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RESUMO

Atualmente empresas de diversos segmentos utilizam ou estdo planejando utilizar o Scrum
como metodologia para a gestdo de projetos de desenvolvimento de software, em substituicdo
aos modelos tradicionais de gestdo de projetos. Esta crescente adocdo é motivada
principalmente pela expectativa de que o Scrum ird promover uma transformacao significativa
Nnos processos internos e que trardo ganhos como o aumento de velocidade, aumento da
satisfacdo dos clientes internos e externos e a melhor a adaptacdo as mudancas que sdo cada
vez mais frequentes em todos os ambientes de negdcio. Estes ganhos sdo realmente possiveis
de serem obtidos e para que isto ocorra é necessario levar em consideragdo que as pessoas sao
responsaveis pela esséncia da transformacdo proposta pelo Scrum. Tendo em vista a
relevancia das pessoas em projetos Scrum e o cenario atual, este trabalho tem como objetivo
principal identificar os aspectos humanos e comportamentais que sdo criticos para 0 Sucesso
na adocdo do Scrum como ferramenta para a gestdo de projetos de desenvolvimento de
software e como objetivos secundarios identificar as responsabilidades das pessoas envolvidas
em projetos Scrum e os artefatos e eventos que possibilitam a promocdo da transparéncia. A
metodologia utilizada foi a analise tedrica, com abordagem qualitativa e por meio da pesquisa

bibliografia.

Palavras Chave: Scrum. Aspectos. Comportamentos. Pessoas.



ABSTRACT

Nowadays companies of several industries are using or planning to use Scrum as
methodology for the management of software development projects, replacing the traditional
models of project management. This growing adoption is driven primarily by the expectation
that Scrum will foster a significant transformation in internal processes and that will deliver
gains such as speeding, improvements at customer satisfaction, and faster adaptation to
changes that are become more and more frequent in all business environments. These gains
are feasible and for this happen it is necessary to take into account that people are responsible
for the essence of the transformation proposed by Scrum. Considering the relevance of the
people in Scrum projects and the actual scenario, this work has as main objective to identify
the human and behavioral aspects that are critical for the success in the adoption of Scrum as
a tool for the management of software development projects and as secondary objectives
identify the responsibilities of those involved in Scrum projects and the artifacts and events
that enable the promotion of transparency. The methodology used was the theoretical

analysis, with qualitative approach and through bibliography research.

Key Words: Scrum. Behavioral. Aspects. People.
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1. INTRODUCAO

1.1. CONSIDERAGCOES INICIAIS

O presente trabalho buscara através da analise literaria identificar os aspectos humanos e
comportamentais que sdo fatores criticos para o sucesso na implementacdo e manutencdo do

Scrum como ferramenta para o gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software.

Segundo Robbins (2009) os problemas comportamentais como a pouca motivacao das pessoas
no ambiente de trabalho, os conflitos entre os membros das equipes e a resisténcia a

mudangas séo problemas frequentes e complexos reportados por administradores.

No ambiente complexo e dindmico em que todas as organizacGes estdo atualmente inseridas a
criacdo de novos produtos, o aperfeicoamento de processos e a entrega de valor aos clientes

sdo cada vez mais dependentes de solucdes digitais.

Para a construcdo destas soluges muitas empresas veem adotando metodologias &geis como
0 Scrum, para o0 gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software, tendo como
principal objetivo a otimizacdo de todo o processo, 0 que consequentemente tende a

maximizar os resultados atingidos.

Segundo Schwaber e Sutherland (2013), o Scrum é um framework dentro do qual as pessoas
podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto entregam de forma

produtiva e criativa produtos com o mais alto valor possivel.

Como pessoas possuem comportamentos, habilidades e atitudes distintas, é essencial para o
sucesso do trabalho, que além dos aspectos prescritivos da metodologia de um framework, os
aspectos humanos também sejam levados em consideracfes durante a adogdo do Scrum e 0

desenvolvimento do projeto.

Sobre o0s aspectos prescritivos da metodologia destacam-se 0s papéis, 0s eventos de
planejamento e revisdes, a forma de gestdo do backlog, o manifesto agil e os principios do
manifesto &gil, que, se aplicados de forma correta, se propdem a gerar ganhos de
produtividade e aumentar a satisfacdo dos clientes, simplificando o processo de gestdo de

projetos.

Sobre os aspectos humanos, ressalta-se que no Scrum, os times devem ser auto-organizaveis,

multifuncionais e com as competéncias necessarias para finalizar os trabalhos sem a



dependéncia de terceiros. Desta forma, a colaboragdo em times Scrum é constante e é
demandado de cada membro que as atitudes e os comportamentos estejam alinhados com o

seu papel e com o0 manifesto agil e seus principios.

Para tanto, organizou-se a seguinte formulacao e objetivos:

1.2. FORMULACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Atualmente, é crescente a utilizacdo do Scrum em projetos de desenvolvimento de software,

sendo os resultados obtidos pelas empresas a principal motivacéo para este uso.

Como exemplo desta situacdo, de acordo com Cohn (2011), o uso do Scrum na empresa
Salesforce.com colaborou para o maior engajamento e a maior satisfagédo no trabalho pelos
funcionarios, sendo que estes resultados também foram percebidos em outras empresas que

adotaram o uso desta metodologia.

