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RESUMO

O presente trabalho foi baseado em pesquisa qualitativa, exploratria e
descritiva através de estudos de casos de empresas privadas com seguimento em
desenvolvimento de Software que utilizam a metodologia Scrum; e provas de conceito
apresentando os resultados, com o objetivo de estudar o Processo Agil Scrum, e sua
aplicabilidade no Teste de Software. Inicialmente é apresentado o conceito de
Processos Ageis, o Manifesto Agil e os modelos existentes da Metodologia Agil. Em
seguida, é apresentada a Metodologia Scrum, sua origem, ciclo de vida, seus papéis e
ferramentas. Além disso, € apresentada a aplicabilidade do Scrum no Teste de
Software, os estudos de caso e as vantagens e as desvantagens da utilizagdo da

metodologia.

Palavras-Chave: Processos Ageis, Scrum, Teste de Software, Teste,

Metodologia Agil.
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ABSTRACT

This study was based on qualitative research, exploratory and descriptive using
case studies of private companies focused in developing software using the Scrum
methodology, and proof of concept showing the results aiming to study the Agile
Process Scrum, and its applicability in Software Testing. First is presented the concept
of Agile processes, the Agile Manifest and the existing models of Agile Methodology.
Then you see the Scrum methodology, their origin, life cycle, their roles and tools.
Additionally, you receive the applicability of the Scrum Software Testing, case studies

and the advantages and disadvantages of using the methodology.

Key-words

Agile Processes, Scrum, Software Testing, Testing, Agile Methodology.
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1.1

1.2

1. INTRODUCAO

Problema

Em funcdo do fracasso no desenvolvimento de grandes projetos de software no
inicio da década de 70, surgiu a necessidade da criacdo de uma nova metodologia,

como uma alternativa as metodologias tradicionais.

Uma nova abordagem para desenvolvimento de software tem despertado
grande interesse entre as organizacOes de todo o mundo. Estamos vivendo uma
tendéncia para o desenvolvimento agil de aplicagdes devido ao ritmo acelerado de
mudancas na tecnologia da informacdo, pressdes por constantes inovagdes,

concorréncia acirrada e grande dinamismo no ambiente de negécios (BOEHM, 2006).

Apesar de existir hA um bom tempo, apenas recentemente a expressao
“Métodos Ageis” vem se tornando mais popular no Brasil por usar uma abordagem
simplificada. No entanto, “ser simples” geralmente é confundido com falta de controle
e completa anarquia. Na verdade, ser simples, ter agilidade, € fazer a diferenca e, ao

contrdrio do que parece, exige muita disciplina e organizacao.

A expressio “Métodos Ageis” estd se tornando mais popular no Brasil apenas
recentemente, apesar de ser um termo antigo. A simplicidade pode ser confundida
com falta de controle, porém, a agilidade quebra esse paradigma, pois necessita de

muita organizacdo e disciplina.

Meétodos, praticas e técnicas para o desenvolvimento 4gil de projetos prometem
aumentar a satisfacdo do cliente (BOEHM, 2003) para produzir alta qualidade de
software e para acelerar os prazos de desenvolvimento de projetos (ANDERSON,

2003).

Justificativa

Nosso trabalho tem o enfoque na apresentacdo da utilizagdo da metodologia
Scrum no Teste de Software, ressaltando beneficios como colaboracdo, integragcao e

boas préticas, auxiliando na qualidade e sucesso dos projetos.
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Além disso, serdo apresentados modelos de ado¢do do Scrum em empresas e
em equipes, demonstrando assim possiveis problemas de adaptabilidade, ja que poderd

ser uma grande mudanga na forma de se trabalhar.

Serdo realizados estudos de viabilidade de ado¢do do Scrum, incluindo a
equipe de Teste de Software, ja que a metodologia veio se opor ao processo cascata de
desenvolvimento, que joga os testes sempre para o fim esmagando os prazos e

comprometendo a qualidade.

Os riscos e vantagens da utilizacdo da metodologia Scrum vao ser listados,

bem como os resultados obtidos da analise das empresas que utilizam o Scrum.

Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo desse trabalho € descrever o Processo Agil Scrum, e analisar como

o mesmo pode ser aplicado no Teste de Software.

1.3.2 Objetivos Especificos

14

e Identificar conceitos de Processos Ageis e da metodologia Scrum;
e Analisar a aplicabilidade do Scrum no Teste de Software;
e Descrever os papéis da equipe de Teste no Time Scrum;

® Investigar em empresas que utilizam o Scrum, informacdes relativas a
implantacdo, vantagens, desvantagens e aplicacdo da metodologia no Teste de

Software;

e Descrever as vantagens e riscos inerentes a utilizacdo da Metodologia Scrum.

Metodologia

Como metodologia de pesquisa para reunir informagdes foi utilizada pesquisa
Bibliografica, pesquisa em empresas que utilizam a metodologia, provas de conceito
com a apresentacdo de resultados, a Internet para obter conhecimento sobre o que
havia de novo sendo desenvolvido e quais as exigéncias do mercado, a fim de

conhecer profundamente a metodologia Scrum.



1.5

Estrutura

O trabalho € dividido segundo a estrutura a seguir:

O capitulo 2, intitulado “Processos Ageis”, abrange a definicdo e caracteristicas
dos Processos Ageis.

O capitulo 3, intitulado “Scrum”, conceitua a metodologia.

O capitulo 4, intitulado “Aplicabilidade do Scrum no Teste de Software”,

descreve como a metodologia pode ser aplicada no Teste de Software.

O capitulo 5, intitulado “Estudos de Caso”, relata entrevistas realizadas com
profissionais de empresas de desenvolvimento de software que utilizam o

Scrum.

O capitulo 6, intitulado “Vantagens e Desvantagens”, lista as vantagens e as

desvantagens provenientes da utilizacdo da metodologia no Teste de Software.

Finalmente, o capitulo 7 conclui o trabalho mostrando a relevancia do mesmo.
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2. PROCESSOS AGEIS
Definicao

Agilidade envolve disciplina e trabalho coordenado e pode tratar de projetos de

varios segmentos e portes.

Agilidade € a habilidade de criar e responder a mudangas com respeito ao
resultado financeiro do projeto em um turbulento ambiente de negdcios. Agilidade € a
habilidade de balancear flexibilidade com estabilidade. (Highsmith, Jim. Agile Project
Management, 2002)

Parte do principio que os projetos devem ser desenvolvidos com uma estrutura
e organizacdo necessarios. Estruturas e organizacOes reduzem a criatividade e a
flexibilidade de suportar mudancas, poucas estruturas e organizacdes trabalham a

ineficiéncia e resulta em esforcos maiores que os necessarios.

Em funcdo do fracasso no desenvolvimento de grandes projetos de software no
inicio da década de 70, surgiu a necessidade da criacdo de uma nova metodologia,

como uma alternativa as metodologias tradicionais.

Os métodos de desenvolvimento conhecidos como “Ageis” (em inglés Agile
Modeling, ou AG) possuem o objetivo de reduzir o ciclo de vida do software (e por
conseqiiéncia acelerar o seu desenvolvimento) através do desenvolvimento de versdes
minimas. As funcionalidades s@o integradas por processos iterativos baseados na
interatividade com o cliente e testes em conjunto e paralelo ao ciclo de

desenvolvimento.

Segundo Scotr W. Ambler, Metodologia Agil “é uma metodologia baseada na

prética para modelagem eficaz de software”.

z.

E um conjunto de préticas, onde os principios e valores aplicados por
profissionais de software no dia a dia sdo seguidos como guia. Nao € um processo que

define detalhadamente como criar um modelo, mas prové conselhos.

