ScrumForce

O ScrumForce é uma metodologia de desenvolvimento de software baseada no Scrum, que
funciona como container para praticas ageis de Engenharia de Software e gerenciamento
de projetos.

Definicdo do Scrum

Scrum é um framework leve que ajuda as pessoas, times e organizagdes a gerar valor por
meio de solugbes adaptativas para problemas complexos, de forma produtiva e criativa.

Scrum é:
e |eve
e Simples de entender
e Dificil de dominar

Scrum ndo é um processo, técnica ou um método prescritivo. Em vez disso, cria um espago
estruturado dentro do qual é possivel empregar varios processos ou técnicas. O Scrum foi
projetado para que se possa continuamente melhorar o produto, o time e o ambiente de
trabalho.

Scrum é baseado no empirismo e lean thinking. O empirismo afirma que o conhecimento
vem da experiéncia e da tomada de decisdes com base no que é observado. O lean thinking
reduz o desperdicio e se concentra no essencial.

O Scrum emprega uma abordagem iterativa e incremental para aperfei¢oar a previsibilidade
e o controle de riscos. O Scrum envolve grupos de pessoas que, coletivamente, possuem
todas as habilidades e conhecimentos necessarios para fazer o trabalho e compartilhar ou
adquirir essas habilidades conforme necessario.

Scrum combina quatro eventos formais para inspegao e adaptagao, contidos dentro de um
evento, a Sprint. Esses eventos funcionam porque implementam os pilares empiricos do
Scrum: transparéncia, inspeg¢ao e adaptacgao.

Transparéncia

Aspectos significativos do processo devem estar visiveis aos responsaveis pelos resultados.
A transparéncia requer que estes aspectos tenham uma definicdo padrao comum para que
os observadores compartilhem um mesmo entendimento comum do que esta sendo visto.

Inspecgao

Os praticantes do Scrum devem, frequentemente, inspecionar os artefatos e o progresso em
direcao ao objetivo da Sprint para detectar variagbes indesejadas. Esta inspegao nao deve ser



tdo frequente que atrapalhe o objetivo dos trabalhos. As inspe¢des sdao mais benéficas
quando realizadas de forma diligente por inspetores especializados no trabalho a se verificar.

Adaptacao

Se um inspetor determina que um ou mais aspectos de um processo desviou para fora dos
limites aceitaveis, e que o resultado do produto sera inaceitavel, o processo ou o material
sendo produzido deve ser ajustado. O ajuste deve ser realizado o mais breve possivel para
minimizar mais desvios.

O Scrum prescreve quatro Eventos formais para inspec¢ado e adaptagdo, como descrito na
secao Eventos do Scrum deste documento.

e Planejamento da Sprint
e Reunido diaria
e Revisao da Sprint

e Retrospectiva da Sprint

Sprint
Retrospective

Sprint
Review

Increment

Sprint
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog
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Os Valores do Scrum

Os valores do Scrum séo:

1. Coragem: Os membros do Time Scrum devem ter coragem para fazer a coisa certa e
trabalhar em problemas dificeis.

2. Foco: Todos devem focar no trabalho da Sprint e nos objetivos do Time Scrum.



3. Comprometimento: Comprometer-se pessoalmente a alcangar os objetivos do Time
Scrum.

4. Respeito: Os membros do Time Scrum devem respeitar uns aos outros para serem
capazes e independentes.

5. Abertura: O Time Scrum e as partes interessadas devem concordar em estar abertos
a respeito de todo o trabalho e os desafios da execugao desse trabalho.

Quando esses valores sao incorporados e vividos pelo Time Scrum, os pilares do Scrum de
transparéncia, inspegao e adaptagao tornam-se vivos e constroem a confianga para todos,
além de contribuir para o crescimento e amadurecimento do time. Os membros do Time
Scrum aprendem e exploram estes valores a medida que trabalham com os eventos, papéis
e artefatos do Scrum. O Sucesso no uso do Scrum depende das pessoas se tornarem mais
proficientes na vivéncia destes cinco valores.

Os Papéis do Scrum

O Time Scrum

e O Time Scrum é composto pelo Product Owner, o Scrum Master e os
Desenvolvedores.

e Times Scrum sao auto-organizaveis e multifuncionais. Times auto-organizaveis
escolhem qual a melhor forma para completarem seu trabalho, em vez de serem
dirigidos por outros de fora do Time. Times multifuncionais possuem todas as
competéncias necessarias para completar o trabalho sem depender de outros que
nao fazem parte da equipe. Esse modelo de time do Scrum é projetado para otimizar
a flexibilidade, criatividade e produtividade.

e Times Scrum entregam produtos de forma iterativa e incremental, maximizando as
oportunidades de feedback. Entregas incrementais de produto “pronto” garantem que
uma versao potencialmente funcional do produto do trabalho esteja sempre
disponivel.

O Product Owner

O Product Owner, ou dono do produto, é o responsavel por maximizar o valor do produto e do
trabalho do Time de Desenvolvimento. Como isso é feito pode variar amplamente entre as
organizagodes, Times Scrum e individuos.

O Product Owner é a uUnica pessoa responsavel por gerenciar o Backlog do Produto. O
gerenciamento do Backlog do Produto inclui:

e Expressar claramente os itens do Backlog do Produto;
e Ordenar os itens do Backlog do Produto para alcangar melhor as metas e missoes;

e Otimizar o valor do trabalho que o Time de Desenvolvimento realiza;



e Garantir que o Backlog do Produto seja visivel, transparente, claro para todos, e
mostrar no que o Time Scrum vai trabalhar a seguir; e,

e Garantir que o Time de Desenvolvimento entenda os itens do Backlog do Produto no
nivel necessario.

O Product Owner pode fazer o trabalho acima, ou delegar para o Time de Desenvolvimento
fazé-lo, mas o Product Owner continua sendo o responsavel por sua aprovagao.

O Product Owner € uma pessoa e ndao um comité. O Product Owner pode representar o desejo
de um comité no Backlog do Produto, mas aqueles que quiserem uma alteragdo nas
prioridades dos itens de Backlog devem convencer o Product Owner.

Para que o Product Owner tenha sucesso, toda a organizagdo deve respeitar as suas
decisdes. As decisdes do Product Owner s&o visiveis no conteudo e na priorizagdo do Backlog
do Produto. Ninguém deve forgar o Time de Desenvolvimento a trabalhar em um conjunto de
requisitos diferente do que foi definido pelo Product Owner.

O Time de Desenvolvimento

O Time de Desenvolvimento consiste de profissionais que realizam o trabalho de entregar
um incremento potencialmente liberavel para o uso do produto “pronto” ao final de cada
Sprint. Um incremento “pronto” é requerido na Revisao da Sprint.

Somente integrantes do Time de Desenvolvimento criam incrementos.

Os times de desenvolvimento sao estruturados e autorizados pela organizagao para
organizar e gerenciar seu préprio trabalho. A sinergia resultante faz com que a eficiéncia e a
eficacia do Time de Desenvolvimento seja aprimorada como um todo a cada Sprint. Os
Times de Desenvolvimento tém as seguintes caracteristicas:

e Eles sdo auto organizados. Ninguém (nem mesmo o Scrum Master) diz ao Time de
Desenvolvimento como transformar o Backlog do Produto em incrementos de
funcionalidades potencialmente liberaveis para o uso;

e Times de Desenvolvimento sao multifuncionais, possuindo todas as habilidades
necessarias, enquanto equipe, para criar o incremento do Produto.

e 0 Scrum nao reconhece titulos para os integrantes do Time de Desenvolvimento que
nao seja o Desenvolvedor, independentemente do trabalho que esta sendo realizado
pela pessoa; ndo ha excegdes para esta regra.

e 0 Scrum nao reconhece sub-times no Time de Desenvolvimento, independente dos
dominios especificos de conhecimento que precisam ser abordados, tais como
teste, arquitetura, operacao ou analise de negocios.

e Individualmente os integrantes do Time de Desenvolvimento podem ter habilidades
especializadas e drea de especializagao, mas a responsabilidade pertence ao Time
de Desenvolvimento como um todo.



Tamanho do Time de Desenvolvimento

O tamanho ideal do Time de Desenvolvimento é pequeno o suficiente para se manter agil e
grande o suficiente para completar uma parcela significativa do trabalho dentro dos limites
da Sprint.

Menos de trés integrantes no Time de Desenvolvimento diminui a interagao e resulta em um
menor ganho de produtividade. Times de desenvolvimento menores podem encontrar
restricdes de habilidades durante a Sprint, gerando um Time de Desenvolvimento incapaz de
entregar um incremento potencialmente utilizavel.

Havendo mais de nove integrantes é exigida muita coordenagao. Times de Desenvolvimento
grandes geram muita complexidade para um processo empirico gerenciar. Uma vez que o
processo empirico se baseia na experiéncia e na tomada de decisdes a partir do que é
conhecido, uma comunicagao eficiente é de extrema importancia.

