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Abstract. The Agile software development stands out mainly for prioritizing
functionality development through executable code instead of the extensive
written documentation allowing quick responses to changes. Due to this
context, this paper aims to report the implementation of the Scrum agile
methodology in a classroom environment, with all the project execution
process. Finally, we present an experience that simulated a real situation,
common in development companies, to facilitate the course content learning.

Resumo. As metodologias ageis de desenvolvimento de software destacam-se
principalmente por darem prioridade ao desenvolvimento de funcionalidades
através de codigo executavel ao invés da produgdo de extensa documentagdo
escrita, apresentando respostas rapidas as mudancgas. Devido a este contexto,
este trabalho busca relatar a aplicagdo da metodologia agil Scrum em um
ambiente de sala de aula, apresentando todo o processo de execugdo do
projeto. Obtendo ao final uma experiéncia que simulou uma situagdo real,
comum nas empresas de desenvolvimento, facilitando assim o aprendizado do
conteudo da disciplina.

1. Introducao

As metodologias ageis de desenvolvimento de software se destacam dos processos de
desenvolvimento tradicionais devido, principalmente, ao fato de darem prioridade ao
desenvolvimento de funcionalidades através de codigo executavel ao invés da produgdo
de extensa documentagdo escrita, e ainda, respostas rapidas as mudangas e colaboragdo
com o cliente ao invés de seguir planos rigidos e negociagdes contratuais [Leal 2009].
De acordo com uma pesquisa realizada por Ambler (2006), apds a coleta de informagdes
de um grande numero de profissionais que utilizavam diferentes métodos, tanto ageis
quanto tradicionais, percebeu-se que métodos ageis realmente melhoram os resultados
dos projetos em termos de qualidade, satisfacdo do cliente e produtividade, sem
aumentar seu custo de forma significativa.

Um dos principais métodos de gerenciamento agil de projetos de software € o
Scrum [Schwaber 2004]. Segundo Sousa et al. (2015), o gerenciamento com Scrum
implica na utiliza¢do de um framework de procedimentos e artefatos que conduzam aos
objetivos da auto organizagdo das equipes de desenvolvimento.

Tal metodologia pode ser utilizada no ambiente de sala de aula, no processo de
ensino aprendizagem, uma vez que Prikladnicki e Audy (2008) sugerem que abordagens
alternativas podem ajudar os alunos a aprender de maneira mais efetiva, tendo como

DOI: 10.5753/chie.wie.2016.251 251



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

exemplos abordagens focadas nos alunos, a partir da substitui¢do de aulas expositivas
por discussao de casos praticos, dindmicas de grupos, ou a execugao de um projeto do
inicio ao fim pelos alunos.

De acordo com este cenario, este artigo relata a experiéncia da utilizagdo da
Metodologia agil Scrum no ambiente de sala de aula em um projeto de desenvolvimento
de software na disciplina de Engenharia de Software.

O restante do artigo estd organizado da seguinte maneira: na se¢ao 2 sao
abordados os trabalhos correlatos. Na secdo 3 sdo apresentados os principais
mecanismos utilizados no desenvolvimento do projeto. Na secao 4 o artigo ¢ concluido
e os trabalhos futuros sao apresentados.

2. Trabalhos Correlatos

Meireles e Bonifacio (2015) relatam a experiéncia pratica de alunos de graduagdo no
aprendizado da disciplina de Engenharia de Software, utilizando como ferramenta
metodoldgica a combinagdo de metodologia de ensino baseada em problema (PBL) e o
uso de Scrum para construgdo de projetos reais, aplicado para dispositivos moveis, com
o objetivo de contribuir para a criagdo de um ambiente motivador, tornando o processo
de aprendizagem mais dindmico, colaborativo e prazeroso. O trabalho desenvolvido
pelos autores apresenta forte relacdo de semelhanga com o relato de experiéncia
apresentado neste artigo, uma vez que foca no ensino da Engenharia de Software
atrelada ao desenvolvimento de produtos, buscando assim, fornecer aos estudantes
experiéncias reais. Em contrapartida os trabalhos se diferem, uma vez que Meireles e
Bonifacio (2015) relataram que os estudantes se dividiram em 04 (quatro) equipes, onde
cada uma delas possuiu a liberdade de escolher o tema da aplicagdo movel. J& neste
presente trabalho, os estudantes mesmos separados em equipes uniram esfor¢os para
desenvolver uma ferramenta maior, realizando um trabalho colaborativo, além disso,
uma série de testes de software foram realizados para avaliar a qualidade do projeto
desenvolvido.