Porém, como a cultura muda de uma empresa para outra, principalmente em funcdo das
pessoas, surge a divida sobre os aspectos humanos que podem interferir de forma positiva ou
negativa nos resultados das empresas que estdo adotando o Scrum como metodologia para a

gestdo de projetos.
Por isso formula-se o seguinte problema de pesquisa:

Quais os aspectos humanos e comportamentais enunciados na literatura sobre o Scrum séo

necessarios em equipes que atuam em projetos de desenvolvimento de software?

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo Geral

Identificar os aspectos humanos e comportamentais mencionados na literatura relacionados

aos papéis do Scrum para o gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software.



1.3.2. Objetivos Especificos

- Identificar na literatura os aspectos humanos e comportamentais que sdo relevantes para o

sucesso na adocao do Scrum para a gestdo de projetos de desenvolvimento de software;

- Identificar como séo distribuidas as responsabilidades entre as pessoas que fazem parte de

times Scrum;

- Identificar no referencial tedrico os artefatos e 0s eventos que promovem a transparéncia em

times Scrum.

1.4. QUESTAO DE ESTUDO

Quais aspectos humanos e comportamentais sao tidos na literatura como relevantes na adogao

do Scrum para a gestdo de projetos de desenvolvimento de software?

1.5. RELEVANCIA / JUSTIFICATIVA

Metodologias ageis como o Scrum estdo sendo adotadas nas areas de tecnologia da
informacdo de empresas como alternativas para a solucdo de problemas tipicos relacionados

ao gerenciamento e desenvolvimento interno de software.

A adoc¢do do Scrum por um time demanda muitas vezes uma mudanca na forma de agir em
que as pessoas podem ndo se adaptar ao novo modelo de gestdo, gerando o risco de fracasso
ou de n&o serem atingidos os objetivos esperados.

Entender os aspectos humanos e comportamentais em um cendrio de crescente adocao que séo
contributivas em times Scrum podem auxiliar os lideres a reduzirem conflitos, maximizarem

os resultados atingidos e consolidarem a adogdo bem sucedida desta metodologia.

1.6. DELIMITACOES DO ESTUDO

O presente trabalho é uma pesquisa bibliografica sobre o uso do Scrum para a gestdo de
projetos de desenvolvimento de software com o foco na gestdo de pessoas que fazem parte de

times que utilizam este framework.



1.7. ORGANIZACAO DO ESTUDO

Este estudo se iniciara com a apresentacdo da origem, dos fundamentos, dos papéis, dos
artefatos e dos eventos Scrum e na sequéncia apresentard categorizado pelos papéis 0s

aspectos humanos e comportamentais requeridos para os times que adotam este framework.



2. METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1. CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, optou-se pelo trabalho de analise tedrica, com

abordagem qualitativa e por meio da pesquisa bibliografia.

Quanto aos fins, a pesquisa pode ser classificada como de natureza descritiva.

2.2. TECNICA DE SELECAO DE OBRAS

Iniciou-se pelo guia do Scrum, pelo artigo datado de 1986 ao qual colaborou
significativamente para os conceitos incorporados ao Scrum e por outras publicacbes dos
criadores da metodologia. Em seguida, foram pesquisadas outras publicacdes que trazem
reflexdes complementares aplicadas no gerenciamento de projetos de software nos ultimos

sete anos.

2.3. PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE OBRAS

Feita uma busca preliminar pela metodologia, identificando os autores e as suas principais
publicacGes sobre tema, seguida pela selecdo do material especifico e relevante para a
fundamentacdo tedrica do tema proposto nesta pesquisa e com posterior organizacdo das

referéncias.

2.4. LIMITACOES DO METODO

Esta pesquisa bibliografica tera a abordagem qualitativa na identificacdo dos aspectos
humanos e comportamentais relacionados ao uso Scrum como metodologia para a gestdo de

projetos de desenvolvimento de software.



3. DESENVOLVIMENTO

3.1. ORIGEM DO SCRUM

Takeuchi e Nonaka (1986) declararam que em mundo ferozmente competitivo a velocidade e
a flexibilidade s&o fatores essenciais no desenvolvimento de novos produtos e através de uma
pesquisa feita em empresas nos Estados Unidos e no Japdo descreveram uma abordagem para
a gestdo de projetos de novos produtos, ndo sequencial, com times pequenos e
multifuncionais, com regras reduzidas e autonomia, que permitia que as empresas se
adaptassem aos novos desafios de forma similar ao que acontece em uma partida de rdgbi, em

que os jogadores se adaptam de maneira instantanea ao vai e vem da bola.

Em projetos de desenvolvimento de software, € muito comum que durante o desenvolvimento
ocorram mudancas no ambiente que se ndo forem refletidas no escopo do projeto, fardo com
que o produto novo ja esteja obsoleto no lancamento, por ndo atender a necessidade
atualizada.

Seguindo as metodologias tradicionais conhecidas como waterfall ou cascata, a alteracdo do
escopo de projetos, leva a atrasos na entrega, aumentos de gastos e o0 que gera normalmente a

insatisfacdo do cliente.