Em equipes muito grandes, é dificil saber o que cada um esta fazendo. E a equipe fica mais
lenta quando tenta descobrir. Em geral, a equipe se divide social e funcionalmente em
subequipes que comegam a trabalhar com objetivos cruzados. A multifuncionalidade se
perde. As reunides que deveriam levar minutos agora duram horas.

Os papéis de Product Owner e de Scrum Master ndao sao incluidos nesta contagem, a menos
que eles executem também o trabalho do Backlog da Sprint.

O Scrum Master

O Scrum Master é responsavel por promover e disseminar 0 Scrum para que ele seja
entendido e aplicado de maneira adequada, tal como foi projetado em sua esséncia. O Scrum
Master faz isso ajudando todos a entenderem a teoria, as praticas, as regras e os valores do
Scrum.

O Scrum Master € um lider-servidor para o Time Scrum. O Scrum Master ajuda aqueles que
estao fora do Time Scrum a entender quais as suas interagdes com o Time Scrum sao Uteis
e quais ndo sao. O Scrum Master ajuda todos a mudarem estas interagdes para maximizar o
valor criado pelo Time Scrum.

O Scrum Master trabalhando para o Product Owner
O Scrum Master serve o Product Owner de varias maneiras, incluindo:
e Encontrando técnicas para o gerenciamento efetivo do Backlog do Produto;

e Claramente comunicar a visao, objetivo e itens do Backlog do Produto para o Time de
Desenvolvimento;

e Ensinar a Time Scrum a criar itens de Backlog do Produto de forma clara e concisa;
e Compreender a longo-prazo o planejamento do Produto no ambiente empirico;

e Compreender e praticar a agilidade; e,



e Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou necessarios.

O Scrum Master trabalhando para o Time de Desenvolvimento

O Scrum Master serve o Time de Desenvolvimento de varias maneiras, incluindo:
e Treinar o Time de Desenvolvimento em autogerenciamento e interdisciplinaridade;
e Ensinar e liderar o Time de Desenvolvimento na criagao de produtos de alto valor;
e Remover impedimentos para o progresso do Time de Desenvolvimento;
e Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou necessarios; e,

e Treinar o Time de Desenvolvimento em ambientes organizacionais nos quais o Scrum
nao é totalmente adotado e compreendido.

O Scrum Master trabalhando para a Organizag¢ao

O Scrum Master serve a Organizagao de varias maneiras, incluindo:
e Liderando e treinando a organizagao na adogao do Scrum;
e Planejando implementagdes Scrum dentro da organizagao;

e Ajudando os funcionarios e demais partes interessadas a compreender e aprovar o
Scrum e o desenvolvimento empirico de produtos;

e Provocando mudangas que aumentam a produtividade do Time Scrum; e,

e Trabalhando com outros Scrum Masters para aumentar a eficacia da aplicagao do
Scrum nas organizacgoes.

Os Artefatos do Scrum

Scrum invoca transparéncia. DecisOes para otimizar o valor e o controle de riscos sao feitas
com base na percepg¢éao do estado dos artefatos. Na medida em que a transparéncia é plena,
essas decisbes tém uma base sdélida. Na medida em que os artefatos ndo sao
completamente transparentes, estas decisdes podem ser falhas, valores podem diminuir e
riscos podem aumentar.

O Scrum Master deve trabalhar com o Product Owner, o Time de Desenvolvimento, e outras
partes envolvidas para entender se os artefatos estao plenamente transparentes. Ha praticas
para lidar com transparéncia incompleta e o Scrum Master deve ajudar todos a aplicar a
pratica mais apropriada na falta de uma transparéncia plena. O Scrum Master pode detectar
transparéncia incompleta pela inspecdo dos artefatos, percebendo padrdes, ouvindo
atentamente o que esta sendo dito, e detectando diferencgas entre o esperado e os resultados
reais.

O papel do Scrum Master é trabalhar com o Time Scrum e com a organizagao para aumentar
a transparéncia dos artefatos. Este trabalho geralmente envolve aprendizagem,



convencimento e mudancga. Transparéncia ndao ocorre de um dia para o outro, mas é um
caminho a ser percorrido.

Backlog do Produto

O Backlog do Produto é uma lista ordenada de tudo que é conhecido ser necessario no
produto. E a Unica origem dos requisitos para qualquer mudanca a ser feita no produto. O
Product Owner é responsavel pelo Backlog do Produto, incluindo seu conteudo,
disponibilidade e ordenacgao.

Um Backlog do Produto nunca esta completo. Os primeiros desenvolvimentos estabelecem
os requisitos inicialmente conhecidos e melhor entendidos. O Backlog do Produto evolui tanto
quanto o produto e o ambiente no qual ele sera utilizado. Ele é dindmico e muda
constantemente para identificar o que o produto necessita para ser mais apropriado,
competitivo e util. Se um produto existe, seu Backlog do Produto também existe.

O Backlog do Produto lista todas as caracteristicas, fungdes, requisitos, melhorias e
corregoes que formam as mudancgas que devem ser feitas no produto nas futuras versoes.
Os itens do Backlog do Produto possuem os atributos de descrigéao, ordem, estimativa e valor.
Os itens do Backlog geralmente incluem descricdes de testes que comprovam sua
completude quando “Prontos”.

Enquanto um produto é usado e ganha valor, e o mercado fornece feedback, o Backlog do
Produto torna-se uma lista maior e mais completa. Requisitos nunca param de mudar, entdo
o Backlog do Produto é um artefato vivo. Mudancgas nos requisitos de negdcio, condi¢des de
mercado ou tecnologia podem causar mudangas no Backlog do Produto.

Multiplos Times Scrum frequentemente trabalham juntos no mesmo produto. Um Backlog do
Produto é usado para descrever o trabalho previsto para o produto. Um atributo do Backlog
do Produto que agrupa itens pode ser entao aplicado.

O refinamento do Backlog do Produto é a agdo de adicionar detalhes, estimativas e ordem
aos itens no Backlog do Produto. Este € um processo continuo no qual o Product Owner e o
Time de Desenvolvimento colaboram nos detalhes dos itens do Backlog do Produto. Durante
o refinamento do Backlog do Produto, os itens sdo inspecionados e revisados. O Time de
Scrum decide como e quando o refinamento esta “Pronto”. Este refinamento usualmente nao
consome mais de 10% da capacidade do Time de Desenvolvimento. Contudo, os itens do
Backlog do Produto podem ser atualizados a qualquer momento pelo Product Owner ou a
critério do Product Owner.

Os itens do Backlog do Produto de ordem mais alta (topo da lista) devem ser mais claros e
mais detalhados que os itens de ordem mais baixa. Estimativas mais precisas sao feitas
baseadas em maior clareza e maior detalhamento; quanto menor a ordem na lista, menos
detalhes. Os itens do Backlog do Produto que irdo ocupar o Time de Desenvolvimento na
préxima Sprint sdo mais refinados, de modo que todos os itens possam ser “Prontos” dentro
do time-boxed da Sprint. Os itens do Backlog do Produto que podem ser “Prontos” pelo Time
de Desenvolvimento dentro de uma Sprint sdo considerados “Preparados” para sele¢ao no



Planejamento da Sprint. Itens do Backlog do Produto geralmente adquirem este grau de
transparéncia através das atividades de refinamento descritas acima.

O Time de Desenvolvimento é responsavel por todas as estimativas. O Product Owner deve
influenciar o Time de Desenvolvimento, ajudando no entendimento e nas decisdes
conflituosas de troca, mas as pessoas que irdo realizar o trabalho fazem a estimativa final.

Monitorando o Progresso a Caminho dos Objetivos

Em qualquer ponto do tempo, o total do trabalho restante para alcangar o objetivo pode ser
somado. O Product Owner acompanha o total do trabalho restante pelo menos a cada
Revisdo da Sprint. O Product Owner compara este valor com o trabalho restante nas Revisdes
das Sprints anteriores, para avaliar o progresso na dire¢ao de completar o trabalho previsto
pelo tempo desejado para alcancgar o objetivo. Esta informagéao deve ser transparente para
todas as partes interessadas.

Varias praticas para prever tendéncias foram usadas para prever o progresso, tais como
graficos burndown' ou fluxos cumulativos. Estas tém se provado Uteis. Contudo, ndo
substituem a importancia do empirismo. Em ambientes complexos, o que acontecera é
desconhecido. Somente o que ja ocorreu pode ser usado para uma tomada de decisédo a
respeito do que vira.

Backlog da Sprint

0 Backlog da Sprint € um conjunto de itens do Backlog do Produto selecionados para a Sprint,
juntamente com o plano para entregar o incremento do produto e atingir o objetivo da Sprint.
O Backlog da Sprint é a previsao do Time de Desenvolvimento sobre qual funcionalidade
estara no préximo incremento e sobre o trabalho necessario para entregar essa
funcionalidade em um incremento “Pronto”.

O Backlog da Sprint torna visivel todo o trabalho que o Time de Desenvolvimento identifica
Ccomo necessario para atingir o objetivo da Sprint. Para garantir melhoria continua, é incluido
no minimo um item de prioridade alta sobre melhoria do processo identificado na ultima
Reunido de Retrospectiva.

