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Resumo: O trabalho trata sobre a adog¢do do framework Scrum como ferramenta para gestdo de projeto de software,
apresentando um estudo de caso com alunos de iniciagdo cientifica de uma universidade da regido nordeste
brasileira. Buscou-se analisar se a utilizacdo do Scrum por desenvolvedores ainda em formacdo académica contribui
para a agilidade no processo de implementacdo do produto, permitindo uma maior integracdo entre a equipe.
Os resultados apontaram que a adogdo do Scrum se mostra eficaz ndo apenas para a gestdo do projeto, como
também e, principalmente, para a promogcdo da autonomia dos estudantes em relagdo ao aprendizado e a tomada
de decisdo. Esses aspectos tornam-se relevantes para uma formacdo integral dos estudantes, podendo constituir
bases para investigacGes futuras sobre a utilizacdo de ferramentas tecnolégicas e métodos dgeis na educacdo.

Palavras-chave: Framework Scrum. Gerenciamento de alunos. Projetos Cientificos.

Abstract: This research deal with the adoption of the Scrum framework as a tool for software project management,
presenting a case study with students of scientific initiation from a university in the northeast region of Brazil. It was
sought to analyze if the use of Scrum by developers still in academic formation contributes to the agility in the process
of product implementation, allowing a greater integration among the team. The results showed that the adoption
of Scrum is effective not only for the management of the project, but also for the promotion of student autonomy in
relation to learning and decision making. These aspects become relevant for a integral formation of students, and
may form the basis for future research on the use of technological tools and agile methods in education.
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O Scrum como forma de gerenciar alunos em projetos de desenvolvimento tecnolégico e iniciagdo cientifica: um estudo de caso
realizado na UNIT/SE

Resumen: E| trabajo trata sobre la adopcion del marco Scrum como herramienta para gestion de proyectos de
software, presentando un estudio de caso con alumnos de iniciacion cientifica de una universidad de la region
nordeste brasilefia. Se busco analizar si la utilizacion del Scrum por desarrolladores aun en formacion académica
contribuye a la agilidad en el proceso de implementacion del producto, permitiendo una mayor integracion entre el
equipo. Los resultados apuntaron que la adopcion del Scrum se muestra eficaz no sélo para la gestion del proyecto,
sino también, sobre todo, para la promocion de la autonomia de los estudiantes en relacion al aprendizaje ya la
toma de decisidn. Estos aspectos se tornan relevantes para una formacion integral de los estudiantes, pudiendo
constituir bases para futuras investigaciones sobre la utilizacion de herramientas tecnoldgicas y métodos dgiles en
la educacion.

Palabras clave: Framework Scrum. Gestion de alumnos. Proyectos Cientificos.

Introdugao

A automatizacdo dos processos empresariais viabiliza a ampliacdo da eficiéncia na ex-
ecucdo de agdes, reduzindo tempo e esforco empregados. Os resultados organizacionais podem,
assim, constituirem um diferencial competitivo perante o mercado. Nesse contexto, os soft-
wares, como elementos tecnoldgicos para a automatizagdo, tornaram-se essenciais as gestdes
(PRIKLADNICKI, WILLI, MILANI, 2014), promovendo a crescente demanda desse produto. O rapi-
do crescimento da drea, no entanto, fez com que numerosos projetos de software tenham apre-
sentado problemas como falta de funcionalidade, aumento de custos, prazos ndo cumpridos e
ma qualidade (VAN, BERGHOUT, 1999). Dessa forma, os desenvolvedores vém adotando manei-
ras alternativas para a elaboracdo de seus produtos, estando entre elas o uso de metodologias
e praticas dgeis como o Scrum, o qual € um conjunto de paradigmas leves que vém em resposta
as limitacOes das metodologias prescritivas (SANTOS, GOLDMAN, SOUZA, 2015).

Como um framework para gerenciamento de projetos dgeis, o Scrum vem ganhando de-
staque no mercado de software por proporcionar maior flexibilidade e versatilidade a equipe de
desenvolvimento. Concebido por Jeff Sutherland, John Scumniotales e Jeff McKena em 1993,
o Scrum incorpora os conceitos apresentados por Takeuchi e Nonaka (1986) e, conforme seus
idealizadores, “[...] emprega uma abordagem iterativa e incremental para aperfeicoar a previsi-
bilidade e o controle de riscos” (SCHWABER, SUTHERLAND, 2013).

Para a aplicacdo do framework, faz-se necessario trés papéis fundamentais: o Product
Owner(PO), que é o profissional conhecedor do produto a ser desenvolvido, tendo como funcado
fornecer os requisitos e a visdao do produto; o Team Scrum, que é a equipe direcionada para o
desenvolvimento do produto e é caracterizada, em geral, por ser uma equipe auto organizavel
e multifuncional, e o Scrum Master (SM), que é o responsavel por garantir a aplicabilidade do
Scrum de forma correta, removendo possiveis impedimentos que afetem o Team Scrum. O seu
funcionamento é baseado em ciclos constantes de desenvolvimento e iteracdes, conhecidos
como Sprints, com tempo fixo pré-definido, geralmente entre duas a quatro semanas, chamados
de Timebox, conforme a Figura 1, a seguir. A lista dos requisitos do sistema, chamada de Backlog
do Produto, é definida pelo Product Owner. Para o inicio de uma Sprint, a equipe deve realizar
uma reunido de Backlog da Sprint, onde serdo definidos os requisitos a serem desenvolvidos no
ciclo seguinte, com base no Backlog do Produto. Ao fim do ciclo, o Team deve ter uma parte do
produto pronto e apresentado ao cliente (ROCHA, SABINO, ACIPRESTE, 2016).
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Figura 1- Representa o Timebox da equipe, demonstrando os passos a serem seguidos
com a utilizagcdo do Scrum.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

