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[I\/Iétodo Agil Scrum

Meétodo para gerenciamento agil de
projetos que vem ganhando adeptos

Scrum nao é sigla, mas algumas
empresas usam letras maiusculas
o SCRUM

Nao impoOe o0 uso de praticas

de desenvolvimento especificas

o Como programacao por pares



[Adapta(;éo Constante

Scrum propoe uma forma

flexivel de trabalho

o Trocas de equipes ou membros da equipe
o AdaptacOes de cronograma e orcamento

o Uso de variadas ferramentas de
desenvolvimento ou linguagens de
programacao

Adequado para requisitos que

sofrem mudancas constantes



[Semelhanc;as com o XP

Equipes peguenas

Trabalho com requisitos instaveis
ou desconhecidos

lteracOes curtas

Envolvimento do cliente



[Scrum vs. XP

Scrum foca em aspectos gerenciais
o XP prioriza aspectos técnicos

Nomenclatura

o Scrum divide o desenvolvimento
em ciclos (sprints)

o Define papéis para os membros
da equipe: Scrum Master, Product
Owner, Gerentes, etc.

Reunioes para acompanhamento



[Ciclo do Processo

= Planejamento (pre-game phase)
= Desenvolvimento (game phase)
= Encerramento (post-game phase)

=

Product Backlog

= il

Sprint Backlog

24 h

30 days

Sprint

Worling increment
of the software



[Planejamento

Os requisitos Inicials sao descritos e
armazenados no Product Backlog

Requisitos sao ordenados e
agrupados em Sprint Backlog

Uma estimativa inicial
de esforco é feita

Uma arquitetura inicial
para o sistema € proposta



Desenvolvimento

9
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O software € desenvolvido O
o Um sprint varia entre duas semanas a um mes

o Reunides diarias sao feitas para acompanhar
0s problemas e o andamento das tarefas

Cada sprint pode seguir atividades
semelhantes a um processo tradicional

o Analise de requisitos, projeto,
Implementacao e testes




[Encerramento

E feita a integracao e teste finais

Preparada a documentacao dos
usuarios

A equipe se reune para
o Analisar os resultados do projeto

o ldentificar problemas que podem
ser corrigidos em projetos futuros

o Demonstrar e entregar o produto
final ao cliente
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