Em 1990 o desenvolvimento de software agil evoluiu bastante em resposta a
inconformidade dos métodos tradicionais, caracterizados por uma pesada

regulamentacgao e gerenciamento através do modelo cascata de desenvolvimento.



O processo originou-se da visdo de que o modelo cascata era burocratico,

contraditdrio e lento.

Duas motivacdes podem ser citadas como principais para a criagdo da

Metodologia Agil:

e O objetivo primdrio de um projeto de software € o proprio software, € nao um

grande conjunto de documentagao sobre ele;

e Um artefato € criado primordialmente para permitir a comunicacao e a troca de
informacdes entre a equipe (um modelo de classes € criado para passar para a
equipe a hierarquia imaginada pelo projetista, assim como um diagrama de
casos de uso é criado para a equipe ter uma visdo do mecanismo da
funcionalidade envolvida) e permitir a discussdo e refinamento do modelo do
sistema. Assim, se um artefato ndo estd passando informacgdo relevante ao

projeto, ele ndo cumpre seu objetivo basico.

A criagdo dos Processos Ageis nao implica no abandono das metodologias

tradicionais e das praticas de engenharia de software.

2.2 O Manifesto Agil
O Manifesto Agil é uma declaracio de principios que fundamentam o

desenvolvimento agil de software (WIKIPEDIA, 2009).

Em 2001 foram apresentadas praticas efetivas para que fosse possivel a
utilizagio dos Processos Ageis no gerenciamento de projetos. Essas praticas foram
compiladas através do consenso de grandes pensadores da comunidade de

desenvolvimento de softwares e foram denominadas “Manifesto Agil”.

Os autores do manifesto sdo: Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum,
Alistair Ockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim
Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin,
Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas.

O manifesto 4gil cita doze principios dgeis, vistos a seguir.



2.2.1 A prioridade é satisfazer ao cliente através de entregas continuas e
Jreqiientes
Como a principal prioridade é por um produto final de qualidade, foram feitas
pesquisas para definir quais as caracteristicas durante a fase de desenvolvimento, que
foram comuns nos processos que obtiveram sucesso. O resultado desta pesquisa
revelou que o quanto antes se entregasse uma Versio, mesmo que com poucas
funcionalidades, do sistema, melhor seria a qualidade final, pois o sistema comegaria a
evoluir mais cedo. Sendo que essas versdes deveriam ser atualizadas e entregues num

periodo curto de tempo.

Um Processo Agil é aquele que entrega cedo e constantemente. Tenta-se
entregar o primeiro sistema ja com algumas funcionalidades desenvolvidas e
funcionais em algumas semanas do inicio do projeto, sendo que novos pacotes de
funcionalidades continuam sendo desenvolvidos e integrados ao médulo anterior, no
decorrer de algumas semanas. Isso deve ocorrer constantemente. E de opcdo do
cliente, escolher se vai implantar o sistema ainda ndo todo completo ou vai apenas
testd-lo para definir novas funcionalidades ou encontrar ndo conformidades com

aquilo que € necessdrio.

2.2.2 Receber bem as mudancas de requisitos, mesmo em uma fase avancada do
projeto

Indica atitude. Os participantes dos Processos Ageis ndo temem mudancas,

pois assumem que as mudangas sdo indicadores de que o time estd aprendendo sobre o

sistema, possibilitando saber se vai satisfazer o mercado.

2.2.3 Entregas com freqiiéncia, sempre na menor escala de tempo
A idéia € entregar softwares funcionais regularmente em um curto periodo de
tempo. Documentacdes e papéis ndo contam como entregas, pois ndo satisfazem a

necessidade atual do cliente.



2.2.4 As equipes de negocio e de desenvolvimento devem trabalhar juntas
diariamente

Um processo agil precisa ser guiado constantemente, portanto € necessdria a

interacdo freqliente de Clientes, Desenvolvedores e Partes Interessadas, pois todos

fazem parte do time.

2.2.5 Manter uma equipe motivada fornecendo ambiente, apoio e confianca
necessdrios

Os individuos sdo parte fundamental do processo, como citados nos quatro

valores das Metodologias Ageis, portanto é fundamental para o sucesso do projeto que

todos estejam motivados, seja com o apoio de outros membros da equipe ou material e

equipamento. Individuos motivados trabalham melhor.

2.2.6 A maneira mais eficiente da informacdo circular através de uma conversa
Jace-a-face
Conversacio e Comunicagdo sio valores bdsicos dos Processos Ageis.
Documentos e papéis sdo supérfluos, apenas escritos quando extremamente
necessitados e significantes. A maneira padrdo de troca de informacdes € a

conversacao.

2.2.7 Ter o sistema funcionando é a melhor medida de progresso
30% do projeto estdo concluidos, quando 30% das funcionalidades necessarias
estiverem funcionando. O volume de documentos e qual fase do processo se estd ndo

determinam o progresso atual do projeto.

2.2.8 Processos Ageis promovem o desenvolvimento sustentdvel
A velocidade do desenvolvimento nos Processos Ageis deve ser sempre
constante. De nada adianta comegar um projeto desenvolvendo de maneira rapida e
essa velocidade nao ser mantida, pois isso ird iludir o cliente, causando a ele uma

impressdo de falsa velocidade. Desenvolver em velocidades diferentes cansa mais os



desenvolvedores, fazendo-os ficarem estressados isso diminui a qualidade final do

produto, quebrando um dos principais valores dos Processos Ageis.

2.2.9 Atencdo continua a exceléncia técnica e a um bom projeto aumentam a
agilidade
Alta qualidade é a chave para a agilidade. Para manter rdpido o
desenvolvimento é necessdrio deixar o software o mais limpo e o mais robusto
possivel. Isso porque os times de Processos Ageis estio compromissados em

desenvolver cddigos da melhor qualidade.

2.2.10  Simplicidade é essencial
O caminho a ser escolhido para desenvolver e projetar € sempre o caminho
mais simples e consistente que leve ao resultado final esperado. A escolha do caminho
mais simples implica em dizer que caso alguma mudancga ocorra — e elas vao ocorrer —

serd mais facil alterar o que j4 foi feito.

2.2.11 As melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de equipes
organizadas
Decisdes sdao tomadas por toda a equipe e ndo por apenas um individuo. Isso
caracteriza uma equipe organizada, pois todos trabalham juntos para o sucesso do
projeto. Responsabilidades sdo compartilhadas pro todos os membros da equipe,

mostrando que todos estao envolvidos no processo de um projeto.

2.2.12  Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais
eficaz

Para uma equipe 4gil melhorar é uma constante maxima. Sempre sdo feitas

reunides com a equipe a fim de encontrar novos pontos onde o time pode ser

melhorado para satisfazer as necessidades atuais do meio, que estd em constante

mudanca. O meio estd sempre mudando e para a equipe continuar agil € necessario

que ela mude de acordo.
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Conceitos Chave
Alguns defendem que além dos itens citados no manifesto, deve-se levar em
consideragdo os seguintes conceitos chave:
¢ Individuos e iteragdes ao invés de processos e ferramentas;
e Software funcional ao invés de documentagdo detalhada;
e (Colaboracao do Cliente ao invés de negociacao de contratos;

¢ Responder as mudangas ao invés de seguir um plano.