O Backlog da Sprint € um plano com detalhes suficientes para que as mudangas no progresso
sejam entendidas durante a Reunido Diaria. O Time de Desenvolvimento modifica o Backlog
da Sprint ao longo de toda a Sprint, e 0 Backlog da Sprint vai surgindo durante a Sprint. Este
surgimento ocorre quando o Time de Desenvolvimento trabalha segundo o plano e aprende
mais sobre o trabalho necessario para atingir o objetivo da Sprint.

Sempre que um novo trabalho é necessario, o Time de Desenvolvimento adiciona-o ao
Backlog da Sprint. Conforme o trabalho é realizado ou completado, a estimativa do trabalho
restante é atualizada. Quando elementos do plano sdo considerados desnecessarios, eles
sdo removidos. Somente o Time de Desenvolvimento pode alterar o Backlog da Sprint durante

T Gréfico que representa o desenvolvimento do Backlog da Sprint no decorrer do tempo: no eixo Y, a
quantidade de trabalho restante a ser realizada em pontos; no eixo X, o tempo em dias.



a Sprint. O Backlog da Sprint é altamente visivel, uma imagem em tempo real do trabalho que
o Time de Desenvolvimento planeja completar durante a Sprint, e que pertence
exclusivamente ao Time de Desenvolvimento.

Monitorando o Progresso da Sprint

Em qualquer ponto do tempo na Sprint, o total do trabalho remanescente dos itens do Backlog
da Sprint pode ser somado. O Time de Desenvolvimento monitora o total do trabalho restante
pelo menos a cada Reunido Diaria para projetar a probabilidade de alcangar o objetivo da
Sprint. Ao acompanhar o trabalho restante ao longo de toda a Sprint, o Time de
Desenvolvimento pode gerenciar o seu progresso.

Incremento

O incremento é a soma de todos os itens do Backlog do Produto completados durante a Sprint
e o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores. Ao final da Sprint um novo
incremento deve estar “Pronto”, o que significa que deve estar na condi¢ao de ser utilizado e
atender a definicdo de “Pronto” do Time Scrum. Um incremento € uma parte principal
inspecionavel de trabalho pronto que suporta empirismo no final da sprint. O incremento é
um passo na dire¢ao de uma visao ou de um objetivo. O incremento deve estar na condigdo
de ser utilizado independente do Product Owner decidir por libera-lo ou néo.

Transparéncia dos artefatos

Scrum invoca transparéncia. DecisGes para otimizar o valor e o controle de riscos sao feitas
com base na percepgao existente do estado dos artefatos. Na medida em que a transparéncia
€ plena, essas decisdes tém uma base sélida. Na medida em que os artefatos ndo sao
completamente transparentes, essas decisdes podem ser falhas, valores podem diminuir e
riscos podem aumentar.

O Scrum Master deve trabalhar com o Product Owner, Time de Desenvolvimento, e outras
partes envolvidas para entender se os artefatos estao plenamente transparentes. Ha praticas
para lidar com transparéncia incompleta; o Scrum Master deve ajudar todos a aplicar a pratica
mais apropriada na falta de uma transparéncia plena. O Scrum Master pode detectar
transparéncia incompleta pela inspecao dos artefatos, percebendo padrdes, ouvindo
atentamente o que esta sendo dito, e detectando diferengas entre o esperado e os resultados
reais.

O trabalho do Scrum Master é trabalhar com o Time Scrum e com a organizagao para
aumentar a transparéncia dos artefatos. Este trabalho geralmente envolve aprendizagem,
convencimento e mudancga. Transparéncia ndao ocorre de um dia para o outro, mas € um
caminho.

Definicao de “Pronto”

Quando um item do Backlog do Produto ou um Incremento é descrito como “Pronto”, todos
devem entender o que o “Pronto” significa. Embora, isso possa variar por Time Scrum, os
integrantes devem ter um entendimento compartilhado do que significa o trabalho estar



completo, assegurando a transparéncia. Esta é a “Defini¢ao de Pronto” para o Time Scrum e
€ usada para descrever quando o trabalho esta realmente completo no Incremento do
produto.

A mesma defini¢cao orienta o Time de Desenvolvimento no conhecimento de quantos itens do
Backlog do Produto podem ser selecionados durante o Planejamento da Sprint. O propdsito
de cada Sprint é entregar incrementos de funcionalidades potencialmente liberaveis para o
uso que aderem a definicdo atual de “Pronto” do Time Scrum.

O Time de Desenvolvimento entrega um Incremento de funcionalidade do produto a cada
Sprint. Por que este incremento é utilizavel, o Product Owner pode escolher libera-lo para o
uso imediatamente. Se a definicao de “Pronto” para um incremento é parte das convengoes,
padrdes ou diretrizes de desenvolvimento da organizagao, todos os Times Scrum devem
segui-la como um minimo.

Se “Pronto” para um incremento nao é uma convengao de desenvolvimento da organizacgao,
o Time de Desenvolvimento do Time Scrum deve definir uma definigao de “pronto” apropriada
para o produto. Se ha multiplos Times Scrum trabalhando no produto, os Times de
Desenvolvimento de todos os Times Scrum devem definir mutuamente uma definicdo de
“Pronto”.

Cada Incremento é adicionado a todos os Incrementos anteriores e completamente testado,
garantindo que todos os Incrementos funcionam juntos.

Como um Time Scrum maduro, é esperado que a sua definicdo de “Pronto” seja expandida
para incluir critérios mais rigorosos de alta qualidade. Note que novas definicdes podem
descobrir trabalho a ser feito em Incrementos “Prontos” anteriormente.

Todo produto deve ter uma definicdo de “Pronto” que é um padrdo para qualquer trabalho
feito sobre ele. A defini¢cao de “Pronto” evita retrabalho.

Eventos do Scrum

Os eventos prescritos sdo usados no Scrum para criar uma regularidade e minimizar a
necessidade de reunides nao definidas no Scrum. Todos os eventos sao time-boxed, ou seja,
tem inicio, uma duragdo maxima e fim. Uma vez que a Sprint comeca, sua duragao é fixada
e ndo pode ser reduzida ou aumentada. Os eventos restantes podem terminar sempre que o
proposito do evento é alcangado, garantindo que uma quantidade adequada de tempo seja
gasta ndo permitindo desperdicios no processo.

Além da Sprint, que é um container para outros eventos, cada evento no Scrum é uma
oportunidade de inspecionar e adaptar alguma coisa. Estes eventos sdo especificamente
projetados para permitir uma transparéncia e inspecao criteriosa. Falhas na inclusado de
qualquer um destes eventos resultara na redugao da transparéncia e na perda de
oportunidades para inspecionar e adaptar.



A Sprint

O evento principal do Scrum é a Sprint, um periodo de um més ou menos, durante o qual é
criado um incremento de produto potencialmente liberavel para o uso. Sprints tém duragoes
coerentes durante um esforco de desenvolvimento. Uma nova Sprint inicia imediatamente
apoés a conclusao da Sprint anterior.

As Sprints sdo compostas por uma reunidao de planejamento da Sprint, reunides diarias, o
trabalho de desenvolvimento, uma revisao da Sprint e a retrospectiva da Sprint.

Durante a Sprint:
e Nao sédo feitas mudangas que possam colocar em perigo o objetivo da Sprint;
e As metas de qualidade nao diminuem; e,

e 0 escopo pode ser esclarecido e renegociado entre o Product Owner e o Time de
Desenvolvimento a medida que se aprende mais sobre o produto em construgao.

Cada Sprint pode ser considerada um projeto com horizonte ndo maior que um més. Como
0s projetos, as Sprints sdo utilizadas para realizar algo. Cada Sprint tem a definicao do que é
para ser construido, um plano flexivel que ira guiar a construgao, o trabalho e o incremento
do produto resultante.

Sprints sdo limitadas a um més corrido. Quando o horizonte da Sprint € muito longo, a
definicdo do que sera construido pode mudar, a complexidade pode aumentar e o risco
pode crescer. Sprints permitem previsibilidade que garante a inspegao e adaptagao do
progresso em dire¢cao a meta pelo menos a cada més corrido. As Sprints também limitam o
risco ao custo de um més corrido.

Cancelamento da Sprint

Uma Sprint pode ser cancelada antes que ela termine. Somente o Product Owner tem a
autoridade para cancelar a Sprint, embora ele possa fazer isso sob influéncia das partes
interessadas, do Time de Desenvolvimento ou do Scrum Master.

A Sprint podera ser cancelada se o objetivo da Sprint se tornar obsoleto e se ela nao fizer
mais sentido as circunstancias dadas. Isto pode ocorrer se a organizagao mudar sua diregao
ou se mudarem as condigdes do mercado ou das tecnologias. No entanto, devido a curta
duracgao da Sprint, raramente cancelamentos acontecem.

Quando a Sprint é cancelada, qualquer item de Backlog do Produto completado e “Pronto” é
revisado. Se uma parte do trabalho estiver potencialmente utilizavel, tipicamente o Product
Owner o aceita. Todos os itens de Backlog do Produto incompletos sao re-estimados e
colocados de volta no Backlog do Produto.

