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\O&, Scrum

centrais do gerenciamento agil de projetos.

“Estamos descobrindo meios melhores de desenvolver u are e ajudando outras pessoas a
fazerem isso também. Através deste trabalho, passamos

® Validagdo do software, em vez de uma do tiva e longa.
® Colaboragdo com o cliente, em detrimento da iagcdo de contrato.

® Resposta a mudanga, em vez de seguir cegament: plano.

Grosso modo, embora os itens a direita ap tem valor, valorizamos mais os itens a esquerda.”
edle, A

Manifesto Agil © 2001:Kent Beck, Mike /’(van Bennekum, Alistair Cockburn, 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.
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Nossa prioridade maxima é atender ao cliente mediante entreg
um software satisfatério.

do desenvolvimento.
mpetitiva do cliente.

As mudangas nos requisitos séo para la de bem-vindas, mesmo
Os processos ageis utilizam-se das mudangas como van

As entregas do software validado sdo recorrentes, a
dando preferéncia ao menor prazo.

algumas Semanas ou em meses,

As pessoas da area de negdcios e os desenvolvedores
durante todo o projeto.

trabalhar diariamente juntos,

Elabore os projetos em sintonia com as pess
necessarios e confie no trabalho delas.

ivadas. Promova o ambiente e o apoio

O método mais eficiente e pratico de se compartilharem as informagdes dentro e fora da
equipe de desenvolvimento é por meio de uma conversa franca.

A validagdo do software é a principal medida de progresso.

Os processos ageis fomentam o desenvolvimento sustentavel. Os responsaveis financeiros
pelo projeto, os desenvolvedores e 0s usuarios devem manter um ritmo constante a todo
momento.

O cuidado incessante em relacdo a exceléncia técnica e ao bom design potencializa a agilidade.

A simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho nédo realizado — é de suma
importancia.

As melhores arquiteturas, requisitos e projetos nascem de equipes auto-organizadas.

Em intervalos periddicos, a equipe pondera como se tornar mais eficiente e, depois, procura
conciliar e sintonizar de modo conveniente o comportamento.
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Introducao

em-vindo ao Scrum Para Leigos. O scrum é um framework de gerencia-

mento agil de projetos com resultados comprovados de 30% a 40% na

diminuicao do tempo de langamento de qualquer produto no mercado,
melhorando a qualidade do produto e aumentando a satisfacao do cliente —
tudo isso ao mesmo tempo em que reduz os custos em 30% a 70%. O scrum
alcancga esses resultados mediante a integracao dos negécios e do desenvol-
vimento de habilidades, modelos aprimorados de comunicagao, maior visi-
bilidade de desempenho, feedback regular dos clientes e partes interessadas
e uma mentalidade baseada na observacao visual e adaptacdo empirica. Vocé
consegue gerenciar até mesmo o projeto mais complexo usando o scrum com o
intuito de potencializar os seus resultados.

Sobre Este Livro

A finalidade é demonstrar explicitamente como vocé pode usar o scrum em
qualquer projeto, ndao apenas no desenvolvimento de software. Este livro tem
por objetivo servir de manual para a implementac¢ao do scrum em situagoes
do mundo real. Embora aborde em detalhes os principios bésicos do scrum,
esta obra também se aprofunda em como desvendar e usufruir das incriveis
vantagens dele.

O scrum é, por natureza, facil de se explicar e compreender, porém, imple-
mentd-lo e domina-lo com maestria geralmente é dificil. Velhos habitos e
paradigmas organizacionais precisam ser mudados em prol da aceitacao de
novos modelos. A vista disso, demos exemplos de experiéncias bem-sucedidas
a fim de que vocé veja como o scrum pode se adequar a sua realidade.

A chave para se entender o scrum reside em trés regras bdsicas, trés artefa-
tos e cinco eventos que formam o seu alicerce, os quais abordamos meticu-
losamente. Incluimos também as praticas comuns que usamos e que outras
pessoas na area utilizam, de modo que vocé possa escolher o que se encaixe
melhor ao seu projeto.

O scrum ndo € técnico. Na verdade, o principio basico do scrum é o bom senso.
Em muitos casos, trouxemos a baila as informagdes do mundo tecnolégico e
usamos termos técnicos para ajudar a explicar isso. Sempre que necessario,
definimos esses termos.

Além do mais, abordamos as praticas comuns utilizadas por especialistas de
scrum em todo o mundo. Vocé pode aprender muito com as pessoas que usam
esse framework em uma variedade aparentemente ilimitada de projetos.
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O scrum encaixa-se na categoria de gerenciamento de projetos chamada de
gerenciamento dgil de projeto. Nem o scrum, nem as praticas ageis sao um subs-
tantivo proprio. O scrum é um framework para organizar o seu trabalho, ao
passo que o gerenciamento dgil é um adjetivo usado para descrever uma diversi-
dade de préticas que se coadunam com os valores do Manifesto Agil e com 0s 12
Principios Ageis. O scrum e o &gil ndo sdo idénticos ou intercambidveis, toda-
via, vocé pode com frequéncia ver uma série de referéncias a esses dois termos,
sobretudo online, de forma indistinta. Neste livro, vocé vera a terminologia de
ambas as descri¢des, pois o scrum é um subconjunto de praticas ageis usado
com frequéncia.

Penso que...

2

Intmeros livros sobre o scrum estdo disponiveis, mas este é diferente no que
se refere a viabilidade. Ambos os autores tém mais de uma década de experién-
cia no que concerne aos métodos ageis e a metodologia scrum, e nds estrutu-
ramos essa experiéncia para vocé em um guia pratico. Ndo presumimos coisas
sobre as quais vocé ja sabe: vocé nao precisa ser um cientista da NASA ou um
génio da programacao; tudo o que precisa é de um projeto e de entusiasmo para
elabord-lo da melhor maneira possivel. Nossos exemplos vao desde a constru-
¢ao de cagas até uma familia que organiza as férias. Demos atengao as etapas
necessarias do scrum que pudessem cativa-lo.

Nossos leitores sao programadores, profissionais de vendas, fabricantes de
produtos, executivos e gerentes plenos ou de nivel médio, bem como educado-
res que estao procurando um modo de atrair seus alunos.