. Descobrir
Comeco do Projeto —

.
Wi

Requitos do Negdcio — Projetar

W

Projeto Técnico —___ Desenvolver
-

W

Desenvolvimento do Codigo e Testes — Testar

\\\

Ok do Cliente e Langamento

Figura 1 - Método Cascata
Fonte: Jeff Sutherland (2016)

Jeff Sutherland (2016) descreve que apoiado na abordagem descrita por Takeuchi e Nonaka,
foi criado em 1995 por Ken Schwaver e Jeff Sutherland o Scrum como um framework para

resolver os problemas tipicos do desenvolvimento de software pelo método cascata. A palavra



Scrum se refere a forma como os times se posicionam no rugbi para a disputa da bola no
reinicio de uma jogada sendo que, de forma similar ao esporte, 0 posicionamento cuidadoso,
a unidade de propdsito e a clareza de objetivo entre as pessoas de cada a equipe € um fator

critico para o sucesso.

Figura 2 - Scrum no rugbi

Fonte: Sebletoulousain - https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=20867559 — Acesso em 03/03/2018

Segundo Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017), o Scrum é um framework para o
desenvolvimento e manutencdo de produtos complexos, que emprega uma abordagem

iterativa e incremental para o aperfeigoamento da previsibilidade e o controle de riscos.

De acordo com o SBOK Guide (2013), existem seis principios centrais na aplicacdo do

Scrum:

- Controle de Processos Empirico: Baseado na transparéncia entre todos os envolvidos

durante todo o projeto, na inspecdo criteriosa da entrega e na adaptagédo continua;

- Auto Organizacdo: A equipe escolhe e define em conjunto qual é a melhor forma de

finalizarem o trabalho;

- Colaboracéo: A equipe trabalhando e interagindo de forma conjunta para entregar o maior

valor;


https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=20867559

- Priorizagdo baseado em valor: O foco do Scrum é entregar o maior valor ao negdcio,

desde o inicio do projeto;
- Eventos Time-Boxed: Os eventos do Scrum possuem um tempo maximo definido;

- Desenvolvimento lterativo: Através do desenvolvimento em ciclos, é possivel gerenciar

melhor as mudancas, entregando produtos que satisfacam a necessidade do cliente.

3.1.1 — Manifesto Agil

Em 2001 um grupo com 17 lideres envolvidos com o desenvolvimento de software, incluindo
os criadores do Scrum, fundam a Agile Alliance e lancam o Manifesto Agil para o
Desenvolvimento de Software estabelecendo os seguintes valores:

“- Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas

- Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente

- Colaboragdo com o cliente mais que negociagéo de contratos

- Responder a mudancas mais que seguir um plano.” (Agile Manifesto, 2001)

Neste manifesto é reconhecido que os itens da direita, como 0s processos e ferramentas e a
documentacao abrangente, também possuem valor, mas que os itens da esquerda sdo mais
valorizados, ou seja, ndo se elimina a necessidade de se utilizar processos e ferramentas, criar

documentacéo, negociar contrato ou seguir um plano.

Os seguintes principios complementam o Manifesto Agil:

“- Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e
adiantada de software com valor agregado.

- Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o
cliente.

- Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo.

- Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto
por todo o projeto.

- Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o
suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho.

- O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacbes para e entre uma
equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face.

- Software funcionando é a medida primaria de progresso.

- Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente.

- Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

- Simplicidade--a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado--é
essencial.



- As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto
organizaveis.

- Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entéo
refina e ajusta seu comportamento de acordo.” (Agile Manifesto, 2001)

Segundo PHAM e PHAM (2011), o Scrum é um dos processos Ageis com valores e
principios semelhantes aos descritos no Manifesto Agil e o seu correto entendimento traz

vantagens na adaptagdo ao Scrum.

3.1.2 — Fatores que motivam a adocao

Segundo 0 SBOK Guide (2013), o Scrum além de possibilitar a entrega de valores ao negdcio
de forma antecipada e continua, ele também permite a reducdo das incertezas e o0

gerenciamento dos riscos.

De acordo com Jeff Sutherland (2016), o Scrum promove uma melhoria consideravel na
produtividade das equipes e empresas como Gartner, Forrester Research e Standish Group

declararam obsoleto 0 modo de gestdo de projetos antigo.

Segundo Cohn (2011), as partes interessadas em empresas que adotaram o Scrum estdo
satisfeitos em funcdo da reducdo do tempo necessario para o lancamento de novos produtos,
obtidos através do maior engajamento dos funcionarios, o que proporciona 0 aumento da

produtividade.

A reducédo no tempo de langamento de novos produtos é um fator critico para o sucesso, pois
permite que as empresas ndo percam as oportunidades que, caso ndo sejam aproveitadas,

deixarao de ser relevantes.

Para PHAM e PHAM (2011), as principais vantagens na adocdo do Scrum é a reducéo
sistematica de riscos, o processo mais enxuto e adaptativo para o desenvolvimento de

software e apoiado na motivagédo e no orgulho das pessoas.
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3.2. PAPEIS NO SCRUM

Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) citam que um time Scrum é composto pelo product
owner ou dono do produto, o time de desenvolvimento e 0 Scrum master, sendo esta formacéo

projetada para o aperfeicoamento da flexibilidade, da criatividade e da produtividade.

