 0 App irame | S06
sugerir opcOes. Depois de
selecionar uma opgdo, serd
possivel enviar um convite
ao voluntario.

S03,

S05,515 10 4 4 Sprint 1
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Quero organizar um grupo
para pedalar

\ou criar um novo grupo
informando o titulo, data,
hora e rotas. Além disso,
posso descrever outras
atividades que serdo
realizadas nesta reuniao.

Usuério So7 S05 5 2 4 Sprint 1

Quero me juntar a um
grupo

Eu estou procurando
grupos para pedalar
informando filtros por data
e hora, se eu estiver
interessado posso solicitar
mais informagdes para o
organizador ou me
inscrevo para participar.

Usuario S08 S07 2 2 4 Sprint 1

Quero pedalar

Acesse 0 App e verifique a
disponibilidade em uma
determinada data e hora,
depois disso, faco a
reserva da bicicleta Ao
Todos mesmo tempo, devo S11 S05, S18 15min 5 3
definir o local e o horério
de retorno da bicicleta, o
sistema valida as
possibilidades de
devolucdo e indicar se
aceita ou ndo a reserva.

Quero retirar uma
bicicleta. Se levar mais de
Todos 10 minutos para fazer o S12 S11 5min 4 3
Check In, a reserva seréa
cancelada.

Quero andar de bicicleta
Eu devo respeitar o tempo
estimado, 15 minutos
antes do final da reserva, o
aplicativo ira iniciar avisos
a cada 5 minutos.

Todos S13 S12 5min 3 3

Quero devolver a bicicleta
ao centro de treinamento
previamente informado
Todos para devolugdo. S14 S12 5min 4 3
Acesse 0 aplicativo e
verifique a bicicleta
emprestada.
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Quero ajudar as pessoas
idosas a andar de bicicleta,
preciso de uma bicicleta
sozinha.

Voluntario |Para isso, informarei os S15 S03 8 3 4
dias e horarios em que
estou disponivel, dados
pessoais de interesse e
foto.

Quero ajudar as pessoas
idosas a pedalar

Quando recebo um convite
Voluntario |com informagdes dos S16 S15 3 2 4
idosos tenho até 48 horas
para confirmar minha
participacao.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Explorando os conceitos de Sprint e Planejamento de Sprint a partir das histérias do
usuario existentes no Backlog, o Product Owner indicou, através de uma escala de 1 a 5,
quais as histérias de maior prioridade. Dessa forma, as histéricas com maior pontuacdo
(Interesse do cliente 1-5), além das historias dependentes as essas, foram priorizadas para
serem prototipadas, o que foi feito utilizando o software Balsamig Mockups, versao 3.5.15.
A seguir, a titulo de exemplificacdo, sdo mostradas algumas telas criadas para a funcédo

Registrar e Pedalar.

Figura 2 — Telas da funcéo registrar

( 0o 0 0 0o ————
Register Register Users Preferences

Full Name: . .

] E— Pes ovalabies
Made of aluminum, Mormaii's bike. For the

Date of birth female and mole audience 21-speed gearbox

&8 =

Preferences and Likes:

Profiles O Grazi's Bike

[ User Urban bikes are comfortable, they can have o
hatchback, fenders, headlight, flashlight and

[ Share horn. An urban bike has thinner tires and no
blackheads and this provides better asphalt

O Volunteer efficiency
O Gerson's Bike
Foldable bikes are also much used in urban
fashion, as this type of bike can be folded,
taking up little spoce, and can be placed in o
corner of the house, in the trunk of the car,
under the desk at work or carried with o
specific bag
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Regiter Bike Register Volunteer Register Group
Title: Full Name: John
I I Day of week: ] Name group I] j
Description: Sunday -
Monday
T
T 2
Start time: Preferences/Interesting Date final | Hora final
- - 1 Q 3
Start dote

End time:
Q Inicio do Percurao:
12
rton e (B =R O
12
] =)

Day of Week Start Time End Time
Wednesday 18:00 20:00

L [ S—— [ ——— —_——

Fonte: acervo dos autores.

