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[scrur ]

= Método agil que vem ganhando
adeptos

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

= Objetivo
o Oferecer uma forma de gerenciar

métodos ageis

[Adapta(;éo Constante ]

= Scrum propde uma forma flexivel de
trabalho
o Trocas de equipes ou membros da equipe
o Adaptacdes de cronograma e orgamento
o Uso de variadas ferramentas de
desenvolvimento ou linguagens de
programacéao
» Adequado para requisitos que sofrem
mudancas constantes

[Semelhangas com o XP ]

Equipes pequenas

Trabalho com requisitos instaveis
ou desconhecidos

Iteragdes 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.

= Reunifes para acompanhamento

[Ciclo do Processo ]

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

= Os requisitos iniciais séo descritos e
armazenados no Product Backlog

» Requisitos sdo ordenados e
agrupados em Sprint Backlog

= Uma estimativa inicial de esforgco é
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[Desenvolvimento ]

= O software é desenvolvido em ciclos,

chamados sprints

o Um sprint varia entre duas semanas a um més

o Reunides diarias séo feitas para acompanhar
os problemas e o andamento das tarefas

Cada sprint pode seguir atividades

semelhantes a um processo tradicional

o Andlise de requisitos, projeto, implementagao
e testes

feita
= Uma arquitetura inicial para o sistema
€ proposta
[Entrega Final ]

= E feita a integracéo e teste finais
= Preparada a documentacao dos
usuarios
= A equipe se relne 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

[Definigéo de Papéis ]

= O papéis dos stakeholders caem em
duas categorias Porcos e Galinhas

Ei Porco, acho que deveriamos
brir um restaurante.

Ndo obrigado, eu estaria
‘comprometido, enquanto
vocé estaria apenas

envolvide!
Néo sei ndo. Qual
seria o nome?

2y Clark & Vizdos % 2006 i plarentingscrum. com

[Papéis de Porcos ]

= Scrum Master (Facilitador)
o Lider da equipe
o Tem a fungdo é remover impedimentos
para que a equipe atinja os objetivos
o Garante que o processo esta sendo usado
e impdes a aplicacdo de regras
m Team
o Responsavel por entregar o produto
o Formado tipicamente por 5 a 9 pessoas

[Papéis de Galinhas ]

= Representantes do Cliente

o Pessoas que criam o ambiente para
implantacdo do produto na organizagao

= QOutros Stakeholders

o Representam as varias pessoas
envolvidas com o projeto

o Podem ser clientes ou fornecedores
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[As Reunides Diarias ]

= No inicio de cada dia de um sprint, é

feita uma reunido (Daily Scrum)

o Sempre comega na hora

o Duragao de precisamente 15 minutos

o Devem ocorrer no mesmo local e no
mesmo horario

o Todos sdo bem vindos, mas somente
“porcos” falam

[Perguntas das Reunides Diarias ]

= Cada membro da equipe deve
responder as seguintes perguntas
o O que eu fiz desde ontem?
o O que planejo fazer hoje?
o Algo me impediu de atingir meu objetivo?

= Caso tenha tido algum impedimento, o
Scrum Master é responsavel por
soluciona-lo

[Reuniéo de Planejamento do Sprint]

= Ocorre no inicio de cada sprint
(entre 14 a 30 dias)

o Selecionar o trabalho a ser feito no sprint
dentre os definidos no Product Backlog

o Preparar o Sprint Backlog que detalha o
cronograma e responsabilidades
= E limitada a um periodo de 8 horas
o 4 horas para priorizagao (Product Owner)
o 4 horas para planejamento (Team)

[Reuniéo de Reviséo do Sprint ]

= Revisar o trabalho que foi completado
(ou n&o) no sprint

= Apresentar o resultado do sprint aos
stakeholders (demo)

= E limitado a um periodo de 4 horas
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