Carvalho e Mello (2012) apresentam o resultado de uma pesquisa realizada em
uma pequena empresa de base tecnologica, na qual, o objetivo do trabalho foi analisar a
implantacdo do Scrum nos projetos de desenvolvimento de produtos de software, além
de compreender e mensurar o impacto desta implantacio na empresa. Os autores
perceberam que com a adocdo do método, melhorou a comunicacdo € aumentou a
motivacdo do time, diminuiu o custo, o tempo e o risco do projeto € aumentou a
produtividade da equipe. J4 Branco Coelho e Pires (2008) apresentam a experiéncia no
uso de Scrum em projetos offshore, ressaltando as vantagens percebidas.

Siller e Braga (2013), dentro da teméatica da Engenharia de Software, apresentada
um software, mais precisamente um jogo educacional, para ensino e pratica do Scrum,
mostrando ao aluno como o processo funciona na pratica. O processo de
desenvolvimento foi norteado pela metodologia INTERA que segundo os autores, ¢
especifica para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

Por fim, € possivel perceber que existem diversos trabalhos que buscam
promover nos estudantes a experiéncia de um processo de desenvolvimento, mas poucos
abordam especificamente as atividades realizadas no ambiente académico como meio de
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aprendizagem, a0 mesmo tempo em que as etapas presentes em um ambiente de
producao sdo criteriosamente seguidas e relacionadas ao contetdo tedrico da sala de
aula. Dessa forma, no presente artigo sera relatada a experiéncia em utilizar a
metodologia Scrum como auxilio no processo de ensino e aprendizagem no ambiente de
sala de aula.

3. Utilizacdo da Metodologia Agil Scrum

3.1. Contextualizacio

Scrum ¢ uma abordagem 4gil para o desenvolvimento de produtos e servigos [Rubin
2012]. De acordo com Fadel e Silveira (2010), essa abordagem nao define uma técnica
especifica para o desenvolvimento de software durante a etapa de implementacao. Ela se
concentra em descrever como os membros da equipe devem trabalhar para produzir um
sistema flexivel, num ambiente de mudancgas constantes. Nela existem 03 (trés) papéis
importantes e bem definidos por Wazlawick (2013) da seguinte forma: (i) Scrum Master
¢ o facilitador e solucionador de conflitos; (ii) Product Owner, é a pessoa responsavel
pelo projeto em si; (iii) Scrum team, é a equipe de desenvolvimento, onde todos
interagem para desenvolver o produto em conjunto.

O processo do Scrum, conforme pode ser visto na Figura 1, inicia-se pelo
Product Backlog, onde contém todas as funcionalidades definidas com o cliente/usuério,
melhorias e corregdes de defeitos a serem desenvolvidas no projeto [Oliveira e Lima
2011]. Com base nessa lista, ¢ planejada a Sprint que serd executada. Sprints sdo
iteragdes durante as quais sao implementados conjuntos de itens do Product Backlog
(lista de funcionalidades desejadas), podendo variar a sua duracdo, de 02 (duas) a 04
(quatro) semanas. No inicio da Sprint, o Product Owner, o Scrum Master € o time
participam da reunido de planejamento, que ¢ composta por duas partes. Na primeira
parte participam o Product Owner, o Scrum Master ¢ o time com a finalidade de
selecionar as tarefas (Backlog do Produto selecionado) que fardo parte do Backlog da
Sprint conforme priorizacao do Product Owner. Na segunda parte, participam o Scrum
Master e o time para subdividir as tarefas com o intuito de melhor entendé-las para
facilitar a implementa¢do de cada uma delas [Oliveira e Lima 2011].