Se vocé esta no ramo da tecnologia, provavelmente ja ouviu os termos dgil e/
ou scrum. Talvez vocé até tenha trabalhado em um ambiente scrum, mas quer
melhorar suas habilidades e seu vocabulério nessa area e trazer outras pessoas
da sua empresa junto com vocé. Agora, caso ndo faga parte do ramo tecnol6-
gico, vocé pode ter ouvido que o scrum é uma 6tima maneira para gerenciar
projetos, o que nao deixa de ser verdade. Ou, talvez, o scrum seja um mundo
novo e vocé esteja procurando meios de fazer com que seus projetos sejam
mais acessiveis, ou, quem sabe, vocé ja tem uma grande ideia fervilhando na
caixola e ndo sabe como concretiza-la. Seja 1a quem vocé for, hd uma maneira
facil de gerenciar o seu projeto, e essa maneira chama-se scrum. Nestas pagi-
nas, mostramos como usa-lo.
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Convencoes Usadas Neste Livro

Se vocé fizer uma pesquisa online, podera ver as palavras dgil e scrum, fungées,
reunides e documentos, bem como uma variedade de metodologias ageis e fra-
meworks (incluindo scrum) escritas em letra maitscula. Evitamos tal pratica
por uma série de razoes.

Para comeco de conversa, nenhum desses termos é, de fato, um substantivo
proprio. Agil é um adjetivo que descreve vérios itens do gerenciamento de pro-
jetos: projetos ageis, equipes ageis, processos ageis e assim por diante. Porém,
ele ndo é um substantivo préprio, e salvo os casos em titulos de capitulos ou
seg¢des, vocé nao nos vera usando esse termo dessa maneira.

Por questdes de legibilidade, ndo escrevemos em letras maiudsculas as regras
referentes ao gerenciamento, reunioes e documentos agil. Entre esses termos
figuram agile project (projeto agil), Product Owner (proprietario do produto),
Scrum Master (facilitador) Development Team (equipe de desenvolvimento),
user stories (descri¢cao concisa de uma necessidade do usuario do produto),
product backlog (lista com todas as funcionalidades desejadas de um produto)
e muito mais. Na grande maioria das vezes, usam-se os termos em inglés. No
entanto, vocé pode ver esses termos em letras maidsculas em alguns lugares
que nao sejam este livro.

Ha excecdes que fogem a regra. O Manifesto Agil e os Principios Ageis sdo um
material protegido por direitos autorais. A Agile Alliance, a Scrum Alliance
e o Project Management Institute sdao organizagdes profissionais. Um
Certified ScrumMaster e um Practitioner Certificado PMI-Agile sdo certifica-
¢des profissionais.

icones Usados Neste Livro

DICA

CUIDADO

Nas margens deste livro, vocé encontra icones — pequenas imagens desenha-
das com o intuito de chamar a atenc¢do para tipos especificos de informacao que
gostariamos que vocé notasse.

Em geral, as dicas sao conselhos praticos que vocé pode aplicar a um determi-
nado tépico.

Este icone é menos comum que 0s outros neste livro. A intencdo é poupar-lhe
tempo, chamando a sua atengao para armadilhas que é melhor evitar.
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Caso ndo se importe muito com o “tecnés”, vocé pode desconsiderar esses
paragrafos, que nao estara perdendo muita coisa. Agora, caso o “tecnés” seja a
sua praia, vocé pode achar estas se¢oes fantésticas.

Este icone sinaliza algo que gostarfamos que vocé anotasse, como um conceito,
uma ideia ou uma pratica recomendada que consideramos digna de nota.

Além Deste Livro

Vocé pode acessar a Folha de Cola Online no site da editora Alta Books. Procure
pelo titulo do livro. Faga o download da Folha de Cola e dos arquivos de apoio
em: www.altabooks.com.br. A Folha de Cola aborda o Manifesto Agil; os
principios por tras do scrum e do Manifesto Agil; a importancia do roadmap a
que nos referimos com frequéncia ao longo deste livro; um snapshot de mui-
tas defini¢Oes de fungdes, artefatos e atividades relacionadas ao scrum; e um
resumo dos recursos que vocé pode encontrar na comunidade scrum.

De La para Ca, Daqui para La

Para fazer com que o scrum trabalhe para vocé, comece a implementa-lo em
projetos pequenos para ir se acostumando a situagao. Em pouco tempo, vocé
estarad lidando da mesma maneira com seus projetos mais importantes. Este
livro se aplica a uma gama diversificada de leitores e é organizado de forma que
lhe permite encontrar areas de interesse especificas relevantes para vocé. Cada
capitulo pode ser uma referéncia sempre que vocé tiver uma pergunta técnica ou
quiser ver um exemplo de scrum aplicado em situagoes reais.

Se vocé é novo no scrum, comece com o Capitulo 1 para entender os conceitos
introdutdrios e a terminologia; em seguida, leia ao seu tempo até chegar no Capi-
tulo 7 para saber mais sobre o framework por completo. A medida que vocé avanca
além do Capitulo 7, aprendera como aplicar o scrum em qualquer situacao.

Caso esteja familiarizado com o scrum e queira saber mais sobre como imple-
menta-lo nos diversos setores, confira os Capitulos 8 a 11 e leia a respeito da
viabilidade do scrum nas mais variadas areas.

Se vocé é um Product Owner, Scrum Master, ou um Business Leader e quiser
saber mais sobre o scrum em uma escala maior, comece lendo o Capitulo 13 e
toda a Parte 6 para saber mais sobre recursos valiosos.

Se vocé estiver familiarizado com o scrum e quiser saber como isso pode aju-
da-lo a lidar com o dia a dia, leia os Capitulos 17 e 18 para se inspirar e obter
exemplos.
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NESTA PARTE. ..

Conecte o scrum aos principios de gerenciamento agil
de projetos.

Use o feedback regular através da transparéncia e da
quantificacdo para elevar os indices de sucesso dos
projetos.

Torne-se taticamente flexivel com o intuito de elaborar

estratégias sélidas.



NESTE CAPIiTULO

» Compreendendo os principios
fundamentais do scrum

» ldentificando os valores e a
estrutura do scrum

Capitulo 1

Os Conceitos Basicos
do Scrum

scrum é um modelo de exposicao empirico, o que significa que as pes-

soas que o empregam adquiriram conhecimento através da realidade e

tomam decisdes com base nessa experiéncia de realidade. E um modo
de organizar o seu projeto — seja para langar um novo smartphone ou orga-
nizar a festa de aniversario de cinco anos da sua filha — a fim de expor se sua
abordagem esta gerando os resultados esperados. Caso vocé precise finalizar
alguma coisa, o scrum disponibiliza uma estrutura para maximizar a eficiéncia
e os resultados mais rapidos.