O cancelamento de Sprint consome recursos, ja que todos tém que se reagrupar em outra
reunido de planejamento da Sprint para iniciar outra Sprint. Cancelamentos de Sprints sdo
frequentemente traumaticos para o Time Scrum, e sdo muito incomuns.



Planejamento da Sprint

O trabalho a ser realizado na Sprint é planejado na reunido de Planejamento da Sprint. Este
plano é criado com o trabalho colaborativo de todo o Time Scrum.

O Planejamento da Sprint € um periodo com no maximo oito horas para uma Sprint de um
més de duracgdo (ou seja, duas horas para cada semana da Sprint). Para Sprints menores,
este evento é usualmente menor. O Scrum Master garante que o evento ocorra e que 0s
participantes entendam seu propdsito. O Scrum Master ensina o Time Scrum a manter-se
dentro dos limites definidos para que a reunido acontega.

O planejamento da Sprint responde as seguintes questoes:
e 0 que pode ser entregue como Incremento resultante da proxima Sprint?

e Como o trabalho necessario para entregar o Incremento sera realizado?

1. O que pode ser entregue nesta Sprint?

O Time de Desenvolvimento trabalha para prever as funcionalidades que serao desenvolvidas
durante a Sprint. O Product Owner discute com o Time Scrum o objetivo que a Sprint deveria
alcancar e os itens do Backlog do Produto que, se completados na Sprint, podem atingir a
meta da Sprint. Todo o Time Scrum colabora na compreensao do trabalho a ser realizado na
Sprint.

Os insumos para esta reunidao sao o Backlog do Produto, o Incremento do produto mais
recente, a capacidade projetada do Time de Desenvolvimento durante a Sprint e o
desempenho passado do Time de Desenvolvimento. O numero de itens selecionados no
Backlog do Produto para a Sprint depende exclusivamente do Time de Desenvolvimento, que
sa0 o0s Unicos que podem avaliar o que pode ser realizado na proxima Sprint.

Durante o Planejamento da Sprint, o Time Scrum também determina a Meta da Sprint. A Meta
da Sprint é o objetivo que serd satisfeito dentro da Sprint através da implementagao do
Backlog do Produto, e que fornece a orientagdo para o Time de Desenvolvimento sobre o
porqué de se construir o Incremento.

2. Como o trabalho escolhido seré feito?

Tendo definido a Meta da Sprint e selecionado os itens do Backlog do Produto para a Sprint,
o Time de Desenvolvimento decide como ira construir essas funcionalidades durante a Sprint
e transforma-las em um Incremento de produto “Pronto”. Os itens de Backlog do Produto
selecionados para a Sprint, junto com o plano de entrega destes itens é chamado de Backlog
da Sprint.

O Time de Desenvolvimento frequentemente comeca desenhando o sistema e o trabalho
necessario para converter o Backlog do Produto em um incremento funcional do produto. O
trabalho pode ser de tamanho variavel ou esforgo estimado. No entanto, é planejado um
trabalho suficiente durante o Planejamento da Sprint para o Time de Desenvolvimento prever
o que este acredita que podera fazer na proxima Sprint. O trabalho planejado pelo Time de



Desenvolvimento para os primeiros dias da Sprint € decomposto até o final desta reuniao,
frequentemente em unidades de um dia de duragao ou menos. O Time de Desenvolvimento
se auto-organiza para realizar todo o trabalho do Backlog da Sprint, tanto durante o
Planejamento da Sprint e conforme necessario em toda a Sprint.

O Product Owner pode ajudar a esclarecer os itens de Backlog do Produto selecionados e
fazer trocas. Se o Time de Desenvolvimento determina que tem excesso ou falta de trabalho,
os itens do Backlog da Sprint podem ser renegociados com o Product Owner. O Time de
Desenvolvimento também pode convidar outras pessoas para participar desta reunidao para
fornecer opinido técnica ou de dominios especificos.

No final do Planejamento da Sprint, o Time de Desenvolvimento deve ser capaz de explicar
ao Product Owner e ao Scrum Master como pretende trabalhar como time auto-organizado
para completar a Meta da Sprint e criar o incremento previsto.

Meta da Sprint

A Meta da Sprint € um objetivo definido para a Sprint que pode ser satisfeito através da
implementacao de itens do Backlog do Produto. Ela fornece orientagdo para o Time de
Desenvolvimento sobre o porqué de estar construindo o Incremento. Este é criado durante a
reunido de Planejamento da Sprint. A Meta da Sprint da ao Time de Desenvolvimento alguma
flexibilidade a respeito das funcionalidades implementadas na Sprint. Os itens do Backlog do
Produto selecionados entregam uma fungéao coerente, que pode ser a Meta da Sprint. A Meta
da Sprint pode ser qualquer outra coerente que faga o Time de Desenvolvimento trabalhar em
conjunto e ndo em iniciativas separadas.

Conforme o Time de Desenvolvimento trabalha, eles mantém a meta da Sprint em mente. A
fim de satisfazer a meta da Sprint, implementando funcionalidade e tecnologia. Caso o
trabalho acabe por ser diferente do esperado pelo Time de Desenvolvimento, entdo eles
colaboram com o Product Owner para negociar o escopo do Backlog da Sprint dentro da
Sprint.

Reuniao diaria

A Reuniao Diaria do Scrum € um evento de 15 minutos para o Time de Desenvolvimento e é
realizada todos os dias da Sprint. Nela o Time de Desenvolvimento planeja o trabalho para as
proximas 24 horas. Isso otimiza a colaboragao e a performance do time através da inspegao
do trabalho desde a ultima Reunido Diaria, e da previsdo do proximo trabalho da Sprint. A

Reunido Diaria é mantida no mesmo horario e local todo dia para reduzir a complexidade de
se usar Scrum (e facilitar a manutencao do habito da reunido didria).

O Time de Desenvolvimento usa a Reunidao Diaria para inspecionar o progresso em direcao a
Meta da Sprint e para inspecionar se o progresso tende na diregao de completar o trabalho
do Backlog da Sprint. A Reunido Didria aumenta a probabilidade de o Time de
Desenvolvimento atingir a meta da Sprint. Todos os dias, o Time de Desenvolvimento deve
entender como pretende trabalhar em conjunto, como um time auto-organizado, para
completar a Meta da Sprint e criar o Incremento previsto até o final da Sprint.



A estrutura da reuniao é definida pelo Time de Desenvolvimento e pode ser conduzida de
diferentes formas, desde que mantenham o foco no progresso em diregdo a meta da Sprint.
Alguns Times de Desenvolvimento vao utilizar perguntas, outros vao se basear em
discussodes. Segue um exemplo do que pode ser utilizado:

e O que eu fiz ontem que ajudou o Time de Desenvolvimento a atingir a meta da Sprint?
e O que eu farei hoje para ajudar o Time de Desenvolvimento atingir a meta da Sprint?

e FEu vejo algum obstaculo que impega a mim ou o Time de Desenvolvimento no
atingimento da meta da Sprint?

O Time de Desenvolvimento pode se encontrar imediatamente apds a Reunido Diaria para
discussdes detalhadas, ou para adaptar, ou replanejar o restante do trabalho da Sprint.

O Scrum Master assegura que o Time de Desenvolvimento tenha a reuniao, mas o Time de
Desenvolvimento é responsavel por conduzir a Reunido Didria. O Scrum Master ensina o Time
de Desenvolvimento a manter a Reuniao Diaria dentro do periodo de 15 minutos. Muitos times
preferem realizar essa reunido em pé e proximos ao kanban na parede com o Backlog da
Sprint.

A Reunido Diaria é uma reunido interna do Time de Desenvolvimento. Se outros estiverem
presentes, o0 Scrum Master deve garantir que eles nao perturbem a reuniao.

Reunides Diarias melhoram as comunicagdes, eliminam outras reunides, identificam e
removem impedimentos para o desenvolvimento, destacam e promovem rapidas tomadas
de decisao, e melhoram o nivel de conhecimento do Time de Desenvolvimento. Esta é uma
reunidao chave para inspegao e adaptagao.

A Reuniao Didria ndo éreporte de status nem microgestéo, porque a ideia nao é ter controle
sobre o trabalho das pessoas ou pressiona-las por resultados. O objetivo é compartilhar a
gestdo e a responsabilidade pelos resultados do Time Scrum. Por isso, o Time de
Desenvolvedores também precisa desenvolver uma mentalidade de gestdo para que o
compartilhamento da gestao e da responsabilidade pelos resultados faga sentido para todos.

Revisao da Sprint

A Revisdo da Sprint é realizada no final da Sprint para inspecionar o Incremento e adaptar o
Backlog do Produto se necessario. Durante a Revisao da Sprint o Time Scrum e as partes
interessadas colaboram sobre o que foi feito na Sprint. Com base nisso e em qualquer
mudanga no Backlog do Produto durante a Sprint, os participantes colaboram nas proximas
coisas que podem ser feitas para otimizar valor. Esta é uma reunido informal, ndo uma
reunido de status, e a apresentagdo do Incremento visa obter feedback e promover a
colaboracao.