Durante a execucao da Sprint, o Scrum Master e o time realizam reunides didrias
(Daily Scrum Meeting) para acompanharem o andamento do projeto. Ao término da
Sprint, o time realiza a apresentagao do incremento do produto desenvolvido para o
Product Owner, que por sua vez, valida se o que foi solicitado corresponde ao que foi
desenvolvido. Assim, a Sprint ¢ finalizada iniciando-se um novo ciclo até concluir o
produto final [Oliveira e Lima 2011].

3.2. Execucio do Projeto

Para o desenvolvimento do projeto principal, a turma de 20 (vinte) pessoas foi dividida
em 03 (trés) times. A divisdo das equipes aconteceu através da afinidade entre os alunos
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verificada através de analise SWOT'. Um questionario com perguntas relacionadas aos
pontos fortes e fracos, oportunidades e ameagas foi preenchido por cada aluno.

Cada time trabalhou com moédulos diferentes do software principal. A fim de
possibilitar o desenvolvimento paralelo entre os times, foram criados ambientes de
desenvolvimento para cada equipe utilizando a ferramenta GitHub (2016) e, esses
modulos foram integrados, realizando a sincronizagao destes ambientes em um projeto
unico. Um integrante de cada time ficou responsavel por esta tarefa. Houve uma ordem
preestabelecida para ocorrer tal sincronizagdo e, ao final do processo, o ambiente
principal estava com todas as alteragdes.

PRODUCT BACKLOG

Funclonalldades Dese]adas

DAILY SCRUM MEETING

Reunldes Dlarlas

24 HORAS

SPRINT BACKLOG

Lista de Tarefas 2 a4 SEMANAS

POTENTIALLY
SHIPPABLE
PRODUCT
INCREMENT

Resultado do Sprint
Produto ou funclonalldade Concluida

Figura 1: Funcionamento do Scrum.

Fonte: BRQ [BRQ 2016].

A fase inicial do projeto deu-se através de pesquisas e estudos realizados a partir
de documentos, capitulos de livros e teses de mestrado relacionados com o projeto.
Posterior a fase de entendimento do projeto, foi necessaria uma reunido com o docente,
que durante o projeto assumiu os papéis de Product Owner e cliente do projeto. Nesta
reunido foi realizada uma entrevista a respeito dos objetivos e requisitos desejados na
ferramenta, assim como, foram sanadas as dividas das equipes.

A partir dos requisitos elencados na entrevista, cada time ficou responsavel em
criar o seu Product Backlog de acordo as pesquisas realizadas, recorrendo para isso, as
planilhas do Google Docs (2016), por possibilitar o acesso de todos ao mesmo tempo, e
0 mais importante, possibilitar o acesso de qualquer lugar independente do dispositivo
de acesso.

" SWOT ¢ a sigla dos termos ingleses Strengths, Weaknesses, Opportunities ¢ Threats que consiste em
uma metodologia bastante popular no ambito empresarial.
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As colunas que compdem a planilha sdo: “desejo” - requisito solicitado pelo
cliente; “de forma de...” - coluna responsavel por armazenar uma justificativa ou
explicacdo do requisito; “7Tipo” - classificacdo do tipo do requisito, onde o mesmo
poderia ser uma caracteristica do sistema ou uma apresentagdo a ser realizada;
“Importdncia” - recebe uma pontuacao de acordo o grau de urgéncia ou importancia de
uma solicitagdo, permitindo identificar uma ordem de implementacao; “Status” -
responsavel por armazenar o status em que se encontra uma implementagdo, podendo
sofre alteracdes entre: TO DO (a ser feito), WIP (em andamento) e DONE (concluido);
“Sprint Estimada” e “Sprint Feita” - o primeiro armazena o numero da Sprint em que a
equipe espera cumprir o requisito € o segundo armazena o numero real da Sprint em que
realmente foi atendida a solicitagdo; “Responsdvel” - informa o responsavel por cumprir
determinado item, por fim; “Notas” - armazena possiveis sugestdes e informagdes
adicionais.

Apos a andlise e documentacdo dos requisitos, foi iniciado os ciclos de Sprints.
Para isso, antes de se iniciar uma Sprint, os times selecionavam os itens que deveriam
ser implementados, recorrendo assim, ao Sprint Backlog. Além disso, a cada nova
implementag¢do concretizada ou ndo, atualizava-se o status de andamento do requisito
listado e, caso o mesmo nao fosse implementado a tempo do fim da Sprint, 0 mesmo
deveria ser alocado para a proxima Sprint Backlog.