No scrum, o bom senso impera. Vocé se concentra no que pode ser feito hoje,
com o objetivo de dividir o trabalho futuro em partes gerenciaveis. E possivel
observar de imediato como sua metodologia de desenvolvimento estd funcio-
nando, e ao encontrar ineficiéncias em sua abordagem, o scrum lhe permite
agir de acordo com elas, realizando ajustes de modo claro e rapido.

Embora a modelagem de exposicdo empirica remonte ao inicio da proépria
arte — ao esculpir, por exemplo, vocé esculpe, confere os resultados, faz as
adaptagbes necessarias e retira com o cinzel um pouco mais de material —,
seu uso moderno origina-se da modelagem computacional. O modelo de
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exposicao empirica trata-se de observar ou experimentar resultados reais, em
vez de simulad-los com base em pesquisa ou em uma férmula matematica, e
em seguida tomar as decisdes com base nessas experiéncias. No scrum, vocé
divide seu projeto em blocos executaveis e observa os resultados a cada etapa
durante o percurso. Tal abordagem permite que vocé faca as alteragdes neces-
sarias imediatamente, com o intuito de manter seu projeto nos trilhos.

Visao Geral

(==
%
PAPO DE
ESPECIALISTA

O scrum nao é uma metodologia; é uma nova maneira de pensar. Nao é
uma abordagem que vocé segue a risca e, no fim, tem um produto; é um
framework simples para definir claramente os papéis e organizar seu trabalho
executavel de modo que vocé seja mais eficiente na priorizacao de suas tare-
fas e mais produtivo na conclusdo da incumbéncia selecionada. Os frameworks
sao menos limitados que as metodologias e viabilizam certa flexibilidade aos
processos, estruturas e ferramentas que os complementam. Ao utilizar esta
abordagem, vocé pode explicitamente observar e adotar os métodos e as pra-
ticas complementares e identificar com rapidez se esta fazendo progressos de
modo verdadeiro e significativo. Vocé elabora resultados testaveis e funcionais
em semanas, dias ou (em alguns casos) horas.

Similar ao processo de construir uma casa do zero, o0 scrum € uma abordagem
iterativa e gradativa. Ele fornece evidéncias empiricas antecipadas de desem-
penho e qualidade. Os papéis a se desempenhar sdo inconfundiveis e autoge-
ridos, a partir de individuos e equipes que tém a liberdade e as ferramentas
necessarias para realizar o trabalho. Os intermindveis relatérios de anda-
mento, as reunioes desnecessarias e os niveis hierarquicos de gerenciamento
ndo existem mais. Se vocé simplesmente quiser colocar a mao na massa, o
scrum é a abordagem a ser usada.

O scrum é um termo que se origina do rigbi. A aglomeragdo de jogadores, ou
scrums, sao formagdes com os atacantes de um lado, entrelacando os bragos,
com as cabecas para baixo e empurrando os atacantes da equipe adversaria,
que também estdo entrelagando os bragos com as cabegas para baixo. Entdo, a
bola é lancada no meio dessa aglomeragao de atletas fortemente concentrada.
Ainda que cada membro da equipe tenha uma posi¢do tnica, todos os mem-
bros da equipe desempenham papéis de ataque e defesa, bem como trabalham
juntos com o intuito de movimentar a bola para o campo do jogo. Similar ao
rugbi, o scrum depende de pessoas talentosas, dotadas de responsabilidades e
de dreas diversificadas, trabalhando em estreita colaboracdo e em equipes para
conquistar um objetivo comum.

8 PARTE 1 Conhecendo o Scrum



Queremos enfatizar que escrevemos dois tercos deste livro fundamentados
em um conceito ignorado do scrum: sua incrivel versatilidade. Geralmente, as
pessoas que conhecem o scrum acham que ele é especifico para software, tec-
nologia da informagao (TI) ou uso tecnolégico, mas essa é apenas a ponta do
scrumberg. Absolutamente qualquer projeto — grande, pequeno, tecnolégico,
artistico, social, pessoal — pode ser colocado de maneira produtiva dentro de
um framework scrum. Nos Capitulos 8 a 18, mostramos como. Fica a dica! O
scrum é um framework tao viciante que vocé vai usa-lo para treinar a equipe
de futebol de seu filho, planejar suas compras de supermercado € até mesmo
aumentar a sua rotina de exercicios.

A importancia do roadmap

Ao longo deste livro, analisamos as técnicas que alguns praticantes de scrum
especializados consideram extensdes das praticas comuns ao scrum. Estas
técnicas complementam, mas ndo substituem, o framework do scrum. Nos
destacamos as diferencas quando elas ocorrem. Todas as praticas comuns que
incluimos e recomendamos sao testadas e comprovadas — sempre com o claro
entendimento de que tais praticas nao fazem parte do framework basico do
scrum, logo, elas sdo sugeridas a fim de que vocé possa levd-las em considera-
¢ao em sua propria realidade.

Chamamos esse conjunto de praticas populares e avaliadas do scrum de “os
principios do roadmap”. O roadmap é composto de sete etapas que o guiam desde
0 estagio da perspectiva do seu projeto até o nivel da tarefa, e vice-versa, em
um processo continuo de inspecdo e adaptacdo. Grosso modo, 0s estagios o
ajudam a ver o que vocé quer conquistar, e a dividir de modo progressivo essa
perspectiva em um ciclo eficiente que leva a resultados reais todo santo dia,
todas as semanas e no decorrer dos meses.

Sabe aquela ideia milionaria que estd em sua cabeca hd anos? Siga as sete eta-
pas. Elas mostram a viabilidade e a falacia da sua ideia e onde fazer as suas
melhorias — passo a passo, pouco a pouco.

A Figura 1-1 demonstra uma visdo holistica dos principios do roadmap. Esta
figura mostra que vocé comeca a partir da perspectiva, trabalha em um plane-
jamento e, depois, entra no mundo ciclico de sprints, revisdes e retrospectivas.

CAPITULO 1 Os Conceitos Basicos do Scrum 9



FIGURA 1-1:
Alimportan-
cia das sete
etapas do
roadmap.

FIGURA 1-2:
Uma

visdo geral
simplificada
dos eventos
e ciclos do
scrum.
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Etapa 1: VISAO

Descrigdo: A meta para o produto e o
dele com as estratégias

Owner.
Frequéncia: Anualmente, no minimo.