Figura 3 — Telas da funcéo pedalar

0O —> 0o — [« I ] [« I ]

Search bike Bikes availables . i
Remove bike Return bike
Date ] O Cissa's Bike
Time to get Made of aluminum, Mormair's bike. For the
T female and male audience 21-speed gearbox
Ime o ratun Brokes V-Broke in aluminum
: Gissa's Bike estd disponivel para vocé A devoluo deverd ser redlizada na
saareh O Grazi's Bike na eslagdo XX Passe 0 QRCode :5'5‘5:“ ’"‘ bicideta de G
abaixo pelo leitor & oguarde o sinal ‘ara devolver o biciclela de Cissa,
Urban bikes are comfortable, they can have @ dbaixo pelo eitor & aguorde o sinal paste o QRCode beld laitor & encaixe
hatchback, fenders, headiight, flashlight and ) '
horn. An urban bike has thinner tires and no Cissa eelé Roarada paro vook oe
blackheads and this provides better asphalt divertir pelas proximas 2 horas.
efficiency

Q Gerson's Bk E E
Foldable bikes are also much used in urban

fashion, as this type of bike can be folded,

taking up little spoce, and can be placed in E F

corner of the house, in the trunk of the car, mm
under the desk ot work or carried with a un

specific bag

—_ [ — [ — | —
-

Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

Para facilitar e agilizar o desenvolvimento, a atividade de prototipagem foi dividida

entre cada membro da equipe de desenvolvimento. Para isso, tomaram-se como referéncia as
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cinco fungbes definidas no Brainstorming (registrar, gerenciar grupo, compartilhar bicicleta,

pedalar e concluir).

3.3 APRESENTACAO DO PROJETO AO PUBLICO

Ao final do desenvolvimento da solucdo Senior Biking Share, foi realizada a
primeira apresentacdo da solucdo digital para os mentores do curso, onde realizaram a
primeira avaliagdo do projeto e sugeriram melhorias em algumas funcionalidades da
solucdo criada. Apos isso, a solucdo foi apresentada aos demais participantes do curso, 0s
quais também realizaram avaliacdo da solugdo, o que foi denominado “mostra de produtos
inacabados”.

O objetivo dessa mostra de produtos inacabados para os demais participantes era
validar as ideias em producdo, as histdrias, 0s passos e as sprints. Assim, criticas eram bem
vindas para melhorar o produto. Em uma sala, cada grupo foi posicionado em um
determinado espacgo e recebeu os representantes dos outros grupos para explicar a ideia e
apresentar o protdtipo. Isso ndo permitiu que todos os participantes conhecessem todas as
solucdes desenvolvidas, mas possibilitou a interacdo de diferentes grupos que tinham uma
proposta de projeto em comum: a prototipacdo de uma solucdo para compartilhamento de
bicicletas utilizando Scrum.

Na apresentacdo da solucdo os elementos que suscitaram mais questionamentos
foram os perfis de uso e a formagéo de grupos para pedalar. Os perfis causaram um pouco
de confuséo por parte dos interessados, necessitando uma explicacdo mais detalhada por
parte de quem estava apresentando. A formacgdo de grupos para pedalar gerou confuséo,
principalmente porque ndo estava explicito quem seria o responsavel pela criacdo dos
grupos: se poderia ser um usuario qualquer vinculado pelo cadastrado do aplicativo ou se
definiria um perfil especifico para a criagdo do grupo.

No inicio do desenvolvimento do protétipo a ideia de criacdo de grupos parecia
consistente, mas no momento da apresentacdo do prototipo para os participantes do curso, a
equipe identificou que os mesmos tiveram dificuldades de entendimento do processo, 0 que
resultou em alguns ajustes para deixar o processo mais claro para o publico em geral.

Depois de receber os representantes dos outros grupos, apresentar o prototipo e
responder as perguntas dos participantes, estes poderiam votar nas solu¢des que lhes

parecessem mais atrativas e com potencial de negécio. O Senior Biking Share recebeu doze
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votos. O grupo com 0 maior nimero de votos obteve vinte e dois, e 0 grupo com menor

ndmero obteve nove votos.

4 RESULTADOS E LIMITACOES DA EXPERIENCIA

Considerando a esséncia dos métodos &geis, que se fundamentam em entregas
incrementais e ciclos de trabalho curtos, denominadas Sprints, no curso ora narrado foi
possivel experienciar na pratica algumas das etapas de um projeto construido a partir do
Scrum, tal como a fase de criacdo do Backlog, o planejamento da Sprint, a entrega de um
artefato (protétipo) para um potencial cliente (tutores e integrantes de outros grupos), etc.

Essa experiéncia mostrou claramente que o principal fator de sucesso de uma
metodologia agil sdo os integrantes do grupo de trabalho. E necessario que o grupo adote
alguns principios e préaticas para que o compartilhamento de informacdes, a distribuicéo de
atividades e 0 sucesso da atividade sejam alcancados, dentre as quais, destacam-se:
comunicacdo clara e objetiva, mutua colaboracédo, capacidade de discutir ideias divergentes,
flexibilidade para mudangas, disponibilidade para ouvir as necessidades dos clientes e
atribuicdo de tarefas conforme habilidades e competéncias individuais.