Esta é uma reunido de no maximo uma hora de duragdo para cada semana de uma Sprint.
Para Sprints menores, este evento é usualmente menor. O Scrum Master garante que o evento
ocorra e que os participantes entendam o seu propdsito. O Scrum Master ensina todos os
envolvidos a manter a reunido dentro do tempo previamente definido.



Como a Revisao da Sprint é conduzida:

e Os participantes incluem o Time Scrum e os Stakeholders chave convidados pelo
Product Owner;

e O Product Owner esclarece quais itens do Backlog do Produto ficaram “Prontos” e
quais nao ficaram “Prontos”;

e O Time de Desenvolvimento discute o que foi bem durante a Sprint, quais problemas
ocorreram dentro da Sprint, e como estes problemas foram resolvidos;

e O Time de Desenvolvimento demonstra o trabalho que esta “Pronto” e responde as
questdes sobre o incremento;

e O Product Owner discute o Backlog do Produto tal como esta e projeta os provaveis
metas e datas de entrega baseado no progresso até a data (se necessario);

e 0O grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir, e é assim que a Revisao da Sprint
fornece valiosas entradas para o Planejamento da Sprint subsequente;

e Revisdao de como o mercado ou o uso potencial do produto pode ter mudado e o que
€ a coisa mais importante a se fazer a seguir; e,

e Revisdo da linha do tempo, orcamento, recursos potenciais e mercado para os
proximos langamentos previstos de funcionalidade ou capacidade do produto.

O resultado da Revisao da Sprint € um Backlog do Produto revisado que define os provaveis
itens de Backlog do Produto para a préxima Sprint. O Backlog do Produto pode também ser
ajustado completamente para atender novas oportunidades.

Retrospectiva da Sprint

A Retrospectiva da Sprint é uma oportunidade para o Time Scrum inspecionar a si préprio e
criar um plano para melhorias a serem aplicadas na préxima Sprint.

A Retrospectiva da Sprint ocorre depois da Revisao da Sprint e antes do planejamento da
préxima Sprint. Esta € uma reunido de no maximo trés horas para uma Sprint de um més.
Para Sprint menores, este evento é usualmente menor. O Scrum Master garante que o evento
ocorra e que os participantes entendam seu proposito.

O Scrum Master garante que o evento seja positivo e produtivo. O Scrum Master ensina todos
a manter o evento dentro do tempo previamente combinado. O Scrum Master participa da
reunido como um membro auxiliar do time devido a sua responsabilidade pelo processo
Scrum.

O propdsito da Retrospectiva da Sprint é:

e Inspecionar como foi a ultima Sprint em relagcado as pessoas, aos relacionamentos,
aos processos e as ferramentas;



e Identificar e ordenar os principais itens que foram bem e as potenciais melhorias;

e Avaliar se foram eficazes as agbes de melhorias que foram propostas em
Retrospectivas de Sprint anteriores;

e Criar um plano para implementar melhorias no modo que o Time Scrum faz seu
trabalho;

e Comemorar vitoérias.

O Scrum Master encoraja o Time Scrum a melhorar dentro do processo do framework do
Scrum, seu processo de desenvolvimento e suas praticas para torna-lo mais efetivo e
agradavel para a proxima Sprint. Durante cada Retrospectiva da Sprint, o Time Scrum planeja
formas de aumentar a qualidade do produto melhorando o processo de trabalho ou
adaptando, se apropriado, a definicdo de “Pronto”, mas sem entrar em conflito com os
padrdes do produto ou da organizagao.

Ao final da retrospectiva da Sprint, o Time Scrum devera ter identificado melhorias que serdo
implementadas na préxima Sprint. A implementagao destas melhorias na proxima Sprint é a
forma de adaptacéo a inspecgao que o Time Scrum faz a si proprio. Apesar de que melhorias
podem ser implementadas a qualquer momento, a Retrospectiva da Sprint fornece uma
oportunidade formal para focar em inspegao e adaptacgao.

Praticas de Engenharia de Software
Papéis

O ScrumForce define o Time Scrum tal como esta no Guia Scrum: Product Owner, Scrum
Master e Desenvolvedores, sendo que o Scrum Master pode ser também um desenvolvedor.
Mas sao admitidos outros papéis que podem trabalhar junto do Time Scrum, de modo
colaborativo. Sao profissionais como designers, administradores de banco de dados,
administradores de configuragoes e documentador técnico que geralmente estao fora do
Time Scrum e atendem sob demanda (veja a figura abaixo).

Mas o ponto a se considerar € o grau de dependéncia que o Time Scrum tera desses
profissionais. Se a atuacao deles estiver diretamente ligada a entrega e a sua
disponibilidade para atendimento imediato nao é garantida, talvez seja melhor que essas
pessoas fagam parte do Time Scrum como desenvolvedores. Isso garante que eles estejam
nao apenas envolvidos com o desenvolvimento do produto, mas também comprometidos
com os resultados do Time Scrum.
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Scrum Master versus Gerente de Projeto

De acordo com o PMBOK®, uma das principais referéncias no mundo quando se fala em
gerenciamento de projetos, o Gerente de Projeto é responsavel pelo que sua equipe produz. O
Gerente do Projeto lidera a equipe do projeto para atender aos objetivos do projeto e as
expectativas das partes interessadas e trabalha para equilibrar as restrigdes concorrentes no
projeto com os recursos disponiveis.

O Gerente de Projeto também desempenha fungdes de comunicagao entre o patrocinador do
projeto, os membros da equipe e outras partes interessadas. Isso inclui fornecer orientagao
e apresentar a visao de sucesso do projeto.

Ja o Guia Scrum™ define o Scrum Master como responsavel por promover e apoiar o Scrum,
ajudando todos a entender a teoria, praticas, regras e valores do Scrum.

O Scrum Master é um lider-servidor que apoia o time removendo impedimentos. O Scrum
Master também ajuda as pessoas de fora do Time Scrum a entender quais de suas interagdes
com a equipe Scrum sao uteis e quais nao sao. O Scrum Master ajuda todos a mudar essas
interagdes para maximizar o valor criado pelo Time Scrum.



Comparar Scrum Master com Gerentes de Projetos é como comparar goleiros do futebol com
zagueiros do rugby. Quando o goleiro muda para o Rugby e comega a mapear o papel antigo
no novo jogo, imagine o que vai acontecer? O goleiro comegara a jogar futebol no rugby.

Enquanto nos métodos classicos a geréncia do projeto estd concentrada em uma pessoa
com muitas responsabilidades (inclusive de gerenciar o dia a dia das pessoas), no Scrum,
todos compartilham a responsabilidade por gerenciar o projeto, cada um cuida de si e
também uns dos outros - quase que eliminando a necessidade de gerenciar pessoas.

E possivel que o Scrum Master acumule o papel de Gerente de Projeto. Contudo, é
fundamental ter em mente que estas sdo fungdes diferentes, apesar de terem pontos em
comum. E se o Scrum Master acumular o papel de Gerente de Projeto, poderia também
acumular o de desenvolvedor? Teoricamente sim, mas a cada papel que se acumula aumenta-
se o risco de a pessoa nao ter tempo para desempenhar todos os papéis de maneira
satisfatoria.

Modelos de Sprint

O ScrumForce define trés modelos de Sprint que comportam diferentes tipos de atividades
de engenharia de software:

1. Design Sprint: atividades de levantamento e analise de requisitos, e desenho
arquitetonico.

2. Build Sprint: atividades de construgao do produto - desenho, implementagéao e
testes.

3. Launch Sprint: atividades relacionadas a transigao do produto para o ambiente de
producéao - testes beta e operagao piloto.

Design Sprint

Na Design Sprint, sdo conhecidas as necessidades dos usuarios e os conceitos do negdcio.
Os requisitos sao identificados e analisados, e o produto é especificado o suficiente para
modelar o dominio do problema e subsidiar o planejamento da construgao do produto. Séo
realizadas as seguintes atividades:

1. Levantamento de requisitos

a. Abertura do projeto: Definir de forma sucinta o cendrio atual e o cenario
futuro desejavel, as partes interessadas, premissas e restri¢oes, riscos e
marcos preliminares.

b. Definigao do contexto: Levantar os aspectos dos processos de negécio ou de
um sistema maior que sejam relevantes para a determinagao dos requisitos
do produto.

c. ldentificagao dos requisitos funcionais e nao-funcionais: Delimitar os
problemas que o produto ira resolver. Produzir uma lista de todos os



requisitos funcionais e nao-funcionais, descritos de forma sucinta, ainda sem
entrar em detalhes.

d. Definigao dos requisitos funcionais: Definir as funcionalidades do produto na
forma de histérias de usuario, identificar atores (papéis que os usudrios
desempenham nas histérias), descrever os critérios de aceitagéo, que podem
ser regras de negdcio, campos da tela de usuario e, se necessario, a
descri¢ao passo a passo de fluxos de eventos.