Este aperfeicoamento, que visa a obtengdo do melhor resultado possivel no projeto, s6 pode
ser atingido a partir do empoderamento do time, dando autonomia para que o préprio time
atue na resolucdo dos problemas, e através da composi¢do multifuncional do time que permite
que todo o trabalho seja desenvolvido dentro do time, sem a dependéncia de terceiros.

Scrum
Master

revisdo da Sprint.

Product
Cliente Owner
. ) >
>
. O Product Owner
O Cliente fornece os . ..
.. comunica os requisitos O Scrum Master assegurao
seus requisitos para L .
de negocio priotarios ambiente adequado de
o Product Owner Voz do . .
; para o time de trabalho para o time Scrum.
cliente . .
desenvolvimento, cria o
€ back log priorizado e
O Product Owner define os critérios para a Time de
N entrega valor ao acertacdo. Desenvolvimento
: negocio para o € > . . . .
| cliente através de O time de desenvolvimento
i liberacdes demonstra o incremento no
| incrementais do produto para o Product
! produto Owner durante a reunido de

0 Time de
desenvolvimento cria os
entregaveis do projeto.

Figura 3 - Papéis no Scrum - Visédo Geral

Fonte: SBOK Guide (2013)

E destacado no SBOK Guide (2013) que 0s papéis acima S30 0s responsaveis em conjunto

pelos objetivos do projeto e que ndo existem autoridades estabelecidas entre estes papéis.
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3.2.1 — Product Owner

Segundo Cruz (2013) a principal funcdo do product owner é entender as demandas e as
prioridades do negocio e traduzi-las para o time de desenvolvimento, facilitando o pleno
entendimento e assegurando que o produto que esta sendo construido entregue 0 maximo de

valor para o cliente.

As demandas do projeto sdo gerenciadas pelo product owner através de uma listagem com 0s
itens a serem desenvolvidos que € denominada no Scrum como Product Backlog, sendo

essencial o seu pleno compartilhamento com todo o time.

Autor (es) Principais AtribuicGes

Pham e Pham (2011) e Cohn | Estabelecer e comunicar a visdo do projeto para todos os envolvidos.
(2011)

Cohn (2011) Estabelecer os limites que descrevem as realidades dentro das quais a viséo
deve ser realizada. Prazo e orcamento.

Pham e Pham (2011) Fornecer dados de negocio para a equipe de desenvolvimento, permitindo que
seja estabelecida uma arquitetura de dados estavel, permitindo o planejamento e
reduzindo a frequéncia de alteragdes na arquitetura.

Pham e Pham (2011) Apresentar a visdo do produto para a equipe, dados do negdcio, histérias de
usuarios ou itens do backlog a serem considerados.

Pham e Pham (2011) Ter disponibilidade para se engajar ativamente com o time de desenvolvimento
durante o planejamento e execuc¢do das sprints.

Cohn (2011) e Cruz (2013) Garantir que os obstaculos relacionados a regra de negdécio sejam rapidamente
removidos, permitindo que o time de desenvolvimento avance de maneira
eficiente em direcdo ao objetivo.

SBOK Guide (2013) Manter o stakeholder envolvido, garantindo a colaboragdo efetiva, monitorando
continuamente o impacto no negocio, gerenciando as expectativas e mantendo a
comunicacdo frequente.

Pham e Pham (2011) Gerenciar as expectativas dos stakeholders e suas prioridades que podem ser
conflitantes.

Tabela 1 - Principais Atribuices do Product Owner

3.2.2 — Scrum Master

De acordo com o SBOK Guide (2013), o Scrum Master é o lider que modera e facilita a
integracdo do time, removendo obstéaculos, aplicando os principios do Scrum e assegurando

um ambiente de trabalho produtivo em que o time esteja protegido de fatores externos.

Sendo os problemas em um time Scrum resolvidos pelo préprio time, o Scrum Master tem 0

papel de facilitador, pois estara constantemente ajudando o time a encontrar as técnicas mais
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adequadas para cada situacdo e assegurando que os principios do Scrum estejam sendo
corretamente aplicados.

Autor (es) Principais AtribuicBes

SBOK Guide (2013) Conhecer as pessoas do time, entendendo a melhor abordagem para a
motivacdo de cada individuo.

Cruz (2013) Orientar e treinar o time no uso correto das técnicas do Scrum.

Cruz (2013) Prevenir que o Product Owner influencie nas estimativas do time de
desenvolvimento.

Cruz (2013) Assegurar que as prioridades sejam as definidas exclusivamente pelo Product
Owner.

Cruz (2013) Deixar que o time de desenvolvimento execute o seu trabalho.

Cruz (2013) Assegurar gue as duvidas do time de desenvolvimento acerca do produto sejam
esclarecidas pelo Product Owner.

Cruz (2013) Assegurar a participacdo do Product Onwer nos eventos.

Cruz (2013) Participar e garantir que a reunido diaria seja de curta duracéo e ocorra todos 0s
dias.

Cruz (2013) Estimular que as pessoas comuniquem os impedimentos e/ou problemas ao
longo das reunides, evitando que os problemas figuem engavetados.

Cohn (2011) e Cruz (2013) Remover os obstaculos, impedimentos ou dificuldades que possam interferir na
execucdo das tarefas pelo time de desenvolvimento.

Cruz (2013) Registrar as licGes aprendidas para ndo cometer os mesmos erros nas fases
seguintes.