O Scrum propde que os papéis sejam bem definidos, porém, durante a criacdo dessa
solucdo digital, ndo foi o possivel vivenciar os papéis definidos que esse framework
estabelece, tal como o de Scrum Master. Isso se deve, principalmente, ao fato de que esse
papel ndo foi suficientemente explorado e os membros da equipe ndo tinham experiéncia
anterior com Scrum. Logo, ndo ficou clara a divisdo de papéis, o que dificultou a vivéncia.

O Scrum proporciona que todas as areas envolvidas no projeto possam estar em
constante conversacdo, porém, no projeto em questdo, como o tempo de trabalho em grupo
era pequeno, houve uma confusdo nos papeis desempenhados em cada area do projeto. Por
iSso, todos os integrantes trabalharam paralelamente nas fungdes do projeto, o que reforca a
importancia do papel do Scrum Master, que deve coordenar a aplicagdo do framework
Scrum no projeto, auxiliando na definicdo de papéis. Ou seja, o papel do Scrum Master
deve ser exercido por um membro da equipe que ja conheca 0 Scrum e que possua
habilidades interpessoais na conducéo de equipes.

Conforme relatado no item 3.2.1, a prototipagem foi dividida entre os participantes
do grupo. Contudo, considerando o tamanho do grupo e 0 pouco tempo necessario para
fazer a prototipagem de cada tela, que era de alguns minutos, ndo foi possivel vivenciar

claramente o planejamento de Sprint. Assim, uma dindmica formativa que trabalhe com
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esses conceitos por mais tempo pode trazer experiéncias mais ricas, inclusive permitindo
explorar outros eventos além da Sprint e Planejamento da Sprint.

Ao longo do desenvolvimento do prototipo de telas, foi possivel vivenciar a questdo
do monitoramento frequente do progresso da Sprint, tal como proposto pelo Scrum, ja que
por diversas vezes o Product Owner, realizava visitas para acompanhar o trabalho da equipe
e questionar sobre o progresso no desenvolvimento dos artefatos, além de fazer sugestdes as
caracteristicas da solucdo que estava sendo prototipada. Contudo, o desenvolvimento
incremental e iterativo ficou prejudicado pelo pouco tempo dedicado a criacdo de cada
entrega, de qualquer forma, esses conceitos puderam ser compreendidos pela equipe.

A etapa de exposicdo do produto foi pouco explorada e poderia ter feito uso de
técnicas de marketing, principalmente porque ndo é suficiente ter um bom produto se o

processo de apresentacdo nao for adequadamente planejado e executado.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia vivida mostrou que o método Scrum € répido e eficiente no
desenvolvimento de um protétipo de software. Em poucas horas de trabalho, foi possivel
transcrever a ideia de uma solucdo de software, utilizando esse método &gil, para um
prototipo com multiplas funcionalidades. O trabalho de desenvolvimento do produto ndo foi
realizado devido a limitacdo de tempo, porém, considerando essa experiéncia, com uma
equipe pequena e com as qualificagdes técnicas necessarias em desenvolvimento de
software, é possivel chegar a um aplicativo funcional em pouco tempo, em especial ao se
utilizar a abordagem Minimum Viable Product (MVP).

Em um ambiente de negdcios, considerando-se que as empresas precisam adaptar-se
constantemente as novas demandas do mercado, utilizar métodos ageis para entregar valor é
fator de sobrevivéncia e, considerando-se ambientes de inovacgdo, os investidores estdo em
busca de uma boa oportunidade ou ideia. Nesse sentido, para atrair interessados em aportar
capital em uma nova ideia, um dos fatores mais importantes para uma equipe de sucesso é
conseguir somar suas capacidades e habilidades para entregar resultados incrementais. Logo
a partir desta experiéncia, pode-se destacar que a incapacidade do grupo em vivenciar 0s
papéis estabelecidos pelo Scrum pode indicar que a definicdo do papel de Scrum Master,
por exemplo, funcionaria melhor em equipes com maior maturidade e cujos membros ja

tenham vivenciado experiéncias de trabalho juntos.
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Os problemas eventualmente citados em relacdo a essa dindmica em sala de aula
indicam possibilidades de melhoria com o uso do Scrum, pois ficou claro, no final das
atividades, que a vivéncia préatica contribui de forma relevante para a melhor compreenséo e
assimilac@o dos seus conceitos. Trabalhos futuros podem explorar o framework Scrum para
o desenvolvimento de outras atividades educacionais, para o0 que é importante considerar o
tempo para que todos os eventos, papéis e artefatos possam ser experienciados na pratica.
Por fim, embora a solugdo aqui proposta seja um protétipo, trabalhos futuros poderao fazer
uso das ideias e funcionalidades para o desenvolvimento de uma solucdo semelhante ao que

foi proposto neste trabalho.
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