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Introducao
A historia da engenharia de software esta
congestionada com duzias de descricdes e

metodologias obsoletas de processo, métodos de
modelagem e notagdes, ferramentas e tecnologias. Cada
uma delas ganhou notoriedade e foi depois evoluida
por algo mais novo e melhor. [1].

As metodologias ageis tentam minimizar os riscos
envolvidos no desenvolvimento de software, fazendo
com que o desenvolvimento seja desenvolvido em
curtos periodos, chamados de itera¢des. Cada iteragdo é
um projeto de software em menor escala, de forma que,
em cada iteragdo, sejam executadas as tarefas de
planejamento, analise de requisitos, projeto,
codificacdo, testes e documentagao.

O SCRUM ¢ uma metodologia agil para gestdo e
planejamento de projetos de software que se adéqua a
equipes pequenas ¢ a projetos altamente dindmicos e
mutaveis, como a WEB.

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar as técnicas da
metodologia 4gil SCRUM que foram utilizadas no
desenvolvimento de uma aplicagio WEB por uma
pequena equipe através de um estudo de caso.

MATERIAL E METODOS
A. METODOLOGIA SCRUM

As metodologias utilizadas baseavam-se em
documentagdo extensa, prazos apertados, grandes
equipes e principalmente desentendimento entre as
partes.

Scrum ¢ uma metodologia 4agil para gestdo e
planejamento de projetos de software.

O Scrum foi baseado no Manifesto Agil. Este surgiu
em 2001, nos EUA, quando alguns desenvolvedores de
softwares perceberam que alguns erros de processos,
documentagdo e problemas, eram corriqueiros ¢
semelhantes.

A alianga agil [2] declara:

Estamos  descobrindo  melhores modos de
desenvolvimento de software fazendo-o e ajudando
outros a fazé-lo. Por meio deste trabalho passamos a
valorizar:
= Individuos e interagdes em vez de processos e

ferramentas.
= Softwares funcionando em vez de documentacdo
abrangente.

= Colaboracdo do cliente em vez de negociacdo de
contratos.
= Resposta a modificagcdes em vez de seguir um plano.
Alguns dos principios do SCRUM, consistentes com o
manifesto agil [3] sdo:
= Pequenas equipes de trabalho sdo organizadas de modo
a “maximizar a comunica¢ao, minimizar a supervisao e
maximizar o compartilhamento de conhecimento tacito
informal”.

= O processo precisa ser adaptavel tanto a modificacdes
técnicas quanto de negdcios “para garantir que o
melhor produto possivel seja produzido”.

= O processo produz freqiientes incrementos de software
“que podem ser inspecionados, ajustados, testados,
documentados e expandidos.

= O trabalho de desenvolvimento e o pessoal que o
realiza ¢ dividido “em particdes claras, de baixo
acoplamento ou em pacotes”.

= Testes ¢ documentagdo constante sdo realizados a
medida que o produto € construido.

= O processo SCRUM fornece a “habilidade de declarar
o produto “pronto” sempre que necessario (por que a
concorréncia acabou de entregar, por que a empresa
precisa de dinheiro, por que o usudrio/cliente precisa
das fungdes, por que foi pra essa data que foi
prometido...).

O SCRUM utiliza-se de padrdes de processo em cada
iteracdo, cada padrdo de processo define um conjunto de
atividades de desenvolvimento:

- Pendéncia (product backlog): Uma lista de requisitos
priorizados pelo cliente. Itens podem ser adicionados a
pendéncia em qualquer momento, fazendo com que as
modifica¢des sejam introduzidas.

- Sprints: Unidade de trabalho de uma equipe Scrum. Em
uma sprint, escolhem-se quais requisitos presentes na
pendéncia a equipe vai desenvolver. Os requisitos
escolhidos sdo entdo fixos, de forma que qualquer alteragao
na pendéncia ndo reflita na sprint atual. Dessa forma os
membros da equipe trabalham de forma agil, em curto
prazo, e com estabilidade.

- Reunioes Scrum (Daily Meeting): Sao reunides de curta
duragio feitas diariamente pela equipe SCRUM. E baseada
sempre em trés perguntas:

O que vocé fez desde a ultima reunido da equipe?

Que obstaculos vocé esta encontrando?

O que vocé planeja realizar até a proxima reunido da
equipe?

Um facilitador, chamado Scrum Master, lidera as reunides
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e avalia as respostas obtidas. Com essas respostas a
equipe passa a descobrir problemas existentes e como
os resolver o mais rapido possivel. Ajudam também a
distribuir o conhecimento dentro da equipe e formar
uma equipe auto-organizada.

- Demos: Entrega do produto feito na sprint ao
cliente, de forma que o mesmo possa avaliar as
funcionalidades implementadas.

A Fig. 1 demonstra um padrdo de processo com seu
conjunto de atividades.

B. DESENVOLVIMENTO WEB

A engenharia da WEB aplica principios cientificos
solidos, de engenharia e de gestdo, e abordagens
disciplinadas e sistematicas para o bem-sucedido
desenvolvimento, implantacio e manutencdo de
sistemas e aplicagdes de alta qualidade baseados na
WEB [4].