As funcionalidades selecionadas em cada Sprint Backlog possuiam um tempo
para serem desenvolvidas e entregues ao cliente, sendo definido no inicio da disciplina o
prazo maximo de 15 (quinze) dias para cada Sprint. Essa duragao foi escolhida devido
ao tempo disponivel para execu¢do da disciplina, ao mesmo tempo em que facilitaria o
acompanhamento do mesmo. Houve apenas um momento em que o prazo estipulado
ndo foi atendido, devido uma greve ocorrida, adotando entdo, a medida de estender a
duragdo da Sprint até a volta as aulas.

Para cada equipe foi eleito um Scrum Master, no entanto esse cargo foi rotativo,
ou seja, em cada Sprint a responsabilidade era compartilhada, sendo eleito um novo
integrante para assumir o cargo, possibilitando assim que todos os alunos tivessem a
oportunidade de participar dessa experiéncia.

Essa tatica de rotatividade utilizada contribuiu de forma positiva para o
desenvolvimento do projeto, levando em consideragdo que inicialmente alguns membros
do time ndo possuiam tanto comprometimento como os demais. Entretanto, ser Scrum
Master aumentou o nivel de comprometimento, pois era de sua responsabilidade ser a
interface de comunicagdo do time com o Product Owner, ou seja, todas as criticas,
orientagdes e questionamentos eram direcionados para o Scrum Master e esse deveria
repassar para o restante do time, eliminando os impedimentos e acompanhando as
atividades do grupo. Porém, vale ressaltar que alguns integrantes tiveram dificuldade ao
assumir o papel de Scrum Master, na maioria das vezes por ndo possuirem um perfil de
comunicag¢do, mas essa dificuldade foi superada com ajuda da equipe.

Durante o andamento da Sprint, cada equipe deveria realizar reunides diarias
(Daily Scrum Meeting) a fim de disseminar o conhecimento e atualizar sobre o
andamento do projeto. Estas reunides aconteceram de duas formas, presencial e virtual.
Na forma presencial, aproveitou-se das reunides semanais para estabelecer as
comunicagdes. Além disso, foi necessario recorrer aos intervalos entre as aulas da
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disciplina e do espago reservado pelo professor para discussdo e atualizagdo do
andamento. Na forma virtual, utilizou-se recursos de videoconferéncia e chat,
recorrendo as ferramentas Skype (2016), Hangouts (2016) e Facebook (2016).

Além das reunides necessarias para manter a equipe alinhada, foi utilizado o
Trello (2016). Este gerenciador de atividades foi utilizado para substituir a dashboard
do Scrum e permitiu que cada time pudesse controlar de forma eficaz as tarefas,
estabelecendo uma organizacdo, a0 mesmo tempo em que era possivel classificar as
atividades a serem realizadas em “Tarefas ndo iniciadas”, “Em progresso” e
“Concluidas”, conforme pode ser visto na Figura 2.

[M qQuadros o

Equipe Siliqua [SLA] + & Parficular

Tarefas ndo iniciadas Em progresso @ Concluidas

[ ]
Criar a release v2

]
Atualizar campo de multipla selecdo
(manytomany) do médulo slga

]
Reunido [Domingo]

[
Realizar o merge S S

Atualizacdo das informacdes da
nova versao (inclusdo de novos
testes, atualizacdo dos documentos [ra—
e da wiki)

-—
Padronizar os PDF's - folha de estilo
Adicionar um cartdo...

Fazer a andlise de impacto

- -
Listar 3 solicitacies de mudanca.

-
Criar o0 modulo configuragdes

Integrar decisfes a projeto S LETEI LA

Adicionar um cartdo. ..

Figura 2: Trello 2016.