Etapa 2: PRODUTO DO ROADMAP

JAN |Fev| MARIABR MAII]I.INIJIJI.I

Descricaor
langamento

pelo menos.

Sincronizagao do
paraa

; Trimestralmente,

(hs Etapas 1 e 3540 préticas comuns que i fazem parte do srum)

Etapa 3: PLANEJAMENTO DE LANCAMENTO
|| oo I_

| |funcionalidade de
determinado produto.
Owner: Product Owner.

24HORAS

Langamento do

produto
{Por planejamento de
langamento]

Etapa 7: RETROSPECTIVA DE SPRINT

desenvolvimento
Frequéncia: No final de cada sprint

Demonstragao do funcionamento

Product Owner e equipe de

Etapa 6: REVISAO.DE SPRINT

N B
080

Descrigao: Demonstra;3o 00 fundionamento
do produto.
Owner: Product Ownef & equipelde
desenvolvimento.

: No final de cada sprint

Etapa 5: DAILY SCRUM (reunido diaria)

1-4 Semanas

: Determinar
& ‘coordenar as prioridades do dia.
Q : Equipe de
3 desenvolvimento.
Q% Frequéncia: Diariamente.

Etapa 4: PLANEJAMENTO DE SPRINT

Descrigdo: | de iteragdo
especifica, bem como metas e tarefas.

: Product Owner e equipe de
desenvolimento.
Frequéncia: No

\eo de cada sprint.

Preparagao

Visao geral do scrum

O processo de scrum é simples e ciclico, com elementos constantes e transpa-
rentes de inspegao e adaptagao. Em primeiro lugar, elabora-se e mantém-se
rigorosamente uma lista de tarefas priorizadas — chamada de backlog do pro-
duto (lista com todas as funcionalidades desejadas de um determinado pro-
duto). Em seguida, os itens de prioridade maxima sdo determinados de acordo
com um periodo de tempo fixo e regular — chamado de sprint —, através do
qual a equipe scrum empenha-se para conquistar uma meta predeterminada e
mutuamente acordada.

Execucao

A Figura 1-2 mostra uma visao geral do scrum.

Requisitos

Backlog do
Produto

A

Planejamento
de Sprint

Spi
Backlog

Sprint

1-4 Semanas

Revisédo de
Sprint "~
Possivel

incremento

de produto
entregavel

Reunido
Diaria

Retrospectiva
de Sprint

O processo scrum permite que vocé se adapte rapidamente as mudancas das
forcas do mercado, restrigdes tecnoldgicas, regulamentacoes, inovagoes
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DICA

recentes e quase tudo que vocé possa imaginar. A chave é trabalhar continua-
mente nos itens de prioridade maxima até conclui-los. Cada um dos itens de
prioridade maxima é totalmente desenvolvido e testado durante as seguintes
etapas:

Elaboracdo de requisitos
Design

Desenvolvimento

Integracao

Documentacao

1.
2.
3.
4. Testes abrangentes
5.
6.
7.

Aprovacao

Executam-se as sete etapas, criadas para completar o escopo de cada requisito,
para cada item. Todo requisito é adotado durante um sprint, seja ele pequeno ou
grande, esteja ele totalmente (ou nao) criado, testado, aprovado ou rejeitado.

Quando um requisito é aceito e, consequentemente, considerado entregavel,
vocé sabe que ele funciona. Substituem-se as meras suposicdes e expectati-
vas pela realidade. Vocé constrdi incremento por incremento do seu produto
e mostra esses incrementos tangiveis as partes interessadas para feedback.
Esse feedback gera novos requisitos que sao colocados no backlog do produto e
priorizados em relagao ao trabalho existente.

O que é mais importante: a eficiéncia ou a eficacia® Sem sombra de duvidas, a
eficacia. Nao se preocupe com a eficiéncia até descobrir como ser eficaz. Uma
equipe de desenvolvimento muito eficiente trabalhando nas coisas erradas é
uma bela perda de tempo. Entretanto, uma equipe de desenvolvimento supe-
reficaz pode facilmente aprender a ser eficiente. Procure sempre trabalhar
primeiro nas coisas certas. Como disse 0 economista e administrador Peter F.
Drucker, “nao adianta nada fazer alguma coisa com eficiéncia se tal coisa ndo
deveria sequer ser feita”.

O ciclo scrum é executado reiteradamente. O fluxo constante de feedback e a
énfase somente no desenvolvimento dos itens de prioridade maxima ajudam
vocé a refletir sobre o que seus clientes estao procurando e a entregar esses
itens com mais rapidez e qualidade.

Equipe scrum
Nao importa o escopo do seu projeto scrum, sua equipe scrum tera caracteris-

ticas semelhantes. Os tamanhos das equipes de desenvolvimento variam um
bocado, mas os papéis sao basicamente os mesmos. Examinaremos com mais
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FIGURA 1-3:
Uma equipe
scrum dis-
pbe de uma
equipe de
desenvolvi-
mento em
seu nucleo.

detalhes os papéis especificos ao longo deste livro. A Figura 1-3 ilustra uma
equipe scrum.

EQUIPE DE
DESENVOLVIMENTO
de 2 a7 pessoas

Product Owner Scrum Master

EQUIPE SCRUM 7 .
o "
® ' i
EQUIPE DE PROJETO

Partes Envolvidas

O ponto nevralgico de uma equipe scrum € a equipe de desenvolvimento — as
pessoas que trabalham em estreita colaboracdo para desenvolver o proprio pro-
duto. Elas trabalham diretamente com o Product Owner e com o Scrum Master,
que, por sua vez, alinham as prioridades de negdcios e desenvolvimento para
a empresa e afastam as distragoes, de modo que a equipe de desenvolvimento
possa se concentrar no desdobramento de um resultado de qualidade.

As partes interessadas nao desempenham papéis no scrum, porém as inclui-
mos na Figura 1-3 por impactarem o seu projeto. As partes envolvidas podem
ser internas ou externas. Membros da equipe de marketing, juridica e de
compliance e, sobretudo, clientes sao exemplos de partes envolvidas.

A equipe scrum deve prestar contas das tarefas que lhes foram confiadas.
Os membros da equipe descobrem como alcangar seus objetivos dentro do
ambiente em que se encontram.

Governanca

O scrum apresenta trés papéis que sdo iguais em status, ainda que separados e
independentes em funcao:

» Product Owner: O que e quando (ndo quanto).
» Equipe de desenvolvimento: Como e quanto.