Modelos
Devido ao grande interesse da comunidade de desenvolvimento de software,
tem crescido a demanda e com isso surgido uma considerdvel quantidade de métodos

ageis nos dltimos anos, como:

2.4.1 Scrum

E um modelo de desenvolvimento 4gil de software e ndo uma férmula mégica
que resolverd todos os problemas obtidos na sua empresa no processo de
desenvolvimento. Ndo € baixada da Internet e nem precisa ser instalado, pois € na
verdade uma framework. Hoje em dia no Brasil e na Europa o Scrum é a metodologia
agil mais utilizada pelas pequenas, médias e grandes empresas. O seu funcionamento
acontece da seguinte forma: atividades de monitoramento e feedback, com reunides
répidas e didrias com suas equipes de poucos integrantes, visando a identificacdo e
correcdo de qualquer problema no processo de desenvolvimento. E uma mudanca
cultural na equipe de trabalho e ndo quer dizer que ao utiliza-lo, o método em si fard
com que o seu cronograma seja cumprindo a risca, isso vai depender de toda a equipe
técnica envolvida no processo. Um dos pontos fortes dessa metodologia € a maneira
de se relacionar em equipe, ou seja, a parceria em times de profissionais cada um com
sua especialidade tém o mesmo grau de comprometimento para a conclusdao e o

sucesso do projeto.
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242 Extreme Programmimg (XP)

E um modelo de desenvolvimento 4gil de software, mais utilizado pelas
pequenas e médias empresas, tornou-se popular na década de 90 nos Estados Unidos e
atualmente vem crescendo e sendo adotado com bastante freqii€ncia no Brasil. O
processo € composto por quatro atividades: Planejamento, Projeto, Codificacdo e
Teste e por quatro diretrizes: Feedback, Comunicagdo, Simplicidade e Coragem. Um
dos pontos propostos por essa metodologia é execu¢do de reunides de pé, para que
cada membro da equipe possa descrever as atividades realizadas no dia anterior de
forma clara, rdpida e objetiva. Essa metodologia é muito utilizada em projetos cujos
requisitos do projeto sdo sempre alterados. O cliente deve sempre se fazer presente e

cabe a ele apontar as prioridades do projeto e dessa forma definir a ordem que as

atividades serdo executadas.

2.4.3 Feature Driven Development (FDD)
E uma metodologia dgil com grande eficiéncia e aderéncia a requisitos, muito
utilizada em softwares de tamanho médio e grande. Tornou-se conhecida em 1997,
definida por duas fases que sdo: Concepc¢ao e Planejamento e a de Construcdo, é uma
metodologia que agrada tanto o cliente, como os gerentes e desenvolveres. A FDD

chama a atencdo por algumas caracteristicas peculiares:

e Resultados tteis a cada duas semanas ou menos;

® Blocos bem pequenos de funcionalidade valorizada pelo cliente, chamados

"Features",
¢ Planejamento detalhado e guia para medicao;
e Rastreabilidade e relatérios com incrivel precisao;

e Monitoramento detalhado dentro do projeto, com resumos de alto nivel para

clientes e gerentes, tudo em termos de negdcio;

¢ Fornece uma forma de saber, dentro dos primeiros 10% de um projeto, se o

plano e a estimativa sdo sélidos;

O lema da FDD é: "Resultados frequentes, tangiveis e funcionais."
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244 Dynamic Systems Development Method (DSDM)

E uma metodologia de desenvolvimento de software onde o grande referencial
¢ construir softwares de forma que satisfazem as restricdes de prazos apertados através
de prototipagem incremental. Utilizado por pequenas equipes e suporta alteracdo de
requisito durante o processo de desenvolvimento, criada em 1994, onde os principios

basicos sdo:

e Jteracdo (duas a seis semanas);
® Releases freqiientes;
e (Qualidade total,

e Adaptabilidade a mudanca de requisitos.

245 Adaptive Software Development (ASD)

E uma metodologia utilizada em sistemas grandes e complexos, definida por
ciclos de trés fases que sao: Colaboragao, Especulacao e Aprendizado, cada ciclo dura
de quatro a oito semanas. Criado em 1997, se baseia na idéia de que Sistema
Complexo € igual a Resultados Imprevisiveis. Suporta mudancas frequentes e a
abordagem é: Do it wrong the first time: erre cedo, corrija cedo, ndo potencialize mal-

entendidos.

2.4.6 Familia Crystal/Clear

E um conjunto de metodologias, uma para cada projeto definido de acordo com
a necessidade de cada um, voltada para projetos pequenos de no maximo seis
desenvolvedores. Seu autor € Alistair Cockburn (IBM - anos 90). Essas metodologias
possuem como foco o desenvolvimento dividido em periodos curtos que sio
chamados iteragdes. Essas iteracdes duram em média de duas a quatro semanas. Ao
final de cada periodo de iteracdo € possivel ter um software ja com partes funcionais,
possivel de ser usado. Seguem processos iterativos € sucessivas entregas ao cliente,
dessa forma, desde cedo o cliente pode verificar se o que estd sendo construido atende

as suas necessidades e expectativas.
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O Scrum, particularmente tem tido um crescimento visivel na industria de

software, e concentra-se no planejamento e acompanhamento do projeto.



3.1

13

3. SCRUM

A origem

Scrum é o nome de uma jogada do rugby, um jogo britdnico com oito
jogadores em cada time. Acontece na disputa pela bola em casos de penalidades ou

faltas.

Os jogadores dos dois times, um de cada lado, formam um tnico bloco de
pessoas encaixadas pelos ombros e pelos bragos. A bola é jogada no meio desse bloco.
Neste momento um time tenta empurrar o outro até que a bola saia entre as pernas dos

jogadores e jogo continue.

Figura 01 - O Scrum - (CLARIFICATION, 2009)

O ponto crucial dessa jogada € o trabalho em equipe, onde se um falhar na

formacao, o outro time ganha bola e domina a situagao.

Em 1986, Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka publicaram um estudo
intitulado de "The New Product Development Game" (Harvard Business Review,
Janeiro-Fevereiro 1986). Nesse estudo, eles compararam equipes pequenas, de alto

desempenho e multidisciplinares a jogada "Scrum" do Rugby.

Takeuchi e Nonaka descobriram que utilizando esse tipo de equipe, obteriam
melhores resultados. Desenvolveram entdo, o Scrum voltado para gerenciar o
desenvolvimento de produtos em empresas de fabricagdo de automoveis e produtos de

consumo.

Cada elemento deste por si ndo traz velocidade e
flexibilidade. Mas tomados como um todo, formam
caracteristicas que podem produzir um poderoso conjunto de
dindmicas que fazem a diferenca. (TAKEUCHI, NONAKA,
1986, p. 137).
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Para eles, existem os seguintes fatores de sucesso para o Scrum:

¢ Instabilidade Intrinseca

¢ Times Auto-Organizados

¢ Fases de Desenvolvimento Sobrepostas

e  Multi-Aprendizado (Multi-Nivel e Multi-Funcinal)
e Controle Sutil

¢ Transferéncia de Conhecimento Organizacional

Em 1993, Jeff Sutherland, John Scumniotales, e Jeff McKenna, incorporando o
estilo de gerenciamento observado por Takeuchi e Nonaka, criaram, documentaram e
implantaram o Scrum na empresa Easel Corporation. Dessa vez, voltado para

gerenciar o desenvolvimento de projetos de software.

Mais tarde, em 1995, Ken Schwaber formalizou a defini¢do de Scrum e ajudou

a implantd-lo em desenvolvimento de software em todo o mundo.

Em 1996, Schwaber e Sutherland apresentaram o Scrum na Object-Oriented
Programming, Systems, Languages and Applications (OOPSLA), uma conferéncia

anual sobre programacao, sistemas, linguagens e aplicacoes.