Fonte: Préprio Autor

Apo6s o término de cada Sprint, as atividades concluidas eram reorganizadas e
agrupadas de acordo a numeragdo da Sprint, mantendo assim, um histdrico, conforme a
Figura 3.
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Sprint 4 - Histérico

Sprint 4

Leitura dos artigos:

Reunido Quarta-Feira (18/03)

Definicdo do Template do Projeto -
Trunk GitHub

-
Desenvolvimento do médulo que
permita o gerenciamento das
decisGes arquiteturais

Reunido [Domingo]

Figura 3: Histdérico no Trello 2016.
Fonte: Préprio Autor

Ao final de cada Sprint, as equipes realizaram atividades de validacdo,
executando testes de unidade, integracdo, desempenho e de sistema, obtendo resultados
que eram registrados através de planilhas. No final da Sprint era necessario realizar
apresentagdes ao Product Owner, demonstrando assim, as funcionalidades
implementadas e, consequentemente, definindo as proximas atividades.

Ao serem finalizadas todas as etapas de desenvolvimento dos trés times e
estando vélidos todos os requisitos levantados, procedeu-se a jungdo dos trés modulos
em um unico sistema, unificando e criando uma versdo estavel da ferramenta
desenvolvida, que foi apresentado como trabalho final da disciplina. Sendo assim,
houve uma reformulag¢do das equipes, onde os alunos passaram a trabalhar de acordo
com o seu perfil.

Desta forma, os 20 (vinte) alunos foram divididos em 03 (trés) novos times, na
qual, cada integrante escolheu a é4rea de maior dominio e interesse, renovando o
comprometimento por parte dos estudantes e permitindo que as atividades fossem
concluidas de forma mais rédpida. No entanto, houve dificuldade em definir o tempo
necessario para desenvolvimento das atividades por cada integrante, uma vez que, com a
criagdo de novos times e o fato dos integrantes nunca terem trabalhado em conjunto, os
mesmos necessitaram se adaptar com a forma de trabalho de cada um. Além disso, cada
integrante possuia um horario de disponibilidade e, ritmo de trabalho o que também
exigiu certo tempo para adaptacdo. As equipes montadas foram organizadas da seguinte
forma: desenvolvimento, testes ¢ documentacao.

Durante todo o projeto, gerenciou-se os entregaveis utilizando o GitHub, sendo
escolhido por ser gratuito e possuir funcionalidades que permitem a documentagdo,
gerenciamento de codigo, repositorio de fonte aberto e possibilitar a criagdo de grupos
de colaboradores, dessa forma o codigo fonte, os resultados dos testes e toda a
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documentacao da ferramenta estdo disponiveis no repositdrio que pode ser acessado
publicamente no endereco X* .

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

O ambiente da sala de aula precisa de novas abordagens de forma a permitir a
moderniza¢do do aprendizado e garantir que o professor e os estudantes desenvolvam
novas experiéncias. Pois, a partir de métodos reais aplicados no mercado de trabalho,
gera-se uma vivéncia de mundo que ndo pode ser obtida através das praticas habituais
no ambiente académico.

A aplicagdo pratica do método Scrum aliado ao processo de desenvolvimento
apresentou resultados positivos e negativos. Os positivos resultaram em um
desenvolvimento caracteristico das empresas de desenvolvimento, obtendo um software
implementado de maneira rapida e satisfatdria, promovendo momentos de aprendizagem
ao mesmo tempo em que se desenvolvia o projeto, simulando assim, situagdes reais. Os
pontos negativos nao estdo relacionados a metodologia, mas sim a falta de pratica e
conhecimentos por partes dos discentes envolvidos na abordagem. Entre os pontos de
critica levantados, estdo os curtos prazos para os entregaveis, uma vez que os estudantes
relataram estar acostumados com periodos e ritmos maiores para entrega de trabalhos;
além disso, houve problemas relacionados ao manuseio da ferramenta GITHUB, uma
vez que os times envolvidos ndo apresentavam conhecimento técnico da mesma,
recorrendo para isso a estudo e reunides conjuntas entre as equipes.

Por fim, ¢ visto que a aplicagdo pratica da metodologia agil Scrum em um
ambiente de sala de aula foi bem sucedida, apresentando um sistema funcional, ao
mesmo tempo em que ressaltou nos alunos envolvidos um senso de comprometimento
durante todo o processo.

Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar o Scrum em uma nova turma de
estudantes ao mesmo tempo, novos conceitos da Engenharia de Software sao
aprendidos, possibilitando uma analise mais aprofundada.
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