e. Analise do contexto: (1) Caracterizar os usuarios, as tarefas que eles
realizam e os papéis que eles desempenham; o ambiente em que o produto
serd utilizado; e os produtos semelhantes ou concorrentes. (2) Investigar as
caracteristicas das tarefas realizadas pelos usudrios e a forma como essas
tarefas séo realizadas visando a obtengao de informacgao que vai ajudar no
desenho de uma interface mais adequada para a realizagao das tarefas com
0 apoio do produto. (3) Produzir recomendagdes para o desenho da interface
com o usuario.

f. Prototipacao dos requisitos: Para as funcionalidades mais importantes, criar
protétipos de interface para ajudar a definir os requisitos e compreender
aspectos de informacao, estilos de interagao e de navegacao da interface.
Caso necessario, criar protétipos para testar tecnologia e explorar os riscos
associados.

g. Detalhamento dos requisitos nao-funcionais: Detalhar os requisitos de
desempenho, usabilidade e outros aspectos considerados necessarios para
que o produto atinja a qualidade desejada.

h. Criagao da Estrutura Analitica do Projeto (EAP): Criar a Estrutura Analitica do
Projeto (EAP) organizando os requisitos funcionais e ndo-funcionais a fim de
facilitar o desenho das liberagdes, 0 acompanhamento do progresso do
projeto, a comunicagao e o envolvimento das partes interessadas. Classificar
os requisitos em relagao a valor, beneficios e prioridade relativa para o
cliente. Estimar também a estabilidade e a complexidade de implementacgao
dos requisitos.

i. Inspecao dos requisitos: Determinar se os requisitos satisfazem os critérios
de qualidade definidos nas listas de conferéncia, e se a Especificagao dos
Requisitos do Software esta clara e bem entendida por todas as partes
interessadas nos topicos referentes ao levantamento de requisitos.

2. Andlise de requisitos

a. Anadlise de histodrias de usuario: (1) Identificar as classes do produto, com
base nas histérias de usuario, descobertas obtidas nas entrevistas, leitura de
documentos relacionados ao negdcio e testes de prototipos do levantamento
de requisitos. (2) Organizar as classes em pacotes légicos e Ihes atribuir
esteredtipos, dependendo do papel que desempenham no modelo. (3)



Determinar os relacionamentos de varios tipos que podem existir entre os
objetos das classes identificadas.

Realizagao de historias de usuario: (1) Realizar os épicos e as histérias de
usuario mais complexos por meio do desenho de diagramas de interagao,
para facilitar e até mesmo ampliar o seu entendimento. (2) Levantar os

atributos e os métodos que fazem parte do conceito expresso pela classe.

Inspegao da analise: Determinar se o Modelo do Problema satisfaz os
critérios de qualidade de modelo e se a Especificagcdo de Requisitos do
Software esta clara e bem entendida por todas as partes interessadas nos
topicos referentes a analise de requisitos.

3. Desenho

a.

Desenho arquitetonico (preliminar): Definigdes externa e interna dos
componentes do produto de software, em nivel suficiente para se decidir as
principais questdes de arquitetura e tecnologia e permitir o planejamento das
liberagoes.

4. Planejamento do desenvolvimento

a.

Estimativa de tamanho: Estimar o tamanho do produto com alguma medida
que atenda aos seguintes critérios: ser contavel por meio de um
procedimento bem definido; ser calculdvel a partir das informagdes contidas
na Especificacdo de Requisitos do Software; apresentar uma boa correlagéo
com o esforgo de desenvolvimento.

Estimativa de esforgo: Estimar o esforgo a partir da estimativa de tamanho e
da produtividade registrada em bases histéricas de projetos semelhantes.
Caso os Desenvolvedores ndao tenham experiéncia com métodos de
estimativa de tamanho de software ou as bases histéricas ndo tenham dados
significativos, pode-se usar Planning Poker e ajustar as estimativas no
decorrer das Sprints.

Estimativa de recursos: (1) Estimar tanto os recursos descritos na
Especificacdo de Requisitos do Software quanto os necessarios para o
desenvolvimento e para a implantagdo do produto. (2) Estimar atividades de
treinamento para suprir as competéncias requeridas para o desenvolvimento
do software.

Estimativa de cronograma: (1) Definir as relagdes de dependéncias entre as
funcionalidades para estabelecer a ordem de desenvolvimento, contudo,
considerando-se a prioridade apontada pelo Product Owner. (2) Estimar o
cronograma levando-se em consideragao o tempo efetivamente disponivel
para o projeto, os feriados, as férias, as folgas compensatorias, etc.

Estimativa de riscos: (1) Identificar os riscos individuais em relagdo ao
projeto, bem como as fontes de risco geral do projeto e documentar suas



caracteristicas; (2) Analisar qualitativamente esses riscos, avaliando-lhes a
probabilidade e o provavel impacto; (3) Priorizagdo dos riscos, organizando-
os de acordo com a probabilidade e o impacto; (4) Planejar respostas aos
riscos.
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Build Sprint

Na Build Sprint é desenhada, implementada e testada uma versao completamente
operacional do produto, que atende aos requisitos especificados.

Séao realizadas as seguintes atividades:
1. Desenho

a. Desenho arquitetonico: Resolver os aspectos estratégicos de desenho
externo e interno, e escolher as tecnologias mais adequadas para o
desenvolvimento do produto, considerando aspectos de testabilidade.
Desenhar como os testes serdao implementados.

b. Detalhamento das historias de usuarios: Para as funcionalidades mais
criticas, detalhar as histérias de usuario o suficiente para que elas sejam
realizaveis por meio de componentes de software e interfaces de usuario.

c. Desenho das interfaces: Desenhar em detalhes as interfaces reais do
produto na forma definitiva de implementacgao, levando-se em consideragao
a Especificagao de Requisitos do Software em relagao a requisitos nao-
funcionais de usabilidade e recomendacdes resultantes de prototipagao.

d. Desenho das entidades: Transformar as classes de entidade do Modelo do
Problema nas classes correspondentes no Modelo da Solugéo.

e. Desenho da persisténcia: Desenhar as estruturas externas de
armazenamento persistente, como arquivos e bancos de dados (esquemas,
tabelas, visoes, restricdes de integridade, etc.).

f. Realizagao das historias de usuario: Para as funcionalidades mais criticas,
determinar como os objetos das classes do Modelo da Solugéo vao
colaborar para a realizagao das histérias de usuario.

g. Desenho da estrutura do Manual do Usuario: Rever a visdo do produto, suas
interfaces com o usuario, suas funcionalidades e as tarefas em que sera
usado. Caracterizar o publico do Manual do Usuario para selecionar estilo de
linguagem, estrutura e nivel de detalhe da documentagéao. Definir a estrutura
do Manual do Usudrio.

2. Implementagao e testes

a. Desenho interno, implementagao e testes da histéria de usuario: (1) Analisar
os aspectos de eficiéncia e decidir se as unidades séo criticas para o
desempenho do produto, ou decidir por tratar esses aspectos
posteriormente, em uma etapa de otimizagao do produto, desde que nao seja
necessario refatorar partes significativas do software, de modo a
comprometer a sua arquitetura, além de prazo e orgamento do projeto; (2)
Desenhar e implementar os testes de integragao; (3) Desenhar e implementar
os detalhes do comportamento das unidades: pré-condigdes, poés-condigdes,



diagramas de estado (se necessdrio), regras de negdcio e critérios de
aceitacao, algoritmos e tratamentos de erros; (4) Integrar as unidades e os
testes implementados com o trabalho dos outros desenvolvedores e produzir
uma versdo preliminar do produto. (5) Desenhar, implementar e executar
testes de aceitagao do produto por meio da extensao dos testes de
integracao das histdrias de usuario que foram implementadas.

Redagao do Manual de Usuario: Redigir os tépicos do Manual de Usuario
referentes aos itens que foram implementados.

3. Revisao do desenvolvimento

Inspecao de usabilidade: Inspegéo das interfaces de usuario em relagao aos
requisitos nao-funcionais de Usabilidade. Encaminhar para corregao os
defeitos encontrados em ordem de prioridade e gravidade. Verificar se as
corregdes aplicadas eliminaram os defeitos apontados na inspegéo.

Inspecao do desenho externo: Inspecao dos artefatos de acordo com lista de
conferéncia de Desenho Externo. Encaminhar para corregao os defeitos
encontrados em ordem de prioridade e gravidade. Verificar se as corregoes
aplicadas eliminaram os defeitos apontados na inspegéo.

Inspecao de desenho interno: Inspecgéao dos artefatos de acordo com lista de
conferéncia de Desenho Interno.

Inspecao dos testes: Inspegao dos artefatos de acordo com lista de
conferéncia de Testes.

Inspecao da implementagao: Inspecao dos artefatos de acordo com lista de
conferéncia de Implementagao.

Revisao técnica do Manual do Usuario: (1) Revisdo da consisténcia do
Manual do Usudrio em relagé@o ao produto que foi implementado. (2) Revisao
da clareza, completeza e conformidade com recomendagdes de outras
normas aplicaveis.

4. Monitoramento do desenvolvimento

a.

Monitoragao do escopo: Registrar as alteragdes feitas nos requisitos e medir
a estabilidade destes.

Medigao do progresso: Comparar os valores adquiridos reais e os valores
planejados para tamanho, esforgos e prazo. A comparacgao entre uma dessas
medidas de valor adquirido real e o respectivo valor planejado permite
projetar a provavel evolugao do projeto.