O Scrum junta conceitos do pensamento Lean de desenvolvimento iterativo e
incremental. O pensamento Lean € um conjunto de conceitos e procedimentos, que
tem como objetivo simplificar o modo como uma organizacdo acaba com o0s

desperdicios.

Atualmente, o Scrum vem se enquadrando junto as necessidades dos projetos
de software, com a proposta de tornar os projetos mais flexiveis e 4geis, se tornando

uma das mais utilizadas metodologias da atualidade.

3.2 Metodologia
O Scrum € uma metodologia agil para gestdo e planejamento de projetos de
software. E um processo de desenvolvimento iterativo e incremental que pode ser
aplicado a qualquer produto ou até mesmo no gerenciamento de uma atividade
complexa, ou seja, sempre que um grupo de pessoas necessite trabalhar em conjunto

para atingir um objetivo comum.
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Mike Cohn definiu o Scrum em 100 palavras:

Scrum é um processo dgil que permite manter o foco
na entrega do maior valor de negdcio, no menor tempo
possivel.

Isto permite a rdpida e continua inspegdo do software
em produgdo (em intervalos de duas a quatro semanas).

As necessidades do negocio é que determinam as
prioridades do desenvolvimento de um sistema. As equipes se
auto-organizam para definir a melhor maneira de entregar as
funcionalidades de maior prioridade.

Entre cada duas a quatro semanas todos podem ver o
real software em produgdo, decidindo se o mesmo deve ser
liberado ou continuar a ser aprimorado por mais um “Sprint”.
(SCRUM TRAINING & AGILE TRAINING FROM
SCRUMMASTER MIKE COHN, 2009)

O Scrum aplica o modelo de gerenciamento empirico.

Escopo do
produto

Pessoas

Artefato a ser
implementado

Produtividade Qualidade

Incremento do

A

/

Tarefa

conhecida

» N Artefato Produto
.~ Progresso . "] implementado
e \\
Tarefa \
descoberta Tarefa ndo
descoberta

Figura 02 - Modelo de Gerenciamento Empirico - (CORDEIRO, 2006)

Trés pilares sustentam qualquer implementacdo de controle de processos

empiricos.

O primeiro pilar € a transparéncia, que visa garantir que aspectos do processo

que afetam o resultado devem ser visiveis para aqueles que gerenciam os resultados.

O segundo pilar € a inspecdo. Todos os aspectos do processo devem ser

inspecionados com uma freqiiéncia suficiente para que qualquer situa¢do nao

programada no processo seja detectada.

O terceiro pilar € a adaptac@o. A partir da inspe¢do, que um ou mais aspectos

do processo estdo fora dos limites aceitdveis e que o produto resultante serd

inaceitdvel, ele devera ajustar o processo ou o material sendo processado.
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O Scrum inspeciona a condi¢do das tarefas e empiricamente determina o que
deve ser feito para produzir o resultado esperado. Parte do principio de que nem todas
as caracteristicas do produto sdo conhecidas na andlise e que provavelmente os

requisitos mudardo com o passar do tempo.

O Scrum é um processo que controla a desordem resultante de necessidades e
interesses. E uma forma de aumentar a comunicagdo € maximizar a cooperagcdo e
também detectar e remover qualquer impedimento que atrapalhe o desenvolvimento

de um produto, ndo ha pratica de engenharia prescrita e as equipes se auto-organizam.

33 O Ciclo de Vida
Scrum Meeting,~ J  Ciclo 24Horas
Reunides didrias B W
i
il Resultado do Sprint
Produto ou fundionalidade
Conduida
| 7 . "
| Sprint Backlog y.
Product Backlog Listadetarefas i, r ‘1
Funcionalidades Desejadas T=="T Sprint = 8
» | 224 5emanas

Figura 03 - O ciclo de vida - (THAMIEL, 2009)

3.3.1 Sprints
Os Sprints sdo ciclos (ou iteragdes) periddicos que podem variar de duas a
quatro semanas de duracdo. Durante o periodo estabelecido para o Sprint sdo

realizadas as atividades pré-definidas no Product Backlog.

z.

E uma parte importante do ciclo de vida do Scrum. Cada Sprint deve ser

conduzido com muita atencao e cuidado.

3.3.2 Sprint Planning

z.

E uma reunido realizada no comeco de cada Sprint, visa tracar a meta de

trabalho para cada ciclo.
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3.3.3 Sprint Backlog
Sdao todas as tarefas que devem ser desenvolvidas durante cada Sprint,

extraidas do Product Backlog.
Tem como objetivo dar visibilidade ao Projeto.

Deve ser visivel e de facil acesso aos membros do Scrum Team. E fundamental

que nao sofra nenhuma alteragdo durante a iteracao.

As atualizacdes devem ser registradas em tempo real e podem ser apresentadas

através de um quadro chamado “Kanban”.

3.34 Product Backlog
E o0 que o cliente deseja implementar. E uma lista que contém todas as tarefas a
serem realizadas, incluindo a prioridade de cada uma. As tarefas devem ser descritos

de forma clara e simples.

Definidas as prioridades, cabe ao Scrum Team determinar quais os itens serao

implementados no préximo Sprint.

Cada item do Product Backlog é dividido em uma ou mais tarefas do Sprint

Backlog. Essa divisdo auxilia na distribuicdo do trabalho entre os membros da equipe.

Nao existe nenhuma obrigatoriedade do Product Backlog estar completo ja no
comeco do projeto. Ele deve comecar com os itens que sdo mais importantes em um
primeiro momento. O Product Backlog cresce e muda a medida que se aprende mais

sobre o produto e seus usudrios.

O Product Owner deve estar priorizando e atualizando o Product Backlog

constantemente, sempre em funcdo da visao do produto.

3.3.5 Daily Scrum
E uma breve reunido realizada diariamente, com duracdo mdaxima de 15

minutos.

O objetivo é compartilhar é disseminar conhecimento sobre as atividades
realizadas no dia anterior, identificar os problemas, os riscos e priorizar as tarefas que

serdo realizadas naquele dia. Aconselha-se que ocorra pela manha.
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Durante o Daily Scrum, cada membro do Scrum Team deve responder as

seguintes trés perguntas:

® O que voce fez ontem?
® O que voce fara hoje?

e H4 algum impedimento no seu caminho?

As respostas dessas perguntas auxiliardo o Scrum Team na compreensao do
status atual do Sprint. A reuniao € importante também, pois faz com que cada membro

da equipe assuma compromissos perante os demais.

Os problemas impeditivos identificados durante o Daily Scrum devem ser

tratados rapidamente pelo Scrum Master.

3.3.6 Sprint Review
E uma reunido realizada ao final de cada Sprint. O projeto é avaliado e o Scrum
Team apresenta os resultados obtidos durante o Sprint. S6 devem ser apresentados os

itens que estiverem 100% prontos, através de uma demonstracdo funcional.

Deve ter a duracdo maxima de duas horas. Os slides e videos de apresentacio

sdo dispensados em funcdo da informalidade da reunido.
O Product Owner tem o direito de aceitar ou rejeitar o Sprint.

Qualquer necessidade de mudanga, como a incorporagdo de novas tarefas ao

Product Backlog, devem ser tratadas em momento oportuno e priorizadas novamente.

3.3.7 Sprint Retrospective

E uma reunido realizada ao final de um Sprint. O objetivo é garantir um

processo de melhoria continua.

O Sprint Retrospective visa identificar o que funcionou, o que precisa ser
melhorado e quais agdes serdo tomadas para melhorar. Ou seja, avaliar e aprender

com a experiéncia visando aumentar a produtividade.
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Nessa reunido é obrigatdria a participacao do Scrum Team. O Product Owner
depende de um convite da equipe para acompanhd-la. Cabe ao Scrum Master registrar

todas as informacodes e o time prioriza a ordem ideal de mudanca.