» Scrum Master: O processo.

12 PARTE 1 Conhecendo o Scrum
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Cada papel tem uma finalidade definida, desenvolvida essencialmente para
maximizar a produtividade da equipe.

Os criadores do scrum nao elaboraram esses papéis por acaso, e sim ao longo
dos anos de experiéncia em trabalhar com todos os tipos de equipes de projeto.
Eles analisaram as boas sistematizacoes, as ruins, bem como as impraticaveis,
e descobriram que os melhores resultados eram frutos desses trés papéis.

Preferimos que cada pessoa em um papel scrum seja um membro que colabore
integralmente e dedique-se com exclusividade ao projeto da equipe scrum.
Nao fique trocando os membros de sua equipe de projetos ou alocando cola-
boradores de meio periodo. Quantos times de futebol da primeira divisdo tém
jogadores que jogam de vez em quando ou que jogam em varios times? Isso
simplesmente nao funciona.

No scrum, nenhuma pessoa ou papel esta acima de outro. Todo mundo é igual;
ninguém é chefe ou subordinado. Nés é a palavra da vez, e ndo eu.

O framework scrum

O scrum é um framework e ndo uma metodologia. Ele promove a transparén-
cia das responsabilidades através dos papéis, a visibilidade com o auxilio dos
artefatos, bem como possibilita as oportunidades de inspecao e adaptagao por
meio de eventos. Dentro dessa estrutura, o scrum é um contéiner para outros
processos e apresenta as ferramentas adequadas a fim de atender as necessi-
dades especificas de uma equipe, organizac¢ao ou produto.

Um projeto scrum apresenta um framework 3-3-5:

» Trés papéis
» Trés artefatos

» Cinco eventos

Cada elemento do framework se encaixa no processo scrum, que € iterativo e
incremental. Vocé cria e aprimora progressivamente seu produto e melhora
incrementalmente seu processo com esse simples framework, da seguinte
maneira:

» Papéis
® Product Owner (Dono do produto)
® Equipe de desenvolvimento

® Scrum Master

CAPITULO 1 Os Conceitos Basicos do Scrum 13
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» Artefatos
® Backlog do produto
® Backlog do sprint
® Incremento do produto
» Eventos
® Sprint
® Planejamento de sprint
® Daily scrum (reunido diaria)
® Revisdo de sprint

® Retrospectiva de sprint

No mundo do scrum, os artefatos sao listas de trabalhos a serem efetuados ou
produtos de trabalho que estdo concluidos ou sao considerados entregaveis. Ao
contrario dos artefatos arqueolédgicos, os artefatos scrum nao sao inalteraveis.
O processo scrum exige revisao e avaliagdo continua dos artefatos para se ter
certeza de que vocé esta trabalhando na direcao certa.

Cada papel, artefato e evento no scrum tem um proposito estabelecido. Vocé
insere seu projeto no framework scrum, passando pelas sete etapas do road-
map (discutido anteriormente neste capitulo), mas as ferramentas e técnicas
reais para concretizar seus objetivos sao suas. O scrum nao lhe informa como
atingir seu objetivo; ele apenas fornece um framework dentro do qual vocé
pode ver claramente o que esta fazendo.

Em teoria, o scrum é simples; todavia, pode ser um tanto complicado imple-
mentd-lo. A primeira vista, o scrum é como precisar entrar em forma. A prin-
cipio, vocé precisa se exercitar mais e ingerir menos calorias; na pratica, o
processo pode ser complexo.

Veja a seguir algumas praticas comuns que complementam o scrum (ele-
mentos complementares em itdlico) e produzem resultados surpreendentes.
Agora, veremos um framework 5-6-7:

» Papéis
® Product Owner
® Equipe de desenvolvimento

® Scrum Master
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® Partes envolvidas ou partes interessadas
®  Mentor Scrum
» Artefatos
e Visdo
® Roadmap do produto
® Backlog do produto
® Planejamento do langamento
® Backlog de sprint
® Incremento do produto
» Eventos
® Planejamento de projeto
® Planejamento de lancamento
® Sprint
® Planejamento de sprint
® Daily scrum (reunido didria)
® Revisdo de sprint

® Retrospectiva de sprint

O framework ainda é simples, mas com papéis, artefatos e eventos adicionais
projetados para facilitar o processo. Ao longo do livro, discutimos detalhada-
mente esses papéis, artefatos e eventos.

AS RAIZES DO SCRUM

Apesar de quase 100 anos terem se passado desde a criacdo dos frameworks ageis
que utilizamos hoje, a primeira equipe de scrum foi formada por Jeff Sutherland em
1993, ap6s a implementacdo dos conceitos descritos em 1986 no artigo da Harvard
Business Review chamado “The New New Product Development Game” (O Novo,
Novissimo Jogo de Desenvolvimento de Produto). Junto ao cocriador do scrum,

Ken Schwaber, Jeff formalizou o framework scrum no OOPSLA 95 (Conferéncia
Internacional sobre Programacao Orientada a Objetos, Sistemas, Linguagens e
Aplicacdes).
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Feedback em Abundancia

Um das vantagens mais 6bvias do scrum em relagao a outros frameworks de
gerenciamento de projetos € o ciclo de feedback, que informa antecipadamente
e de modo continuo o que esta funcionando, o que nao esta funcionando, o que
esta faltando e o que pode surpreender.

O feedback é gerado regularmente pelos membros da equipe scrum, partes
interessadas e clientes. O processo é mais ou menos deste modo:

1. o feedback diario ocorre entre os membros da equipe de desenvolvi-
mento a medida que eles desenvolvem os requisitos do projeto.

2. A interacdo diaria direta ocorre entre o Product Owner e a equipe de
desenvolvimento com o intuito de obter respostas e feedback in loco.

3. O Product Owner da o feedback direto, quando aceita ou rejeita todos
os requisitos concluidos.

4. Nofinal de cada sprint, todos os envolvidos internos no processo tam-
bém déo feedback.

5. Nofinaldecadala ncamento, o feedback é dado pelo mercado externo.

Vocé obtém mais do modelo scrum do que dos modelos tradicionais de geren-
ciamento de projetos, pois o scrum da énfase ao desenvolvimento dos pro-
dutos em vez de ao desenvolvimento de artefatos, disponibilizando produtos
tangiveis e testados, em vez de pilhas e pilhas de relatérios a respeito do que é
possivel. Vocé recebe feedback regular ao longo do percurso do projeto, o que
lhe permite disponibilizar seu produto ao mercado o mais rapido possivel.