Tabela 2 - Principais AtribuicBes do Scrum Master

3.2.3 — Time de Desenvolvimento

Para Cruz (2013), o time de desenvolvimento é o responsavel pela transformacdo das

demandas listadas no backlog em produtos que possam ser entregues aos clientes.

Por ser o responsavel por todo o processo de desenvolvimento, o time de desenvolvimento
deve ser multidisciplinar e a interagdo entre os membros do time, com o Product Owner e

com o Scrum Master deve ser frequente.

Segundo Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) o tamanho ideal de um time de
desenvolvimento é de trés a nove integrantes, pois neste cenario € possivel obter maiores

ganhos de produtividade sem a geracdo de complexidade na coordenagéo da equipe.

Cruz (2013) ressalta que o time deve se manter com a mesma formagéo ao longo de todo o
projeto, pois desta forma é possivel a realizacdo do processo de melhoria continua durante as

iteracGes do ciclo Scrum.
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Cohn (2011) destaca que deve se buscar a alocacdo das pessoas em apenas um projeto, pois as
pessoas envolvidas em multiplos projetos produzem menos, sendo iluséria a impressao de

progresso quando adotada a abordagem de multitarefas.

Autor (es) Principais AtribuicGes

Cruz (2013) Definir de forma conjunta o tempo necessario para a execugédo de cada tarefa.

Pham e Pham (2011) Entregar os objetivos da Sprint.

Pham e Pham (2011) Reduzir a lista de pendéncias.

Cohn (2011) Conversar com clientes e usuarios.

Cruz (2013) Comunicar impedimentos para que sejam tratados.

Cruz (2013) Inspecionar a evolucdo do projeto, permitindo que o préprio time tenha a
percepgdo real de como esta a evolugdo do trabalho;

Cruz (2013) Melhorar o processo, assegurando que problemas identificados na revisdo da
Sprint sejam tratados para que seja evitado a recorréncia do problema.

Tabela 3 - Principais atribui¢des do Time de Desenvolvimento

3.3. EVENTOS SCRUM

Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) descrevem os eventos no Scrum como atividades com
frequéncia e a duracdo maxima estabelecida que possibilitam a criacdo de uma rotina, evitam
reunides ndao programadas, criam uma oportunidade para que o produto seja frequentemente

inspecionado, possibilitam a adaptacdo as mudancas e colaboram para a transparéncia.

3.3.1. Sprint

Em traducdo livre, o termo Sprint se refere a0 momento em que uma pessoa corre, pedala ou

nada o mais rapido que consegue para atingir um determinado objetivo.

A Sprint segundo Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) é o evento mais importante do
Scrum, que engloba varios outros eventos, possui a recomendacdo de ndo durar mais de um
més e que possui o objetivo de entregar ao seu término um produto que possa ser utilizado

pelo cliente.
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A duracdo de uma Sprint é definida de time para time ou de empresa para empresa e esta
definicdo ocorre principalmente em fungdo das caracteristicas da empresa e do produto que

sera produzido.

E recomendado por Cohn (2011) que somente seja iniciada um projeto quando for possivel

alocar todas as pessoas que participardo, pois isto ajudara a no ritmo de evolucao.

3.3.2. Planejamento da Sprint

A reunido de planejamento da Sprint € a primeira atividade realizada em uma Sprint e seu
objetivo é definir qual serd o produto a ser entregue ao seu final. Essa definicdo ocorre de
forma colaborativa entre o time de desenvolvimento e o product owner, que apoiados no
backlog do produto ja com as prioridades estabelecidas, definem quais itens do backlog

podem ser entregues dentro do prazo previsto para a Sprint.

Segundo PHAM e PHAM (2011), é comum que esta reunido seja dividida em duas partes de
quatro horas cada uma, sendo a primeira parte focada em “o qué” sera feito ¢ a segunda parte
serd focada em “como” o desenvolvimento sera divido em tarefas com a estimativa individual

de tempo, servindo como base para o registro e 0 acompanhamento através quadro de tarefas.

3.3.3. Reunido Diéaria

Também conhecida como daily Scrum meeting € uma reunido que ocorre diariamente, com a
duracdo maxima de 15 minutos, em que participam o time de desenvolvimento, o Scrum
Master e o product owner, sendo recomendada que todos fiqguem em pé. Nesta reunido,
principalmente o time de desenvolvimento falam de forma sucinta o que eles fizeram desde a
ultima reunido, em que atividades estdo trabalhando e se possuem alguma situacdo que esteja

afetando o bom andamento das suas atividades.

Cruz (2013) fez a seguinte afirmacéo sobre a reunido diéria:

“Esta cerimonia ¢ uma das caracteristicas mais marcantes do Scrum e contribui
muito para a mudanga de pensamentos e acBes dos times que trabalham com
metodologias ageis.”

Cruz (2013) ressalta também que as perguntas e respostas tem o objetivo ndo de fornecer o

status da situacdo, mas sim, compartilhar a evolugdo das atividades, agregando valor ao
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trabalho de todos, favorecendo a auto inspecéo do progresso da sprint e promovendo a tomada
de decisdo rapida sobre agdes para a remocao de impedimentos ou para o atingimento dos

objetivos.