Aconselha-se que o tempo de duragao seja de 15 a 30 minutos.

34 Papéis
3.4.1 Product Owner
O Product Owner é o procurador do cliente, sua funcdo consiste em
representar e defender os seus interesses. Estd sob sua responsabilidade também, criar,

manter e priorizar a lista de tarefas do projeto.

E ele quem define as metas de trabalho do Scrum Team para cada Sprint. A
equipe se compromete a executar o conjunto de atividades estabelecidas e o Product

Owner se compromete a ndo trazer novos requisitos durante o Sprint.

E vilido ressaltar que o Product Owner ndo é o chefe do Scrum Team, ndo tem
poder de decisdo sob aspectos técnicos e ndo pode impor datas e quantidades de itens

que a equipe deve trabalhar em cada Sprint.

Para exercer o papel de Product Owner, as seguintes caracteristicas sao
necessarias:
® Visao estratégica
e C(Criatividade
e Persuasao
¢ Comunicagdo
¢ Disponibilidade

¢ Conhecimento do Negocio

3.4.2 Scrum Team
E a equipe responsdvel pela execucdo direta das tarefas do projeto. Deve
possuir entre cinco € nove componentes, com caracteristicas multidisciplinares. Na
equipe ndo havera rétulos como analistas, arquitetos, coordenadores e gerentes. Todos

s@o membros da equipe.
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O Scrum Team ¢é responsavel pela definicdo das estimativas de tempo e

esforgos das tarefas, e devem manifestar os impedimentos ao Scrum Master.

Os membros da equipe ndo devem aguardar ordens. Devem tomar iniciativas

para a conclusdo das tarefas do projeto.
As seguintes caracteristicas sao necessdrias:

e Ser auto-gerenciado
e Multidisciplinar

e Comprometido

¢ Comunicativo

e Resolvedor de Conflitos

3.4.3 Scrum Master
E um removedor de obsticulos. Sua funcdo é proteger o Scrum Team de
influencias externas. Assim a equipe tende a ter um caminho mais fécil para obter

sucesso no Sprint definido.

2

Auxilia o Product Owner no processo de conducdo dos requisitos. E sua
funcdo também combater a ilus@o do comando além de priorizar impedimentos e

remove-los.

O Scrum Master nao € chefe de ninguém, ele deve exercer um papel

facilitador, moderador. E ele quem conduz todas as reunides.

E importante que seja um profundo conhecedor do Scrum para que consiga

contagiar a equipe com a utiliza¢ao das boas praticas.
O Scrum Master deve ser:

e Responsavel
¢ Comunicativo
e Humilde

¢ Facilitador

¢ Organizado

o Influente
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3.5 Ferramentas

3.5.1 Sprint Burndown
Tem com objetivo mostrar o esforco restante para a conclusio do Sprint, bem
como mostrar o quiao préoximo (ou distante) o Scrum Team se encontra de atingir a

meta.
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Figura 04 - Sprint Burndown - (GIRL WRITES CODE, 2009)

A coluna vertical representa a quantidade de esforco.
A coluna horizontal representa os dias de um Sprint.

A Linha Vermelha representa o Fluxo ideal de trabalho. Quando o grafico esta
acima da linha vermelha significa que o time estd distante de atingir a meta. Quando
estd em cima da linha vermelha significa que estd no fluxo de trabalho ideal. E quando

estd abaixo da linha vermelha significa que o time estd superando as expectativas.

O Sprint Burndown deve ser atualizado diariamente.
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Quadro Kanban
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E um quadro que visa auxiliar o acompanhamento da execucdo das tarefas.

Viabiliza a visibilidade e a comunicagao entre os integrantes da equipe.

3.5.3

e —_ FAVEISaaw FiIviin

Registro de
Imoveis em
débito

Emitir boleto
de
Cobranca

Figura 05 - Quadro Kanban - (SPARTA CONSULTORIA, 2009)

Planning Poker

“Cada membro da equipe recebe um baralho de 13
cartas como mostrado acima. Sempre que uma estoria deve ser
estimada, cada membro escolhe uma carta que representa a
sua estimativa de tempo (em pontos por estoria) e coloca-a
virada para baixo sobre a mesa. Quando todos os membros da
equipe tiverem feito sua estimativa, as cartas sdo reveladas
simultaneamente. Dessa forma, cada membro da equipe é
forcado a pensar por si préprio ao invés de basear-se na
estimativa de outra pessoa.

Se houver uma grande divergéncia entre duas
estimativas, a equipe discute as diferengas e tenta chegar a
uma visdo comum do trabalho envolvido na estoria. Eles
podem fazer algum tipo de decomposicdo de tarefas. Depois
disso, a equipe faz novamente a estimativa. Esse processo é
repetido até que as estimativas de tempo cheguem a uma
convergéncia, isto ¢, todas as estimativas sejam
aproximadamente a mesma para cada estoria” (KNIBERG,
2008, p.45)

ANAAY

AAAAS

Figura 06 - Planning Poker - (SPRINT PLANNING, 2009)
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4. APLICABILIDADE DO SCRUM NO TESTE DE SOFTWARE

4.1 Equipes Metodologia Tradicional x Equipes Metodologia Agil

Na metodologia tradicional, as equipes sdo divididas por drea. Cada drea
representa uma funcdo distinta e ndo ha uma integracao entre as mesmas. No Scrum
todas as equipes (Configuragao/Instalagdo, Negocios, Teste, Desenvolvimento, entre

outros) fazem parte de um mesmo Time.

Com a fus3o das equipes no mesmo Time, o Scrum permite que todos
trabalhem de forma integrada facilitando a comunicacdo, gerando um ambiente de
parceria e um verdadeiro espirito de equipe na empresa. Desta forma, a equipe de

Teste ndo € vista pela equipe de desenvolvimento como adversdria, mas sim parceira.

Como as equipes sdo um unico Time no Scrum, o conceito do que precisa ser
entregue estd pronto, pode ser diferente, pois um determinado item pode estar pronto
dependendo do conceito de conclusao/término estabelecido pela equipe. O item pronto
pode ser: Codificagdo concluida ou Codificaciao + Teste concluidos ou Codificacao +
Teste + Integracdo concluidas, ou Teste concluidos ou Codificacdo + Teste +
Integracdo + Regressao. Por isso, € necessario que a equipe defina quando um item vai
estar realmente pronto. Para cada item, a defini¢do de pronto pode ser diferente, vai

depender do que cada um se propde.
4.2 Os papéis do Analista de Teste no Time Scrum

O Analista de Teste no Scrum assume véarios papéis como Lider, Arquiteto e

Automatizador. Em cada fase do projeto, ele “coloca o chapéu” necessério.

Um dos papeis que o Analista de Teste pode exercer, é o de Product Owner
(PO). O PO € o responsavel pela visdo do produto, ou seja, a representacao da sua

necessidade, € o que deve ser satisfeito ao fim do projeto.

Para a definicdo dessa visdo, o PO, colhe informacdes com os clientes,

usudrios final, time, gerentes, stakeholders e executivos.

O Analista de Teste participa da fase de definicdio da visdo do produto

contribuindo com as seguintes tarefas:
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e (Colaboracao nas reunides com o cliente para levantamento dos requisitos;
¢ Participacdo das reunides de Brainstorm;

¢ Foco na visdo da qualidade do produto;

e Revisa a abordagem de teste;

¢ Identifica as habilidades de teste necessdarias para o projeto.