No final do projeto, que nada mais é do que uma série de sprints dentro de uma
série de lancamentos no mercado, vocé nao fica se perguntando se produziu
0 que seus clientes querem; vocé estd se comunicando e recebendo feedback
deles o tempo todo. O processo de inspegao e adaptagao esta funcionando por
conta propria, e vocé estd entregando o que seus clientes, de fato, solicitaram.

As Raizes dos Principios Ageis

16

O que nos ajuda a compreender o scrum é entrar de cabega no vasto mundo das
técnicas ageis, pois o scrum é regido pelos principios ageis.

Agil é a descricdo das abordagens que se alinham aos valores do Manifesto Agil
e aos 12 Principios Ageis, que resumimos por alto nesta se¢do. Logo, o scrum é
uma abordagem agil.
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Para uma analise detalhada das técnicas ageis, consulte o livro Gerenciamento
Agil de Projetos para Leigos, segunda edi¢do, 2018, de Mark Layton e Steven
Ostermiller, Editora Alta Books.

Os trés alicerces da melhoria

O modelo de controle do processo empirico baseia-se solidamente em trés ali-
cerces, que sao comuns ao método agil e ao scrum:

» Transparéncia
» Inspec¢do
» Adaptacdo

Transparéncia

Uma caracteristica peculiar das técnicas ageis em geral e do scrum, em parti-
cular, é a transparéncia. Quando os canais de comunicagdo sio claros e acessi-
veis, a informagao se dissemina por toda a empresa. A empresa inteira sabe o
que foi feito, o que esta sendo trabalhado, o que falta ser trabalhado e quaisquer
obstéaculos que impedem o funcionamento. Desde o inicio, vocé produz resul-
tados reais que sao testados e aprovados ou devolvidos para ajustes. Agora, o
tempo de laténcia entre a data de inicio e os resultados propriamente ditos é
em dias, e ndo mais em meses.

A transparéncia ndo se trata apenas de visualizar os resultados rapidamente.
Todos precisam analisar a mesma perspectiva. Um framework (como scrum) é
compartilhado juntamente com uma definicao preestabelecida do que foi con-
cluido. Tanto os observadores quanto os colaboradores podem ver o que esta
sendo realizado e interpretar os resultados em uma linguagem comum.

Inspecao

Conforme vocé descobrira nos proximos capitulos, os projetos ageis sao dividi-
dos em possiveis blocos pequenos e gerenciaveis (comumente capturados como
user stories; veja o Capitulo 3). As metas sao definidas dentro de prazos fixos:
o sprint, a langamento e o projeto. A medida que cada item é realizado, ele é
inspecionado a fim de se ter certeza de que funciona e faz o que o cliente quer.

Essas inspegoes sao efetuadas por pessoas que colaboram diretamente com o
projeto — aquelas que fazem o trabalho e as que representam o cliente. Esse
processo elimina o tempo de laténcia necessario para que uma pessoa externa
conclua tal tarefa e também significa que qualquer ajuste pode ser feito rapi-
damente, porque o conhecimento necessario esta disponivel.

CAPITULO 1 Os Conceitos Basicos do Scrum 17
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Adaptacao

Caso a inspecdo identifique irregularidades e/ou ineficiéncias — ou seja, se a
funcionalidade ndo executar corretamente — sera necessario fazer uma adap-
tacdo. Deve-se realizar a adaptagdo o mais rapido possivel e antes de pas-
sar para o proximo item executavel da lista de tarefas. Em outras palavras, a
medida que vocé avanga no projeto, sabe que tudo que ja fez esta funcionando
corretamente.

O scrum permite que as inspec¢des e adaptagoes sejam realizadas de imediato
nos niveis de equipe e projeto, na forma de revisoes, retrospectivas e da reu-
nido diaria (veja os Capitulos 6 e 7).

O Manifesto Agil

O scrum é um framework, nao uma metodologia padronizada. Vocé ainda pre-
cisa pensar e fazer escolhas. Um das vantagens do framework scrum é que ele
permite que vocé tome as decisdes que lhe parecam melhores, com base na
realidade em que se encontra.

Em 2001, 17 especialistas em software e projetos concordaram com quatro
valores principais a respeito de suas metodologias de programagao. Esses
valores s3o conhecidos como o Manifesto Agil:

Estamos descobrindo meios melhores de desenvolver um software e ajudando outras
pessoas a fazerem isso também. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

» Pessoas e interacdes, em detrimento de processos e ferramentas.
» Validagéo do software, em vez de uma documentagéo exaustiva e longa.
» Colaboragdo com o cliente, em detrimento da negocia¢éio de contrato.

» Resposta a mudanga, em vez de seguir cegamente um plano.

Grosso modo, embora os itens a direita apresentem valor, valorizamos mais os itens
a esquerda.

Manifesto Agil © 2001: Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair
Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highs-
mith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin,
Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas

Ainda que o Manifesto Agil e os principios tenham sido escritos por e para espe-
cialistas em software, os valores aplicam-se a qualquer projeto scrum de que vocé
participe. O Sistema de Posicionamento Global (GPS), por exemplo, foi desen-
volvido por e para os militares, todavia, isso ndo quer dizer que vocé ndo possa
aproveita-lo quando estiver dirigindo em uma parte desconhecida da sua cidade.
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LEMBRE-SE

Para mais informagdes sobre o Manifesto Agil e seus fundadores, acesse (con-
teido em inglés): http://agilemanifesto.org.

Os 12 Principios Ageis

Os fundadores do Manifesto Agil também reconhecerem os 12 Principios Ageis.
Em seu projeto scrum, vocé pode empregar esses principios a fim de conferir
se 0 seu framework esta de acordo com objetivos ageis:

1.

2.

10.

11

12.

Nossa prioridade maxima é atender ao cliente mediante entregas
antecipadas e continuas de um software satisfatério.

As mudancas nos requisitos sao para la de bem-vindas, mesmo no
final do desenvolvimento. Os processos ageis utilizam-se das mudan-
¢cas como vantagem competitiva do cliente.

As entregas do software validado sao recorrentes, a partir de algu-
mas semanas ou em meses, dando preferéncia ao menor prazo.

As pessoas da area de negoécios e os desenvolvedores devem traba-
lhar juntos diariamente, durante todo o projeto.