3.3.4. Reviséo da Sprint

PHAM e PHAM (2011) descrevem que nesta reunido é discutido o que foi feito e o que ndo
foi feito, € demonstrado para o Product Owner o produto gerado durante a Sprint e discutidas

as eventuais mudancas que possam afetar o direcionamento do produto.

3.3.5. Retrospectiva da Sprint

PHAM e PHAM (2011) descrevem que o0 objetivo da retrospectiva da sprint é identificar
aquilo que funcionou e aquilo que ndo funcionou, de forma que sejam definidos os ajustes e

as manutencgdes que sdo necessarias.

Como o Scrum endereca somente uma pequena parcela de problemas que ocorrem em um
projeto, a reunido de retrospectiva e o correto enderecamento dos pontos levantados séo

fatores essenciais para a adaptacdo do time ao ambiente em que estdo inseridos.

3.4. ARTEFATOS

Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) descreveram na versdo de 2013 do guia do Scrum
como artefatos do Scrum o Backlog do Produto, o Backlog da Sprint e o Incremento, sendo

destacado que o objetivo dos artefatos é aumentar a transparéncia das informacdes.

Jeff Sutherland (2016) cita o grafico de Burndown e o Quadro de tarefas como recursos
utilizados que permitem também colaboram para a transparéncia das informagdes. Por esta

razdo estes dois recursos também serdo abordados neste topico.

Destaca-se que a transparéncia € um dos pilares do Scrum e tem o objetivo de permitir que
todos os envolvidos visualizem todos os aspectos significativos do projeto, colaborando para a

construcdo do senso de responsabilidade sobre os resultados atingidos.
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3.4.1. Backlog do Produto

O Backlog de produto é uma listagem, mantida pelo Product Owner, que contém a lista de
recursos e funcionalidades a serem incluidas em uma versdo futura do produto que esta sendo

desenvolvido, ordenadas pelo valor/relevancia de cada funcionalidade de forma decrescente.

Segundo Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) o Backlog de produto esta sempre em
construcdo, pois se considera que enquanto o produto estiver em uso, sempre havera

demandas de melhorias.

3.4.2. Backlog da Sprint

Segundo Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) o backlog da sprint contém o conjunto de
itens do backlog do produto que foram selecionados compor o produto ou funcionalidades a

serem entregues ao término da Sprint.

Os itens que fazem parte do backlog da sprint, ao contrério do que ocorre com o backlog do
produto ndo devem ser alterados durante a sprint e as eventuais alteracdes necessarias sejam

incluidas no backlog do produto.

3.4.3. Incremento

Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) descrevem o incremento como:

“O incremento ¢ a soma de todos os itens do Backlog do Produto completados

durante a Sprint e o valor dos incrementos de todas as sprints anteriores.”

Um aspecto importante também destacado por Ken Schwaver e Jeff Sutherland (2017) é que o
incremento deve estar “pronto” ndo somente ao ponto de vista do time de desenvolvimento,

mas também do ponto de vista do cliente, sendo possivel a plena utilizac&o.

3.4.4. Quadro de tarefas

O quadro de tarefas ou taskboard tem o objetivo de permitir que a informagdo sobre o
andamento da sprint esteja visivel para o todo o time Scrum e para todas as partes envolvidas.

Um quadro de tarefa poder ser dividido em trés secdes, sendo a primeira para as tarefas a
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serem feitas, a segunda para as tarefas que estdo em andamento e a terceira para as tarefas que

estdo concluidas.

A medida desenvolvimento avanca, as tarefas descritas em post its, vao sendo posicionadas na

secdo correspondente pelo proprio time de desenvolvimento.

Figura 4 - Quadro de Tarefas
Fonte:http://pragmaticscrum.info/bigvisiblecharts/ — Acesso em 10/03/2018

Para Cruz (2013) as forgas e fraquezas do time ficam visivelmente expostas no quadro de
tarefas, sendo necessario que o time atue de forma continua e conjunta nas melhorias dos

processos e na conclusao dos trabalhos.

3.4.5. Gréafico de Burndown

Segundo Sutherland (2017), o Gréafico de Burndown é outra maneira de deixar o trabalho
visivel, demonstrando de forma grafica o trabalho previsto e a evolucéo da execucdo durante a
sprint, sendo responsabilidade do Scrum Master a atualizacdo deste grafico.

Cruz (2013) destaca que nao é medido o trabalho realizado, mas sim o quanto de trabalho

ainda resta para ser executado.
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A principal vantagem do uso deste grafico é a detec¢do antecipada de eventuais situagbes que

se ndo corrigidas ou tratadas durante a sprint poder&o ocasionar atrasos na entrega prevista.

3.5. ASPECTOS HUMANOS E COMPORTAMENTAIS

Com base na literatura analisada, foram categorizados de acordo com os papéis que compdem

Scrum os aspectos humanos e comportamentais relacionados a gestdo das pessoas que s@o

desejaveis para o atingimento dos melhores resultados.

Os objetivos levam em consideracdo a forma de funcionamento de um time Scrum e as

responsabilidades de cada papel durante os projetos.

Categoria

Aspectos abordados

Objetivos

Product Onwer

Visdo positiva e aberta da equipe.
SBOK Guide (2013)

Acreditar que as pessoas do time sdo auto
motivadas e  buscam  assumir  maiores
responsabilidades, permitindo desta forma o
empoderamento e o desenvolvimento da equipe.