O Product Owner (PO) cria uma lista inicial de necessidades para que a visao
do produto seja bem sucedida. Esta lista é chamada de Product Backlog. O Analista de
Teste participa desta fase realizando as seguintes tarefas:

e Participa de discussdes de arquitetura;

e Participa das defini¢cdes de tecnologias utilizadas;

¢ Identifica as necessidades do ambiente de teste;

¢ Identifica restri¢cdes tecnoldgicas;

¢ Identifica ferramentas de teste necessdrias para auxiliar na execu¢do do projeto;

e Utiliza mapa mental (Mind Map) para auxiliar no entendimento das

funcionalidades/requisitos;
¢ Identifica os “melhores” analistas de teste para o projeto em questao;

¢ Identifica a necessidade de suporte do time de suporte/operacoes.

Estimar € uma atividade do Time no Scrum. Como o Analista de Teste faz
parte do Time, ele participa também desse processo. Além dele, o Scrum Master deve
mediar o processo, o Product Owner deve estar disponivel para esclarecer eventuais

davidas.

Na primeira parte do Planning Meeting o PO define a meta da Sprint e divulga
para o Time os itens prioritdrios do Product Backlog. O Time deve estimar os itens em
tamanho e selecionar o que vai ser feito. O Analista de Teste participa dessa fase

realizando as seguintes tarefas:

® Ajuda a garantir que os itens selecionados estdo de acordo com a meta do

projeto e teste;

¢ Analisa indicadores de desempenho;
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e Revisa a estimativa, caso necessario;
e Gerencia os riscos encontrados;
e Tira davidas com o Product Owner;

e Define quais serdo os tipos de teste (Sistema, Aceitacdo, Regressdo)

necessarios.

Na segunda parte da Planning Meeting o time colhe mais detalhes dos itens do
Select Product Backlog e os divide em tarefas gerando o Sprint Backlog. Apos a
decomposicdo, cada membro do Time escolhe as tarefas que deseja executar durante a
Sprint e estimd-las. O Analista de Teste participa desta fase com a seguinte

contribuicdo:
e Define o nivel de regressao de teste de acordo com a priorizacdo dos
itens/tarefas do Sprint Backlog;
e Atualiza a matriz de teste por funcionalidade;

e Atualiza o mapa mental.

Apo6s a definicdo da Sprint, o quadro de acompanhamento é preparado. Ele

pode ser alterado de acordo com a sua realidade e necessidade.

Durante a execucdo da Sprint o Scrum Master através da sua capacidade de
lideranca e colaboracdo, facilita o trabalho do Time removendo os impedimentos

encontrados e garantindo a boa aplicacao do Scum.
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Figura 07 - Tipos de Teste - (DUONG, 2009)

Q1 — Sdo os testes que focam na arquitetura. A responsabilidade € dos
desenvolvedores e os analistas de teste auxiliam na elaboracdo dos testes

unitarios automaticos;

Q2 — Sao os testes que focam no negdcio. A responsabilidade € dos analistas de
teste em conjunto com outros envolvidos no projeto(clientes, usudrios, etc.).

Ajuda no entendimento das funcionalidades;

Q3 - S@o os testes que focam no negdécio e encontrar defeitos. A

responsabilidade € dos analistas de teste;

Q4 - S3o os testes que focam na arquitetura, estrutura do software. A

responsabilidade € dos analistas de teste.

Durante a execugdo da Sprint o Analista de Teste possui o seguinte papel:

Monta e configura o ambiente e infra-estrutura de teste;

Executa testes;

Automatiza casos e tarefas de teste;

Auxilia os desenvolvedores na elaboracao dos testes unitarios automaticos;
Evidencia os resultados;

Acompanha os defeitos encontrados;
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e Desenvolve novas habilidades;

e O Analista de Teste é a pessoa que aprova. Nada € considerado “pronto” em

um Sprint até que ele diga que estd;

 E responsivel em ficar focado na meta da Sprint.

Na reunido didria (daily Scrum) de 15 minutos, o time ganha visibilidade de
como estd o caminho para a meta e planeja o dia seguinte de trabalho. O Scrum
Master é o facilitador. O Analista de Teste também participa dessas reunides

contribuindo com as seguintes confec¢des:
e Relatorio de teste atualizado;
e FEvidéncia de teste atualizada;
e QGrafico S-Curve atualizado;
e Lista de defeitos atualizada;
e Lista de impedimentos atualizada;

e (Quadro Kanban atualizado.

O Analista de Teste participa de outras duas reunides. Reunidao de Revisao, que
possui o propdsito de apresentar o que foi feito para o Product Owner e convidados e
Reunido de Retrospectiva que possui o objetivo de representar o espirito de Inspecado —

Adaptacdo dentro do Scrum.

Na reunido de Revisdo, € realizada uma apresentacdo por todo o Time e o
Product Owner avalia se a meta foi alcangada e faz anotagdes que podem ser

transformar em novos itens para o Product.

A reunido de Retrospectiva € facilitada pelo Scrum Master onde sdo apresentas
as licdes aprendidas. O Time avalia o que foi bom na tultima Sprint, o que deve ser

melhorado e quem estd no controle.

O Analista de Teste deve participar de todas as fases do Scrum, pois ele faz
parte de um Time. Nao existe Time de Teste ou Desenvolvimento no Scrum, mas sim,

Time do Scrum.
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S. ESTUDOS DE CASO

Para o nosso estudo de caso, realizamos entrevistas com profissionais da area
de Teste de Software das empresas colaboradoras, com intuito de levantar como
ocorreu o processo de implantacdo do Scrum e verificar a existéncia ou auséncia das

vantagens e desvantagens propostas em nosso trabalho.

Para idealizacdo dos Estudos de Caso, enviamos para os respectivos

colaboradores o questiondrio base que se encontra no item 9, Anexo.

O objetivo do questiondrio era visualizar a utilizacdo do Scrum nas empresas.
Apoés as respostas, novas comunicagdes foram realizadas através das ferramentas

Gtalk, Skype e e-mails para refinar a pesquisa e concluir o entendimento.

5.1 Voice Technology

A Voice Technology é uma empresa de pequeno porte do ramo de
desenvolvimento de software. Desenvolve sistemas para o mercado de
Telecomunicagdes: URAs, Discadores, PABX Virtual, Sistemas de Conferéncia, entre

outros.

O Scrum foi iniciado na empresa no final de 2008. O nivel de envolvimento da
empresa na implantacdo da metodologia foi baixo, pois a iniciativa surgiu de um
gerente de projeto, e apenas alguns Shareholders se interessam em conhecer mais
sobre o framework, ¢ o mesmo ndo foi amplamente adotado pelos outros

departamentos da empresa por comodismo e medo de mudancga.

O primeiro projeto da empresa que ousou e adotou a metodologia, teve os

seguintes beneficios:

Melhor alinhamento com a equipe de desenvolvimento, gragas as participagdes

nas reunides de planejamento e review;

Maior entendimento sobre o sistema, o que ajudou na elaboragdo dos testes e
melhorou o planejamento dos testes, como por exemplo, uma melhor selecio dos

testes de regressdo a serem realizados.
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Diminui¢do do retrabalho, principalmente devido aos testes realizados durante
o desenvolvimento, pois os mesmos davam um feedback mais rdpido ao
desenvolvedor, que poderia corrigir os defeitos, e assim a versdo final, entregue ao

time de teste era entregue com uma maior qualidade.