Na criagdo de programas para a WEB ainda existe
uma grande dificuldade de comunicag@o, muitas vezes,
o desenvolvedor ndo entende o que foi solicitado ou o
cliente ndo consegue explicar o que precisa. Dessa
forma, o erro no final do projeto ¢ inevitavel e muitas
vezes, deve ser refeito.

Segundo Powell [5], “Aplicativos WEB possuem
alguns atributos diferentes dos vistos nos softwares
convencionais:

- Concentragdo em redes: Um aplicativo WEB reside
em uma rede e precisa servir as necessidades de uma
comunidade diversificada de clientes.

- Concorréncia: Um grande numero de usuarios pode
ter acesso ao aplicativo a0 mesmo tempo.

- Carga Imprevisivel: O numero de usuarios pode
variar por ordens de magnitude de um dia para o outro.

- Desempenho: Se um usudrio de um aplicativo
WEB esperar muito (para acesso, processamento de
dados, formatagdo ou exibi¢do de dados) ele pode
desistir de utilizar o aplicativo.

- Disponibilidade: Os usuarios vdo querer acessar o
aplicativo, seja em qualquer hora do dia, ou da noite.

- Voltada a dados: A fungdo principal de um
aplicativo web ¢ usar hipermidia, audio, imagens e
videos, para apresentar dados ao usuario final.

- Sensivel ao conteudo: A qualidade e a natureza
estética do conteddo permanecem como um
consideravel determinante da qualidade em um
aplicativo WEB.

- Evolugdo continua: Diferente de um software de
aplicagdo convencional, que evolui ao longo de uma
séric de versoes planejadas e cronologicamente

espacadas, as aplicagdes WEB evoluem
continuadamente.
- Imediatismo: Embora imediatismo seja uma

caracteristica de muitos dominios de aplicagdes usuais,
os aplicativos WEB exibem um prazo de colaboragéo
no mercado que pode ser questdo de alguns dias ou
semanas.

- Seguranga: Como os aplicativos WEB estdo
disponiveis por meio de acesso em rede, ¢ dificil, se
ndo impossivel, limitar a populagdo de usuarios finais

que podem ter acesso a aplicagdo. A fim de proteger o
conteudo reservado e fornecer modos seguros de
transmissdo de dados, fortes medidas de seguranga
precisam ser implementadas em toda a infra-estrutura que
apdia o aplicativo WEB.

- Estética: Uma inegavel parte da atracdo de um
aplicativo WEB ¢ sua aparéncia. Quando uma aplicacdo ¢
projetada para o mercado ou vender produtos ou idéias, a
estética pode ter tanto a ver com o sucesso quanto o projeto
técnico.

Qualquer metodologia 4gil pode ser empregada no
desenvolvimento de aplicativos WEB como diz Pressman
[1]: Um aplicativo Web deve ser:

Entregue em incrementos.

Modificagdes ocorrerdo freqlientemente.

Cronogramas sio curtos.

ESTUDO DE CASO

O Estudo de caso utilizado neste trabalho provém da
disciplina Gerencia de Projeto de Software do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Unidade
Académica de Serra Talhada (UAST) da Universidade
Federal Rural de Pernambuco (UFRPE).

O projeto chama-se SAF-ACS (Sistema de
Acompanhamento Familiar do Agente Comunitario de
Saude) e tem por objetivo informatizar o processo de
cadastro e acompanhamento familiar realizado pelo agente
comunitario. O projeto contou com uma equipe de quatro
pessoas, cada uma encabecando uma darea chave do
desenvolvimento: Requisitos, Codificacdo, Riscos e Testes.
A Fig. 2 mostra uma parte do backlog (Pendéncia) do
projeto.

A Fig. 3 mostra uma Sprint. A cada sprint um
incremento do software era entregue.

A utilizagdo da metodologia 4gil SCRUM permitiu que
varios requisitos, ndo delimitados na primeira entrevista
para levantamento de requisitos, fossem detalhados e
incorporados ao projeto. Permitiu também um bom
acompanhamento do desenvolvimento do projeto, onde
cada passo foi bem fixo e documentado de forma rapida e
pratica, ndo comprometendo assim as entregas de um
incremento funcional em curtos periodos de tempo.

CONCLUSAO

Como visto no estudo de caso, pode-se constatar que a
utilizagdo da metodologia 4gil SCRUM para o
desenvolvimento de aplicagdes WEB por pequenas equipes
pode ser utilizada com sucesso. A metodologia SCRUM
permite que mudancas sejam adicionadas aos seus
requisitos no projeto, de forma a se adaptar ao mundo
altamente mutavel do desenvolvimento WEB. Além de
obter um maior controle no acompanhamento e
desenvolvimento do software, a metodologia SCRUM
permite a entrega de iteragcdes funcionais, suprindo a
necessidade do imediatismo dos sistemas WEB.
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Figura 1. Diagrama de fluxo de funcionamento da metodologia SCRUM.
Fonte: Engenharia de Software, Roger S. Pressman - 6* edigéo.
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Figura 2. Uma parte do BackLog(Pendéncia) do projeto SAF-ACS
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Figura 3. Uma Sprint do projeto SAF-ACS.