Elabore os projetos em sintonia com as pessoas motivadas. Promova
o ambiente e o apoio necessario, e confie no trabalho delas.

0 método mais eficiente e eficaz de se compartilhar as informacgoes
dentro e fora da equipe de desenvolvimento é através de uma con-
versa franca, olho no olho.

A validacao do software € a principal medida de progresso.

Os processos ageis fomentam o desenvolvimento sustentavel. Os res-
ponsaveis financeiros pelo projeto, os desenvolvedores e os usuarios
devem manter um ritmo constante a todo momento.

O cuidado incessante em relagdo a exceléncia técnica e ao bom design
potencializa a agilidade.

A simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao
realizado — é de suma importancia.

As melhores arquiteturas, requisitos e projetos nascem de equipes
auto-organizadas.

Em intervalos periédicos, a equipe pondera como se tornar mais
eficiente e, depois, procura conciliar e sintonizar o comportamento
convenientemente.

Os principios ndao mudam, porém as ferramentas e técnicas para alcanga-los
podem mudar.
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O DESAFIO DO MARSHMALLOW

Em 2010, o autor e palestrante Tom Wujec ministrou uma palestra extraordinaria
no TED chamada O Desafio do Marshmallow, que discutia um exercicio de

design criado pelo designer Peter Skillman. Nesse exercicio, grupos pequenos de
participantes tinham 18 minutos para construir uma estrutura independente com
ferramentas estranhas e insignificantes: 20 palitos de espaguete, 1 metro de fita, 1
metro de corda e 1 marshmallow. Tom comecou a aplicar esse teste e estudou os
resultados. A maioria dos grupos teve dificuldade para criar algo que fosse alto e
estavel. Os membros do grupo analisavam as op¢des, planejavam um projeto final
e montavam tudo apenas para descobrir que, como haviam deixado de fora algum
elemento importante, a estrutura ndo se sustentaria.

Os grupos que apresentaram o pior desempenho foram os recém-formados

em faculdades de administracdo. Os grupos que tiveram o melhor desempenho
foram as criancas em idade pré-escolar, que, de modo imparcial, criavam

estruturas mais altas e mais criativas. Segundo Tom, quando os estudantes de
administracdo colocam uma ideia em pratica, eles acreditam que existe apenas uma
solugdo “correta”, logo, passam muito tempo refletindo sobre essa abordagem e
planejando-a. As criangas, no entanto, comecaram brincando com as ferramentas.
Elas aprendiam o que ndo funcionava e mudavam; entdo, descobriam o que
funcionava e seguiam em frente. Em suma, elas estavam construindo protétipos o
tempo todo.

No contexto do scrum, chega-se a conclusdo de que é caracteristica natural dos
seres humanos se adaptar e inspecionar as coisas. N6s queremos fazer isso, mas,
em dada altura, somos ensinados a seguir uma direcdo contraria. Somos ensinados
que planejar e encontrar uma solugéo é o modo certo de fazer as coisas. Entretanto,
as criangas nos lembram de que tal maneira de pensar pode estar errada.

Seu projeto esta sujeito a desafios Gnicos. Nao deixe que um contratempo ou
um cenario desfavoravel o paralise ou faga com que ele progrida aos trancos e
barrancos. Parte da diversao de usar o scrum é tentar solucionar os problemas
para chegar a um resultado. Adote os 12 principios e seus projetos terao, mais
do que depressa, resultados de qualidade.

Trés principios de ouro

Trabalhamos com projetos ageis e scrum por mais de uma década, discutindo
ideias e colaborando com dezenas de empresas, setores e organizagdes sem
fins lucrativos. Sabemos até que ponto estes principios funcionam porque
vimos a importancia deles a medida que ajudamos a implementé-los. Con-
fira abaixo trés principios complementares que melhoraram continuamente o
desempenho das equipes que auxiliamos:
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» Resista a formalidade.
» Pense e aja como uma equipe.

» Visualize em vez de escrever.

Esses principios podem ser aplicados a qualquer projeto, nao apenas ao desen-
volvimento de software. Parte da beleza das técnicas dgeis é que vocé pode
usa-las em qualquer coisa.

Resista a formalidade

Vocé ja viu uma apresentagao daquelas de cair o queixo e perguntou-se quanto
tempo a pessoa gastou para elaborar e ensaiar tal apresenta¢do? Nem pense
em fazer isso em um projeto scrum. Vocé pode rabiscar alguma coisa em um
flipchart, cola-lo em uma parede em que as pessoas irao vé-lo e, depois, pos-
sam voltar as suas atribuicdes para criarem valor. Se a discussao for necessa-
ria, va até as partes interessadas e inicie o didlogo. Cada iteracdo do processo
de design leva muito pouco tempo para se visualizar. Concentre seu precioso
tempo e esfor¢o no produto, e nao em apresentacoes estilizadas.

A Atos Origin promoveu pesquisas independentes que demonstram que um
funcionario corporativo comum gasta 40% de seu dia Util com e-mails internos
que nao agregam qualquer valor comercial, o que significa que a semana nor-
mal de trabalho ndo comega antes de quarta-feira.

Nao raro, muita cerimdnia e formalismo confundem-se com profissionalismo
e progresso. Nos projetos scrum, vocé é estimulado a comunicar-se, direta e
imediatamente, de modo informal, sempre que tiver uma duavida.

Evite as seguintes armadilhas improdutivas:

» Apresentagdes extravagantes e demoradas.
» Reunides longas e/ou despropositadas.
» Documentagao volumosa.

» Esforco excessivo com o intuito de justificar o progresso.
Dé preferéncia a estes criadores de produtividade:

» Seja apenas suficiente. Em todas as coisas, o trabalho deve ser na medida
certa somente para alcancar o objetivo. (Ndo confunda suficiéncia com a
mediocridade. Suficiente ja basta; mais que isso é um desperdicio, e muitas
vezes os problemas surgem a partir desse excesso. Veja o Principio Agil 10,
anteriormente neste capitulo.)
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» Comunique-se regularmente com todas as partes para reduzir a necessidade
de atualizagdes extensas.

» Comunique-se de forma simples e direta. Se vocé puder falar com alguém
presencialmente, fale.

Em pouco tempo, seus projetos desenvolverdo a cultura scrum. A medida que
as pessoas se especializam no processo e veem melhoria nos resultados, a
aceitacdo por parte delas de ser apenas o suficiente aumentara. Portanto, seja
tolerante no que diz respeito a qualquer resisténcia inicial em relagao a apren-
dizagem, paciéncia e consisténcia.