No segundo projeto da Voice Technology que adotou o framework, o principal
beneficio foi a efetividade dos testes, pois o profissional responsédvel pela maioria das
tarefas de Teste Software, também participava ativamente das tarefas de
desenvolvimento e se envolvia com os desenvolvedores € o Product Owner, € assim
tinha uma visdo completa tanto da parte técnica quando da parte de negécio. Podendo

assim criar cendrios de teste tanto de verificagdo quanto na validag¢do do sistema.

Um ponto interessante do time de Scrum, é que as pessoas costumam exercer
variados papéis durante o projeto, isso é muito bom para o time, mas é dificil para

encaixar a pessoa em uma grade salarial.

A participacdo de todos os membros do time em algumas atividades de teste,
como a execucdo, e a comunicacdo "frente-a-frente" diminuiu bastante a quantidade

de retestes, comparando com outros projetos.

Em ambos projetos citados o Scrum nao trouxe nenhuma influencia negativa.
As experiéncias foram muito boas, e trouxeram Otimos resultados, tanto para as
equipes como para os clientes. Um detalhe importante € que mesmo com 0s projetos
nao utilizando todas as praticas do Scrum e dos principios dgeis, pudemos considerar a
implantacdo do Scrum, como um sucesso, pois se encaixou bem nos projetos e com

ele as equipes puderam fazer o seu melhor trabalho e buscar a melhoria continua.

Ci&T
A Ci&T ¢ uma empresa de médio porte do ramo de desenvolvimento de

software. Desenvolve sistemas em .NET, Java e PHP.

O Scrum foi iniciado na empresa em meados de 2008. Para adocdo da
metodologia nos projetos depende de uma andlise especifica de cada projeto e de cada

cliente. E quando adotada, abrange toda a drea de desenvolvimento.
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A empresa estd buscando cada vez mais aplicar o conceito de Lean It, gerando
mais valor para o cliente, com o menor custo (tempo e recursos). Com isso a empresa
esta fortemente envolvida em oferecer a metodologia para novos clientes, e aprimorar

0 processo a cada novo projeto.

Para a drea de Teste da empresa, o Scrum significou uma grande melhoria na
qualidade dos processos. As equipes ficaram mais integradas, os erros nos sistemas

foram reduzidos.

5.3 Empresa A

A Empresa A, é uma empresa de grande porte e desenvolve sistemas

customizados em C#.

O Scrum iniciou na empresa no final de 2008, e atualmente abrange a drea de

desenvolvimento da empresa.

A empresa apoiou com 0s recursos necessarios, mas a implantagdo e execucao

foi de total responsabilidade da equipe. As equipes sdo compostas por 6 profissionais.

O Teste estd envolvido na constru¢do (TDD) e na documentagdo do software.
Os artefatos de descricdo dos casos de uso sé sao mantidos durante a construgdo,

depois de implementados os testes passam a ser a documentagdo do sistema.

O grande beneficio que o Scrum trouxe para a equipe de Teste de Software a

possibilidade de melhorar as técnicas e os procedimentos por Sprint.

Como ponto negativo, como nem toda a equipe estava preparada pra trabalhar

com Scrum, os primeiros Sprints foram mais demorados e tiveram mais re-trabalho.

O nome da empresa € ficticio. O colaborador optou pela ndo divulgacdo do

nome da empresa.
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54 EMBRAS.net

A EMBRAS .net ¢ uma empresa de médio porte que desenvolve nas linguagens
Delphi e PHP o SIAP, um ERP voltado para Prefeituras, Camaras e Autarquias

Municipais.

O Scrum iniciou na empresa, hid aproximadamente 09 meses, com a

implantacdo de algumas praticas.

Hoje, abrange os departamentos de Desenvolvimento (e Manutengdo) de
Software, Qualidade (Teste, Homologacdo e Documentacdo) e também com
participacdo do departamento de Suporte Técnico que prioriza as tarefas, fazendo

assim o papel do Product Owner.

Antes da implantacdo do Scrum, houve uma resisténcia natural. Toda a equipe
de desenvolvimento interna e empresas terceirizadas foram treinadas para que
conhecessem as praticas da metodologia, com isso também foi passado o
conhecimento para outros departamentos como o de Qualidade (Teste, Homologagao

e Documentacdo) e o de Suporte, para que pudessem participar do processo.

Atualmente, existem 4 times de Scrum, sendo 2 times internos e 2 times

terceirizados, compostos em média por 5 integrantes cada.

O Teste se utiliza de Sprints sincronizados com o desenvolvimento, e tem a
missdo de homologar ou reprovar tudo que foi desenvolvido pelo desenvolvimento,
antes de chegar ao cliente, dando um feedback para os desenvolvedores para que os

mesmos possam corrigir o mais rapido possivel.

Apdés a homologacdo, entra o trabalho do documentador que inicia a
atualizacdo dos documentos: descritivo do sistema (para fornecer ao departamento
Comercial material sempre atualizado), novidades da versdo (lista de melhorias e
correcOes de bugs que foram realizados no Sprint de cada sistema homologado), help
e manual do sistema (para auxilio ao usudrio) e documento interno de treinamento
(este documento contém todas as implementagdes concluidas no Sprint por sistema, e
¢ utilizado para a realizagdo do treinamento interno do departamento de Suporte, um
dia antes da liberacdo dos sistemas para os clientes). Deste modo, quando o cliente

recebe a nova versao do sistema, o Suporte j4 esta preparado para ajuda-lo.
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Antes do Scrum, o Teste funcionava de acordo com o modelo cascata. Ndo
existia entrosamento entre o departamento de Qualidade (Teste, Homologacdo e
Documentagdo) e o departamento de Desenvolvimento (e Manutencdo) de Software,

além disso a comunicagao possuia muitas falhas.

Com o Scrum, os departamentos passaram a ter uma padroniza¢do nos eventos,
uma sincronizacao entre as tarefas de cada equipe e uma interatividade muito maior.
Assim, ganharam produtividade e qualidade, diminuiram situacdes emergenciais, além

de terem criado um processo simples, que € conhecido e envolve toda a empresa.
O Scrum nao influenciou negativamente em nenhum aspecto.

A metodologia ndo € utilizada em sua totalidade, mas sdo usadas boas praticas

que atendem a necessidade da empresa.

Basicamente o Scrum organizou as entregas com a configuracdo dos Sprints,
melhorou o foco de trabalho com o Sprint Backlog e tornou mais assertivas as

entregas dos "pacotes" de softwares aos clientes.
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6. VANTAGENS E DESVANTAGENS DO SCRUM

Todas as metodologias possuem vantagens e desvantagens e com o Scrum nao

seria diferente.

Uma das grandes vantagens da metodologia Scrum é a comunicacdo que existe
entre todos os envolvidos da equipe, pois todos participam das decisdes, fazendo com
que a comunicagdo aconteca de forma clara e objetiva. Outro ponto positivo € a forma
de se trabalhar com divisdes de tarefas, isso faz com que todas as pessoas envolvidas,
participem de todas as tomadas de decisdes e resolugdes de problemas, e vale
ressaltar, que além da equipe de desenvolvimento, o cliente participa também de
forma ativa desde o comeco do projeto, o que colabora ainda mais com a propagacao

da informacgao.

A participacdo do cliente traz fortes beneficios e de certa forma se destaca
também no Scrum, pois o contato com os desenvolvedores, além de permitir a
divulgacdo do que sera de fato produzido, colabora com o feedback do cliente junto a
empresa, que acontece de forma rdpida e eficaz, colaborando e muito com o
seguimento do processo. Dessa forma, a organizacdo estabelece uma relacdo de
confianca e credibilidade junto ao seu cliente, pois, se todos participam com empenho,
o resultado desse esforco com certeza gera produtos funcionais e com excelente
qualidade, e a sincronia da equipe gera uma aceleracao no tempo de desenvolvimento,
e com isso se ganha tempo; e tempo ¢é dinheiro, quando falamos de desenvolvimento

de software.