Lideranca. Pham e Pham (2011)

Exercitar as habilidades de lideranca e
gerenciamento caso 0 projeto ndo esteja evoluindo
como deveria.

Excelente habilidade de
comunicagdo. Cohn (2011) e SBOK
Guide (2013)

Assegurar que as informagdes sejam entregues com
precisdo com todos os envolvidos no projeto.

Conhecimento da é&rea de negdcio.
Cohn (2011) e SBOK Guide
(2013)

Assegurar a entrega de valor do produto em
desenvolvimento e que o mesmo esteja alinhado
com as necessidades e caracteristicas do negécio.

Habilidade para lidar com
incertezas. SBOK Guide (2013)

Reduzir os riscos inerentes as mudancas e planejar
as agBes levando em consideracdo os diversos
cenarios futuros.

Habilidades de Negociacdo. SBOK
Guide (2013)

Alcancar acordos que ndo impactem negativamente
no time e que sejam coerentes com as demandas
dos stakeholders.

Orientada a metas. SBOK Guide
(2013)

Assegurar que as metas estabelecidas sejam
atingidas.

Resoluto. Cohn (2011)

Assegurar que as decisfes sejam tomadas de forma
fluida e sem insegurancas.

Autorizado. Cohn (2011)

Assegurar que as decisdes sejam tomadas e sem
questionamentos frequentes.

Decidido. SBOK Guide (2013)

Tomar decisdes rapidas e de forma segura.

Acessivel. Cohn (2011) e SBOK
Guide (2013)

Permitir que a comunicacdo ocorra sem barreiras e
Evitar a quebra de ritmo durante o processo de
desenvolvimento.

Proativo. SBOK Guide (2013)

Assumir a responsabilidade sobre as agdes e nédo
somente reagir sobre as demandas.

Pragmatico. SBOK Guide (2013)

Resolver os problemas de forma rapida e efetiva.

Tabela 4 - Aspectos Humanos e Comportamentais - Product Owner
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Categoria

Aspectos abordados

Objetivos

Time

de

Desenvolvimento

Orientada a metas. SBOK Guide

Assegurar que as metas estabelecidas sejam

(2013) atingidas.
Altamente motivado. SBOK Guide | Ter o comprometimento e o entusiasmo necessaria
(2013) para realizar e atingir os objetivos do projeto.

Auto-organizada. Cohn  (2011),
Cruz (2013) e SBOK Guide (2013)

Permitir que o time assuma a responsabilidade pela
gestdo e execucdo das tarefas, definindo a melhor
forma de executarem o trabalho atendendo os
requisitos do negécio.

Trabalho em equipe. SBOK Guide
(2013)

Colaborar para que as pessoas trabalhem préximas
e forma integrada.

Colaborativo. SBOK Guide (2013)

Assegurar que as pessoas trabalhem juntas nos
objetivos definidos para o time.

Proativo. Cohn (2011) e SBOK
Guide (2013)

Eliminar a necessidade de uma pessoa que controle
ou distribua as atividades, permitindo que o time
assuma a responsabilidade sobre as tarefas e ndo
somente reagir sobre as demandas. A proa
atividade se aplica em situacbes como na busca das
tarefas a serem executadas e na compreensdo dos
requisitos do produto.

Responsavel. SBOK Guide (2013)

Ter controle e responsabilidade sobre as atividades
gue assumir para a execucao.

Responsabilidade
Cruz (2013)

Compartilhada.

Assegurar que responsabilidade pelas tarefas é do
time de desenvolvimento e ndo de uma Unica
pessoa.

Posse Coletiva. Cohn (2011)

Assegurar que mais de um desenvolvedor possa
trabalhar cada area, evitando situagcBes em que
somente uma pessoa conhece e possa atuar.

Expertise Tecnico. SBOK Guide
(2013)

Ter o conhecimento técnico necessario para tratar
todos os aspectos relacionados ao projeto, sem
depender de outras pessoas que ndo fagcam parte do
time.

Multi  Funcional. Cruz (2013) e
SBOK Guide (2013)

Ser capaz de executar mais de uma fungdo no time.

Intuitivo. SBOK Guide (2013)

Abordar as situacGes ndo somente em fatos, mas
também apoiados nos sentimentos.

Independente. SBOK Guide (2013)

Tomar as préprias decisdes.

Introspectivo. SBOK Guide (2013)

Analisar e perceber as préprias ideias e condi¢Ges
para entender se esta no caminho correto ou ndo.

Tabela 5 - Aspectos Humanos e Comportamentais - Time de Desenvolvimento
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Categoria

Aspectos abordados

Objetivos

Scrum Master

Visdo positiva e aberta da equipe .
SBOK Guide (2013)

Acreditar que as pessoas do time sdo auto
motivadas e  buscam  assumir  maiores
responsabilidades, permitindo desta forma o
empoderamento e 0 desenvolvimento da equipe.

Lideranca Servidora. SBOK Guide
(2013)

Atingir 0s objetivos através do foco nas
necessidades do time e do compartilhamento do
poder e autoridade com 0s membros.

Lideranca. Pham e Pham (2011)

Exercitar as habilidades de lideranca e
gerenciamento caso 0 projeto ndo esteja evoluindo
como deveria.

Habilidades de coordenacdo. SBOK
Guide (2013)

Envolver o time no planejamento das tarefas.