Monitoragao dos riscos: (1) Verificar as premissas estipuladas no termo de
abertura do projeto; (2) Monitorar os riscos em relagdo ao cenario atual do
projeto; (3) Verificar se as politicas e os procedimentos de gerenciamento



dos riscos estdo sendo seguidos; (4) Verificar a eficacia das respostas aos
riscos; (5) Manter os registros de riscos atualizados.
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Launch Sprint

Na Launch Sprint, o produto é colocado a disposi¢ao de uma comunidade de usuarios para
testes finais, treinamento e uso inicial.

Séao realizadas as seguintes atividades:

1. Testes beta

a.

Implantagao do produto em ambiente de homologagao: Realizar os
procedimentos para implantagdo do produto em ambiente de homologagéao
para que sejam realizados os testes de aceitagao pelo cliente.

Realizagao de testes de aceitagao do produto: Realizar os testes de
aceitagcdao em ambiente de homologagéao para que o cliente ateste a
conformidade do produto com os requisitos que foram especificados e
acordados.

Revisao técnica do Manual do Usuario: Realizar uma revisao de
apresentacao do Manual do Usuario com os usuarios-chave.

2. Operagao piloto

a.

Implantagao do produto em ambiente de produgao: Realizar os
procedimentos para implantagao do produto em ambiente de produgéao para
uso inicial pelo cliente.

Treinamento dos usuarios: Capacitar os usuadrios para utilizarem o produto.

Monitoramento do desempenho do produto: Monitorar o desempenho do
produto, ajustar configuracgdes, corrigir defeitos, se necessario.

3. Encerramento do projeto

a.

Monitoramento dos riscos: (1) Verificar as premissas estipuladas no termo
de abertura do projeto; (2) Monitorar os riscos frente ao cenario atual do
projeto; (3) Verificar se as politicas e os procedimentos de gerenciamento
dos riscos estdo sendo seguidos; (4) Verificar a eficacia das respostas aos
riscos; (5) Manter os registros de riscos atualizados.

Encerramento do projeto: (1) Verificar se todas as atividades foram
finalizadas; (2) Verificar se todos os artefatos estdo armazenados no sistema
de controle de versao; (3) Liberar recursos para serem utilizados em outros
empreendimentos; (4) Formalizar o encerramento do projeto.
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Modelos de Ciclo de Vida

O ScrumForce define dois modelos de ciclo de vida a serem escolhidos conforme a
disponibilidade de desenvolvedores na equipe:



0 Ciclo de Vida Alpha é mais adequado as equipes pequenas em que provavelmente
todos participam da Design Sprint, Build Sprint e Launch Sprint.

0 Ciclo de Vida Beta é interessante quando existem desenvolvedores suficientes
para se ter dois times para trabalhar em paralelo e colaborativamente, um atuando
nas Design Sprints e outro nas Build Sprints.
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Artefatos

Um artefato é um conjunto de informacgdes que sado produzidas, modificadas ou usadas em
um processo, além de ser sujeito a controle de versao. Artefatos s@o os elementos tangiveis
de um projeto e sdo usados como insumos pelo Time Scrum para desempenhar uma
atividade e sdo também resultados ou saidas de outras atividades. [KROLL]

O Scrum define os seguintes artefatos: o Product Backlog, o Sprint Backlog e o Incremento.
Além desses, o ScrumForce define outros artefatos que podem ser do tipo Documento,
Relatério, Modelo ou Cddigo-fonte.

class Artefato /l

Artefato

Cadigo fonte

]

+5ub-secdo

Seqdo

Os artefatos do tipo Documento e Relatério podem ser produzidos manualmente por meio
de editores de texto ou planilhas eletronicas, ou podem ser extraidos automaticamente de
ferramentas de software, que é o desejavel principalmente para relatérios.

Ja para os artefatos do tipo Modelo e Cédigo-fonte, existem softwares especificos para a
producao deles, como ferramentas de design e ambientes integrados de programacao.

Outros artefatos podem ser documentados de maneira mais informal, como a captura de
mensagens de e-mail e fotografias de quadros brancos.

Para documentar a descrigdo de requisitos funcionais, adota-se como padrao as Historias
de Usudrios, com agrupamentos em Epicos e Temas, por serem mais flexiveis e mais



préximas da linguagem do negdcio. Mas também é aceito o formato de Casos de Uso, cuja
utilizagdo é recomendada apenas para funcionalidades mais complexas.

Seguem abaixo as tabelas de artefatos sugeridos e de relacionamento entre as atividades e

os artefatos.

Artefatos sugeridos

Sigla Descrig¢ao Disciplina

Documentos

CDU Caso de Uso: Documento que descreve requisitos Requisitos,
funcionais na forma de caso de uso. Andlise e

Desenho

DTSw Descrigao dos Testes do Software: Documento que Testes
descreve, de forma detalhada, os planos e especificagdes
dos testes que serdo executados.

ERSw Especificagao dos Requisitos do Software: Documento Requisitos,
que delimita o escopo inicial e descreve o conjunto de Andlise e
requisitos especificados para o produto de software, em Desenho
detalhes suficientes para se iniciar a construgao dos
componentes mais criticos do produto.

HDU Histéria de Usuario: Documento que descreve requisitos Requisitos,
funcionais na forma de historia de usuario. Andlise e

Desenho

MUSw Manual do Usuario do Software: Documento que serve de | Implementagao
referéncia para uso do produto por parte dos usuarios.

*PDSw Plano de Desenvolvimento do Software: Documento que Gestao de
descreve, de forma detalhada, os compromissos Projetos
assumidos em relagao ao projeto, quanto a recursos,
custos, prazos, riscos e outros aspectos gerenciais.

PLSw Plano de Langamento do Software: Documento que Desenho e
descreve em detalhes como implantar a versao atual do Implementacao
produto em ambiente de produgéo e como sera
comunicado o langamento dessa versao.

*PQSw Plano da Qualidade do Software: Documento que Gestao da
descreve, de forma detalhada, os procedimentos de Qualidade
garantia da qualidade que serdo adotados no projeto.

README | Arquivo leia-me do Software: Documento com Implementacao
informacdes sobre como compilar e executar o produto, e Testes
bem como executar a bateria de testes automatizados.




Release Notas de Langamento: Documento com informacgdes Implementacéo

Notes relevantes para o langamento de uma versao do produto;
deve destacar as novidades da versao e as melhorias e
corregOes de defeitos que estéo incluidas.

RNG Regras de Negdcio Gerais: Documento que descreve as Requisitos,
regras de negocio que sao validas para todos os Andlise e
componentes do produto. Desenho

TAE Termo de Aceitagao de Entrega: Documento que formaliza | Gestao de
o aceite da entrega parcial ou final do produto, Projetos
considerando-a em conformidade com os requisitos.

TAP Termo de Abertura de Projeto: Documento que formaliza o | Gestdo de
inicio do projeto. Projetos

TEP Termo de Encerramento de Projeto: Documento que Gestao de
formaliza o encerramento do projeto. Projetos

Modelos

MPSw Modelo do Problema: Modelo que detalha os conceitos do | Analise
dominio do problema a resolver que sejam relevantes para
a validagéo dos requisitos.

MSSw Modelo da Solugao: Modelo que detalha a estrutura l6gica | Desenho
e fisica do produto, em termos de seus componentes.

Burndown | Graficos Burndown: Graficos que mostram os pacotes de | Gestdo de
trabalho em pontos que ficam prontos no decorrer da projetos
Sprint.

EAP Estrutura Analitica do Projeto: Decomposic¢ao das Requisitos,
entregas do projeto em pacotes de trabalho (histérias de Gestao de
usuarios ou casos de uso). Projetos

Relatorios

RDSw Relatério de Inspecao de Desenho do Software: Relatério | Desenho
dos defeitos encontrados na inspecéo dos artefatos de
desenho em relagdo a Especificacdo de Requisitos, com as
devidas justificativas e categorizagao.

RISw Relatérios de Inspec¢ao de Implementagao de Software: Implementacao
Relatério dos defeitos encontrados na inspecao dos
artefatos de desenho e implementagédo em relagéo as
listas de conferéncia de desenho interno e implementacao
e a Especificacdo de Requisitos e Modelo da Solugado, com
as devidas justificativas e categorizagao.

RTSw Relatorios dos Testes do Software: Relatorio dos defeitos | Testes

encontrados nos testes do software em relagéao a




Especificagao de Requisitos do Software, com as devidas
justificativas e categorizagao.
RUSw Relatorio de Inspecao de Usabilidade: Relatério dos Usabilidade
defeitos encontrados na inspegao das interfaces de
usuario em relagao as heuristicas de usabilidade, com as
devidas justificativas e categorizagao.
Cédigo
CFSw Codigo-fonte do Software Implementagao
CESw Codigo Executavel do Software Implementacgao

* Artefatos que serdo definidos nas préoximas versées do ScrumForce.