O Scrum também se destaca por ter uma forma de trabalhar bem flexivel e de
facil adaptacdo, podendo ser aplicada em diversos ambientes. Além do fato de
trabalhar de forma transparente e eficiente, trabalha com constantes alteracdes de
escopo. A forma como trabalhada, faz com que essas alteracdes ndo interferem de
forma ativa nos custos do projeto, uma vez, que todas as mudangas sdo definidas e
discutidas constantemente com o cliente, evitando surpresas na conclusio das tarefas.
Isso porque o Scrum trabalha de forma totalmente diferenciado no quadro de
atividades, ou seja, todo o processo € dividido em pequenos ciclos, chamados de
Sprint, e caso venha ocorrer mudanca de escopo ou até mesmo, mudangas na equipe
de trabalho, a alteracdo e a inclusdo de um novo membro na equipe acontece de forma

dindmica, uma vez que os pequenos ciclos tem um tempo curto de duragdo, isso,
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facilita qualquer tipo de mudanga que venha acontecer. Essa vantagem do Scrum faz
com que, seja uma metodologia indicada para processo de desenvolvimento de
software que constantemente sao alteradas, e essas altera¢des nao influencia de forma

impeditiva na conclusao do processo.

Além dessas vantagens, ¢ uma metodologia de facil automatizacdo, isso
influéncia diretamente em custos e prazos, e colabora de forma efetiva no controle das
atividades a serem desenvolvidas. Devido ao efetivo controle, a participacdo do
gerente de projeto, torna-se de suma importancia, principalmente no gerenciamento de
conflitos e resolu¢cdo de quaisquer problemas que venha de certa forma, atrapalhar ou

até mesmo impedir a conclusdo do processo, ou até mesmo de alguma atividade.

Devido ao fato do Scrum suportar diversas mudancgas, essa vantagem, pode ser
vista de certa forma, como uma desvantagem, isso porque, para suportar mudancas
constantes, € necessdrio trabalhar de forma bem exigente, tendo a frente um gerente de
postura firme, para tomar todas as providéncias que venha ser necessdria para suprir
0s obstaculos que a equipe venha encontrar. Sabemos o quao isso € dificil, pois gestao
de pessoas acaba sendo classificado pelas organizacdes, como ponto de grande
dificuldade, ainda mais na metodologia Scrum, onde, cada membro da equipe tem
liberdade de expressdo, isso pode causar certos desentendimentos entre os gestores,
dessa forma, deve-se, gerenciar com muita autoridade de decisdo e flexibilidade,
sendo capaz de adaptar e aceitar bem as mudancas, e manter o controle de todos os
conflitos, respeitando as opinides de todos os envolvidos, além de garantir o
entrosamento da equipe, inclusive, permitir que os todos os membros sejam
autdbnomos o suficiente em suas tarefas, a ponto de terem em alguns momentos
liberdade para tomar suas proprias decisdes. Para que isso acontece de forma tranqiiila
o gerente, no caso o Scrum Master deve confiar em sua equipe, pois, ser rigoroso
demais, pode influenciar e muito no fracasso do projeto. Dessa forma, exige um
acompanhamento bem rigoroso do gerente tanto qualitativamente como

quantitativamente.

Para se trabalhar de forma adequada no Scrum, € necessario que se tenha mao-
de-obra especializada e ndo simplesmente, micro gestdo. E mao-de-obra especializada

custa caro.
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Além disso, ndo podemos deixar de dizer que se trata de uma metodologia

inovadora e flexivel, causando nas pessoas certa resisténcia ao novo.

Outro ponto, considerado negativo, € a informalidade que o Scrum trabalha a
documentagao, pois ndo tem a preocupacdo em documentar, o foco que prevalece, € o

que serd desenvolvido.

Como no Scrum se permite mudangas de escopo, isso pode fazer com que, gere
projetos duradouros, ji que no inicio do clico de desenvolvimento ndo temos a
visibilidade concreta da finaliza¢do do projeto. Uma vez que, a definicao das tarefas,
quando ndo definidas adequadamente, gera dificuldade para estimar o custo e o
andamento do projeto, j4 que o tempo ndo € fator principal e sim a conclusdo da

tarefa.

A forma de trabalhar com equipes pequenas (7 a 9 pessoas), pode também ser
vista como desvantagem, pois, pode trazer alguns problemas quando essa equipe vai
crescendo e precisa ser novamente dividida, essa nova divisdo, pode fazer com que
haja uma perda do foco entre os membros da equipe, porém, trabalhar com equipe

grande pode causar inimeras falhas, dessa forma, a divis@o pode ser inevitavel.

Além de participagdo, é necessario que o cliente tenha uma visdo bem clara do
que se deseja, pois a instabilidade pode fazer com que, o projeto nio tenha sucesso,
portanto o perfil do cliente é de suma importincia e nem sempre isso pode ser

alcancado facilmente.
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7. CONCLUSAO

Um fator que contribui para o sucesso do Scrum € a maneira como se trabalha
em equipe, dividindo todos os recursos, em pequenos grupos, sendo sempre equipes
pequenas, isso faz com que todos sejam mais participativos e se empenhem melhor em
suas atividades. Com a participacao ativa de todos, o andamento do processo acontece

de forma clara, que de certa forma, gera também, aumento de produtividade.

Devido a flexibilidade, a organiza¢do pode ter que realizar alteracdes na sua
estrutura organizacional, para melhor adequar ao funcionamento do Scrum ja que, a

metodologia exige certo nivel de formacao de todos os envolvidos.

Com a participagdo do Analista de Teste em um Time do Scrum, podemos
identificar os seguintes beneficios:
¢ Integracdo do time;
e Apoio de quem estd desenvolvendo cddigo durante a execucao dos testes;
e Apoio de quem estd testando cédigo durante a codificacdo;
e Participag¢do mais direta e ativa do profissional que esta testando o software;

® Profissionais que estdo desenvolvendo cédigo interessados em aprender sobre

teste;

e Profissionais que estdo testando codigo interessados em aprender sobre
programacao;

® Agilidade, interacdo com testes;

¢ Acompanhamento de defeitos pelo profissional que esta testando o software;

® Analistas de Teste deixaram de ser reativos para serem pro-ativos.

Apesar da resisténcia inicial, no geral as empresas que aderem a utilizacdo de

um Processo Agil como o Scrum tem boas experiéncias com 6timos resultados.

A equipe trabalha mais unida, a qualidade e o retrabalharam reduzem

consideravelmente.
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9. ANEXO

QUESTIONARIO BASE

SOBRE A SUA EMPRESA:

1. Existe alguma restricao em revelar o nome da empresa?
2. Qual o porte da empresa?

3. Qual a linguagem de programacgao?

4. Qual o tipo de software desenvolvido?

5. Qual o seu cargo e formacao?

SOBRE O SCRUM:

1. Quando o Scrum iniciou na sua empresa?

2. Qual a abrangéncia do Scrum (quais departamentos)?

3. Qual o nivel de envolvimento da empresa na implantacdo do Scrum?
4. Qual o tamanho da equipe do Scrum?

5. Qual € o papel do teste no Scrum implantado na sua empresa?

6. Quais os beneficios o Scrum trouxe para o teste?

7. O Scrum influenciou negativamente em algum aspecto?

8. Ja existe algum case de sucesso do Scrum na sua empresa?
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