Pense e aja em equipe

O centro nevralgico do scrum reside no trabalho em equipe. O ambiente da
equipe scrum pode, a principio, ser incomodo, porque a cultura corpora-
tiva incentiva a mentalidade do individuo. (“Como posso ter sucesso nesse
ambiente para que eu me destaque e consiga a proxima promocao?”) No scrum,
o projeto depende da equipe para ir adiante ou ndao. Ao usar o talento de cada
individuo em prol da equipe, o projeto passa de um desempenho normal para
um desempenho hiperprodutivo. Como ja dizia Aristdteles: “O todo é maior
que a soma de suas partes.” Como vocé cria essa cultura de equipe? O frame-
work scrum por si proprio ressalta o trabalho em equipe. Adicione as seguintes
praticas ao seu framework scrum:

» Abra mdo dos cargos hierarquicos de trabalho. Ninguém é dono das areas de
desenvolvimento; o status é estabelecido por habilidades e contribuic&es.

» Agrupe os membros da equipe para aprimorar as funcionalidades e
antecipar a garantia de qualidade. Depois, mude constantemente tais
agrupamentos.

» Sempre informe as métricas da equipe, ndo as métricas individuais ou de
determinado grupo.

Visualize em vez de escrever

Em linhas gerais, as pessoas sao visuais; elas pensam visualmente e lembram-
-se das coisas de modo imagético. A maioria das criancas gosta de fotos —
de ilustragoes visuais de texto. Os adultos nao sao diferentes. Provavelmente
comegamos a ler uma revista folheando as paginas para ver as imagens e depois
voltamos para ler qualquer artigo que tenha despertado nosso interesse. As
imagens, os diagramas e os graficos transmitem informacoes no mesmo ins-
tante. Os relatdrios escritos estdo suscetiveis a aceitagao do leitor, que diminui
a medida que eles se tornam volumosos.
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O Twitter estava interessado em estudar a eficacia dos tweets com fotos versus
aqueles que eram apenas texto. Realizou-se um estudo com o Media Manager
da Shift que apresentou alguns resultados interessantes. Os usudrios intera-
giam cinco vezes mais quando os tweets incluiam fotos, em comparagao aos
tweets que apresentavam apenas texto. E a taxa de retweets e respostas com
fotos era duas vezes maior. No entanto, o custo de participagao dos tweets com
fotos era metade do que os dos tweets somente de texto (Shift Newsroom, 17
de janeiro de 2014).

Os Cinco Valores do Scrum

O scrum baseia-se em cinco valores que cada membro da equipe emprega para
nortear as proprias tomadas de decisdes:

» Comprometimento
» Foco

» Receptividade

» Respeito

» Coragem

Esses valores ndo sdao um bicho de sete cabegas. Ao contrario, eles se enqua-
dram na categoria do bom senso e nao sdo dificeis de se compreender. No
entanto, sdo indispensaveis para a implementagao bem-sucedida do scrum.
A seguir, analisamos atentamente cada um deles, para mostrar o quanto sao
importantes aos projetos scrum.

Comprometimento

Os membros da equipe scrum devem estar comprometidos com o sucesso,
devem estar dispostos a criar metas realistas e a cumpri-las. Todos devem
participar. Felizmente, o modelo scrum garante que vocé tenha autoridade
e liberdade para fazer exatamente isso. No ntcleo do scrum hd um evento
chamado de sprint, que abordaremos no Capitulo 5. Um sprint exige metas
claras definidas dentro de time boxes (tempo maximo para atingir as metas,
tomadas de decisdes e execucao de tarefas) fixos. Nesse modelo, vocé divide
as metas em possiveis blocos pequenos de trabalho, de modo que saiba no
que esta trabalhando.
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Foco

Parte do encanto do scrum reside no fato de que ele estda em sintonia com o
conceito de foco. Trata-se de focar algumas coisas de cada vez. Vocé terd um
papel definido e, no ambito desse papel, metas claras. Sua responsabilidade é
usar o seu papel a fim de contribuir para a conquista de metas. Os membros da
equipe sabem no que se concentrar diariamente para que o dia seja produtivo, o
que é libertador. Foque os objetivos e compromissos definidos anteriormente.

Receptividade

Tudo no seu projeto, bem como nos projetos de outras pessoas, é transparente
e esta disponivel para inspecao e aprimoramento. As metas e o progresso de
qualquer pessoa envolvida no projeto — vocé, seu chefe, seus funcionarios,
seus parentes — ficam acessiveis e visiveis. Foi-se o tempo em que o futuro
de um projeto estava cheio de surpresas. Felizmente, a base do scrum sao os
pilares 4dgeis do empirismo: transparéncia, inspecao e adaptagao. A propaga-
¢ao de informacoes (através de graficos grandes e visiveis) e a inteligéncia em
tempo real permitem as agdes sem restrigoes. A maioria das pessoas ndo esta
acostumada com esse nivel de exposigao. Porém, depois que elas entenderem
como tudo funciona, nao irao querer saber de outra coisa.

Respeito

Cada membro da equipe é selecionado por seus pontos fortes. Com eles, vém
as fraquezas e as oportunidades de aprender e crescer. A regra de ouro dentro
do scrum é que cada participante deve respeitar todos os outros. Instaura-se a
harmonia por intermédio da sincronizagao de papéis, o que cria um padrao de
desenvolvimento a medida que o projeto avanga. As pessoas querem fazer um
bom trabalho; estda em nosso amago. O respeito é a centelha da produtividade.

Coragem

O scrum remete a mudanga e a honestidade, e toda ideia que vocé tem sera
posta a prova em um modelo scrum. Diga adeus aos procedimentos que vocé
esta acostumado a realizar e esteja aberto a um processo com base no que a
equipe acha que sera bem-sucedido. Jacob Bronowski poderia estar falando
sobre o modelo scrum quando ele disse:

E importante que os alunos se comportem com uma certa rebeldia em seus estu-
dos; eles ndo estdo aqui para idolatrar o que é conhecido, mas para questiond-lo.

Os sistemas autoritdrios serdo contestados. As regras serdo testadas. As roti-
nas serdao quebradas. As melhorias ocorrerao. A mudanca pode até ser dificil,
pois requer coragem. E preciso determinagdo para implementar o scrum.
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