Relacionamento entre as atividades e os artefatos

Atividade Insumos Resultados Disciplina

Design Sprint

Abertura do projeto

Abertura do projeto Entrevistas com o cliente; TAP Gestao de Projetos
documentos do negdcio; textos
normativos relacionados aos
problemas a serem resolvidos.

Levantamento de Requisitos

Defini¢cdo do contexto Entrevistas e oficinas de ERSw Requisitos, Usabilidade

requisitos com usuarios;
observagao do trabalho dos
usudrios; documentos do
negocio; textos normativos
relacionados com os problemas
a serem resolvidos.

Identificagao dos requisitos funcionais e nao-
funcionais

Entrevistas e oficinas de
requisitos com usuarios;
observagao do trabalho dos
usudrios; documentos do
negocio; textos normativos
relacionados com os problemas
a serem resolvidos.

ERSw/Product Backlog

Requisitos




Defini¢do dos requisitos funcionais

ERSw/Product Backlog

ERSw (Histoérias de
usuario), MPSw
(preliminar)

Requisitos

Andlise do contexto

Anotacdes das entrevistas,
oficinas de requisitos com
usuarios, observagao do
trabalho dos usuérios e testes
de usabilidade; documentos do
negocio; textos normativos
relacionados com os problemas
a serem resolvidos.

ERSw (atores, definigdes
adicionais sobre requisitos
funcionais e nao-
funcionais, principalmente
relacionados com
usabilidade)

Requisitos, Usabilidade

Prototipagao dos requisitos ERSw Protétipos das interfaces Requisitos, Usabilidade,
Implementacéo

Detalhamento dos requisitos ndo-funcionais ERSw ERSw Requisitos, Usabilidade

Criagao da Estrutura Analitica do Projeto ERSw/Product Backlog EAP Requisitos, Gestao de

(EAP)

Projetos

Inspegao dos requisitos ERSw/Product Backlog Relatdrio da inspegao dos | Requisitos
requisitos, ERSw/Product
Backlog (corrigido)
Analise de requisitos
Analise de historias de usuario ERSw MPSw Andlise
Realizagéo de historias de usuario ERSw MPSw (modificado) Anadlise
Inspecdo da andlise MPSw MPSw (corrigido) Andlise




Desenho

Desenho arquiteténico (preliminar) MPSw MPSw (modificado) Desenho
Planejamento do desenvolvimento
Estimativa de tamanho ERSw, MPSw PDSw (Estimativa de Gestao de Projetos

tamanho)

Estimativa de esforgo

ERSw, MPSw, PDSw (Estimativa
de tamanho)

PDSw (Estimativa de
esforgo)

Gestao de Projetos

Estimativa de recursos

ERSw, MPSw

PDSw (Estimativa de
recursos)

Gestao de Projetos

Estimativa de cronograma

ERSw, PDSw (Estimativas de
tamanho, esforgo e recursos)

PDSw (Estimativa de
cronograma)

Gestao de Projetos

Estimativa de riscos

ERSw, PDSw, histérico dos
projetos anteriores, experiéncia
do Time Scrum

PDSw (Estimativa de
Riscos)

Gestao de Projetos

Build Sprint

Desenho

Desenho arquitetonico

ERSw, EAP, Product Backlog,
MPSw

MSSw, CFSw, DTSw

Desenho e Testes

Desenho da estrutura do Manual do Usuario

ERSw, EAP, Product Backlog

MUSw (Estrutura do
manual)

Desenho e Implementacgao




Desenho das interfaces

ERSw, Prototipos das interface

CFSw (Interfaces de

Desenho e Implementagao

Usuario)
Detalhamento das histérias de usuarios ERSw (Histérias de usuario) ERSw (Histoérias de Desenho
Usuario)
Desenho das entidades MPSw MSSw, CFSw Desenho e Implementagao
Desenho da persisténcia MSSw, CFSw CFSw Desenho
Realizagao das historias de usuario MSSw CFSw Desenho

Inspegao de usabilidade

CESw, ERSw, Heuristicas de
Usabilidade

Relatdrio da inspecao de
usabilidade, CFSw
(Corrigido)

Usabilidade, Desenho e
Implementacéo

Inspecgao do desenho externo

MSSw, CFSw, LC-Desenho-
Externo

Relatdrio de inspegao de
desenho externo (Defeitos,
Informagéao sobre corregédo
e validagdo da corregéo),
CFSw (corrigido), MSSw
(corrigido)

Desenho e implementacao

Implementacao e testes

Desenho interno, implementacgéao e teste de
histéria de usuario

ERSw, MSSw, CFSw

MSSw, CFSw

Implementacéo e Testes

Redagdo do Manual do Usuario

ERSw, MSSw, CESw

MUSw (Tépicos dos itens
que foram implementados)

Implementacao

Revisao da implementacao e dos testes




Inspecao de desenho interno

ERSw, MSSw, CFSw, LC-
Desenho-Interno

Relatdrio de inspegao de
desenho interno (Defeitos,
Informagéao sobre corregéao
e validagao da corregéo),
MSSw (Corrigido), CFSw
(Corrigido)

Desenho e Implementagao

Inspecao da implementagao

ERSw, MSSw, CFSw, LC-
Implementacao

Relatdrio de inspegao de
implementacgéao (Defeitos,
Informagéao sobre corregéao
e validagdo da corregéo),
MSSw (Corrigido), CFSw
(Corrigido)

Implementacéo

Inspegéo dos testes

ERSw, MSSw, CFSw, LC-Testes

Relatdrio de inspegao dos
testes (Defeitos,
Informagéao sobre corregédo
e validagdo da corregéo),
CFSw (Corrigido)

Implementacéo e Testes

Revisdao do Manual do Usuério

ERSw, CESw, MUSw

Relatdrio de inspegao do
manual do usuario
(Defeitos, Informacgéo
sobre correc¢ao e validagao
da corregéo)

Implementacao

Monitoramento do desenvolvimento

Monitoragao do escopo PDSw, EAP, Product Backlog, PDSw Gestao de Projetos
Sprint Backlog, Burndown Chart
Medicao do progresso PDSw PDSw Gestao de Projetos




Monitoragao dos riscos

PDSw, EAP, Product Backlog,

Sprint Backlog, Burndown Chart,

Relatdrios de inspecao

PDSw

Gestao de Projetos

Launch Sprint

Testes Beta

Implantagéo do produto em ambiente de
homologacao

CFSw

PLSw, CESw (modo de
homologacgéao)

Implementacao e Gestéao
de Mudancgas

Realizagao de testes de aceitagdo do produto
no ambiente de homologagao

ERSw, MSSw, DTSw, CESw

Relatdrio dos testes de
aceitacao (Defeitos,
Informacgao sobre correcédo
e validacao da corregdo),
CFSw (Corrigido), TAE

Testes

Revisao técnica do Manual do Usuario MUSw Relatdrio de revisao técnica | Implementagao
do Manual do Usuério,
MUSw (corrigido)
Operagao Piloto
Implantagao do produto em ambiente de PLSw, CFSw CESw (modo de producdo) | Implementacdo e Gestao
producao de Mudancas
Treinamento dos usuarios MUSw Lista de presenca dos Implementacao
participantes
Monitoramento do desempenho do produto CESw Relatdrio de defeitos Implementacgao

encontrados e corrigidos,
CFSw (corrigido)




Encerramento do projeto

Monitoragéo dos riscos

PDSw

PDSw

Gestao de Projetos

Encerramento do projeto

PDSw, EAP, TAP, TAEs, e outros
documentos e relatérios
relacionados ao projeto.

PDSw (atualizado), TEP

Gestao de Projetos




Material de suporte do método

O ScrumForce possui material de suporte para orientar o uso do método.

Artefatos, como documentos e relatérios, devem ser criados com base em gabaritos
(ou templates), que por sua vez podem ser explicados por meio de exemplos ou
comentarios explicativos em cada seg¢éo do gabarito.

Os artefatos devem ser produzidos conforme os padrdes estabelecidos, que sao
definidos de acordo com alguma técnica.

Os padrdes podem ser normas técnicas, convengdes ou diretrizes. Verificagdo da
qualidade dos artefatos quanto a aderéncia aos padroes deve ser feita por meio de
listas de conferéncia.

As diretrizes fornecem orientagao detalhada sobre a elaboracgéao de artefatos,
inclusive, por meio de exemplos.

0O Modelo do Processo apresenta os elementos do ScrumForce e seus
relacionamentos graficamente por meio da UML (Unified Modeling Language).

A Descrigao do Processo detalha os principais conceitos do processo e estabelece o
relacionamento entre as atividades sugeridas e os artefatos que sdo insumos e
resultados das atividades.

O material de suporte do ScrumForce esta disponivel no Codex, a base de conhecimento da
Coordenadoria de Solugbes Corporativas do TRE-MT.


https://codex.tre-mt.gov.br/engsoft/scrum-force/gabaritos
https://codex.tre-mt.gov.br/engsoft/scrum-force/listas-de-conferencia
https://codex.tre-mt.gov.br/engsoft/scrum-force/diretrizes
https://codex.tre-mt.gov.br/engsoft/scrum-force
https://codex.tre-mt.gov.br/
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