Querer e poder assumir
responsabilidades. Cohn (2011)

Ajudar a equipe a adotar e usar o Scrum

Ser colaborativo. Cohn (2011)

Criar uma atmosfera em que toda a equipe possa
colaborar.

Motivador. SBOK Guide (2013)

Entusiasmar as pessoas a se comprometerem e a
participarem ativamente dos projetos.

Ser humilde. Cohn (2011)

Permitir que a equipe atinja os objetivos fazendo
parte das realizagdes.

Acessivel. SBOK Guide (2013)

Permitir gue a comunicagdo ocorra sem barreiras.

Ser comprometido. Cohn (2011)

Assegurar a resolucdo dos obstaculos.

Ser influente. Cohn (2011)

Influenciar as pessoas serem mais colaborativas e
justificar os motivos por determinadas decisGes.

Introspectivo. SBOK Guide (2013)

Analisar e perceber as prdprias ideias e condi¢des
para entender se esta no caminho correto ou nao.

Informado. Cohn (2011)

Evitar decisdes ou direcionamentos com base em
informacdes desatualizadas ou incompletas que
levem a retrabalhos.

Moderador. SBOK Guide (2013)

Contribuir para as pessoas a chegarem a acordos.

Solucionador de Problemas. SBOK
Guide (2013)

Encontrar solugfes para os problemas que surgirdo
durante o projeto.

Perceptivo. SBOK Guide (2013)

Antecipar-se a situagfes que possam afetar o
projeto.

Mentor. SBOK Guide (2013)

Contribuir para o desenvolvimento das pessoas que
compde o time.

Tabela 6 - Aspectos Humanos e Comportamentais - Scrum Master

Destacam-se nos aspectos identificados para o Product Owner e 0o Scrum master a relacéo

direta ou indireta com as caracteristicas necessarias para que a comunicagdo seja ativa e

eficaz.

Para o time de desenvolvimento, tendo em vista que os problemas devem ser resolvidos pelo

proprio time, destacam-se além dos aspectos relacionados ao trabalho em equipe, a relacdo

com o senso de responsabilidade sobre os resultados.
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4, CONCLUSOES

O objetivo deste trabalho foi identificar os aspectos humanos e comportamentais que
permitem que um time Scrum atue de forma conjunta e colaborativa, compartilhando o
mesmo propdsito, confiando mutuamente e criando lacos de engajamento que possibilitem o

atingimento dos objetivos definidos da forma mais eficiente possivel.

Ao analisar a listagem dos aspectos requeridos pode-se ter a impressdo de que se trata algo
extraordinario e quase impossivel que uma Unica pessoa possua todos estes aspectos, porém,
convém enfatizar que a forca do Scrum néo esté apoiado exclusivamente em uma pessoa, mas

sim no time que atuara conjuntamente no projeto.

Existem conflitos de interesses inerentes as responsabilidades dos trés papeis do Scrum. Estes
conflitos, se administrados corretamente, podem gerar no time uma tensdo positiva que

evitara a acomodacao das pessoas e também maximizar os resultados.

A funcdo de lideranga atribuida aos papeis do Product Owner e do Scrum Master esta
relacionada apenas a responsabilidade de que eles devem atuar como facilitadores da
progressdo dos processos, ou seja, € necessario enfatizar que ndo deve existir uma hierarquia
estabelecida em um time Scrum sob o risco de que caso exista a hierarquia, seja reprimida a
auto-organizacao que é um fator critico para o sucesso nesta metodologia. As empresas que
decidirem pela adocdo do Scrum devem definir uma estratégia complementar para a gestdo de

pessoas que estabeleca os limites coerentes com o carater auto organizatério do Scrum.

Da mesma forma que ocorrem em projetos tradicionais, as pessoas que participam de projetos
Scrum também podem errar, sendo que nestes casos, 0 monitoramento frequente e a
transparéncia que relacionados aos eventos como a reunido diaria e o sprint review
possibilitam a identificacio mais répida da falha. E essencial que o clima organizacional
permita e seja resiliente a erros e falhas, pois do contrario, a confianga mutua e a pro-

atividade no time serdo reduzidos drasticamente.

O Scrum néo deve ser considerado pelas empresas como uma prescricdo com as instrucoes do
que deve e o0 que ndo deve ser feito, pois a metodologia trata de uma pequena fragdo das
situagbes que ocorrem em um projeto. Os beneficios do Scrum estdo relacionados
principalmente ao ciclo de iteragdes em que as pessoas do time de forma autdbnoma estéo

continuamente aprendendo, colaborando, adaptando e desenvolvendo.
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As pessoas, 0s departamentos e as empresa sdo muito diferentes de uma para outra, desta
forma, um processo que gerou um resultado positivo em uma empresa pode ser um desastre
em outra empresa, com isto, é essencial explorar e entender sempre 0 ambiente antes de

adaptar e adotar qualquer solucéo.

Finalizando, cabe ressaltar que a esséncia do Scrum como metodologia para a gestdo de
projetos Scrum, assim como no rugbi, esta relacionado com a capacidade de adaptacéo répida
as mudancas e as novas necessidades e para que isto ocorra é fundamental que ambiente

corporativo também tenha métodos e processos que acompanhem o dinamismo das mudancas.
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