Nesse contexto, o presente trabalho expde um estudo de caso sobre o uso do Scrum
na gestdo do projeto de desenvolvimento tecnoldgico para a implementacdo de um sistema
de automatizacgdo dos processos relacionados a Iniciagao Cientifica da Universidade Tiradentes, *
localizada no estado de Sergipe/Brasil. Aequipe envolvida no processo € composta por estudantes
dos terceiro e o sétimo periodo curricular dos cursos de Ciéncia da Computacdo e Sistemas de
Informacdo da Unit/SE. Considerando-se que essa equipe contava com pouca experiéncia no
desenvolvimento de sistemas e com a auséncia de um ambiente fixo de trabalho, buscou-se
verificar se a aplicagcdo do Scrum por esse grupo promovia maior destreza no cumprimento de
prazos para as entregas e, também, se supria eventuais lacunas na interacdo diante da distancia
fisica entre os estudantes. Sendo assim, o presente artigo objetivou analisar se a utilizacdo
do Scrum por desenvolvedores ainda em formagdo académica contribui para a agilidade no
processo de implementacdo do produto, permitindo uma maior integracdo entre a equipe.

TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo sdo descritos alguns trabalhos relacionados. Em particular considerou-se os
trabalhos de Rocha, Sabino e Acipreste (2016), Rosa, Massukado e Stumpf (2015), Soderback,
Hrastinski e Oberg (2015) e Rodriguez, Soria e Campo (2015) por tratarem sobre o Scrum ao
analisar o desempenho de equipes, tanto em desenvolvimento de produtos como em ensino,
bem como verificar a percepcao do ensino dessa metodologia, identificando os aspectos
positivos e negativos atribuidos a cada experiéncia em seus trabalhos.

O trabalho de Rocha, Sabino e Acipreste (2016) trata sobre o Scrum como alternativa para
praticas pedagdgicas, no qual os autores apresentam uma investigacdo com alunos da disciplina
de Engenharia de Software em uma escola profissionalizante da regido nordeste brasileira. Foi
aplicado um questionario para verificar a familiaridade dos alunos com a metodologia pretendida
para a pratica pedagogica. A seguir, foi feita a explanacdao do Scrum, seu funcionamento e a
maneira com a qual os alunos deveriam trabalhar essa metodologia. Associou-se a observacao
sobre o desempenho individual na equipe, no tocante ao cumprimento das regras do Scrum,
bem como a colaboracdo com os colegas e a responsabilidade sobre as tarefas. Os autores
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buscaram avaliar, ainda, se a oportunidade de auto-organizacao auxiliou no desenvolvimento do
projeto e observaram que o Scrum, como metodologia para a pratica pedagdgica, alinha-se aos
pilares da educacdo para a contemporaneidade, contribuindo para o despertar do interesse em
aprender. O estudo indica também que o Scrum ndo se restringe ao ensino sobre tecnologias,
podendo ser aplicado em diversas dreas. As dificuldades residiram nos ajustes dos prazos, feitos
em comum acordo com a turma, promovendo uma dinamica participativa.

No trabalho de Rosa, Massukado e Stumpf (2015) os autores realizaram uma pesquisa de
natureza quantitativa, com o objetivo de analisar a dindmica de uma equipe de trabalho de uma
organizacdo publica federal de educacdo profissional e tecnoldgica, a luz do Scrum. A pesquisa foi
realizada com cinco individuos, sendo que os dados sobre suas percep¢des foram coletados por
meio de levantamento survey, com itens estruturados na forma da escala Likert. Os resultados
da pesquisa forneceram um diagndstico do time de trabalho pesquisado e seu ambiente atual,
sendo identificados pontos convergentes, como multifuncionalidade na equipe, existéncia de
espaco para adaptacdo, desenvolvimento transparente dos produtos e frequéncia de entregas
de produtos funcionais, bem como os pontos divergentes sobre os principios do Scrum (cultura
de inspecdo, autogerenciamento da equipe, e realizacdo de planejamentos continuos).

No trabalho de Soderback, Hrastinski e Oberg (2015) os autores abordam em que me-
dida o Scrum pode apoiar a aprendizagem colaborativa online, focando nas vantagens e des-
vantagens do Scrum no ponto de vista do aluno. Os autores investigaram vinte alunos em um
curso online, os quais participavam de projetos Scrum como membros de equipes distribuidas.
As percepcoes desse grupo foram capturadas por meio de entrevistas semi-estruturadas. Foi
observado que os estudantes ficaram satisfeitos com o uso do Scrum, apresentando um alto
grau de flexibilidade. A transparéncia do framework foi percebida como um meio de promocgao
da comunicacdo e a colaboracdo eficaz.

Os autores Rodriguez, Soria e Campo (2015) tratam sobre o Scrum no desenvolvimento
de um mundo virtual educacional, o Virtual Scrum, que simula uma sala de equipe, com ele-
mentos virtuais (quadros, navegador web, visualizadores de documentos, graficos e um calen-
dario). Uma versao preliminar do Scrum Virtual foi testado com um grupo de quarenta e cinco
estudantes, os quais executaram um projeto de capeamento com e sem suporte do Virtual
Scrum. O feedback obtido mostrou que Virtual Scrum é uma ferramenta vidvel e eficaz para
implementar os diferentes elementos em uma sala equipe e realizar atividades durante todo
0 processo.

o
*

ESTUDO DE CASO

Esta investigacdo, constituindo-se em um estudo de caso teve como objetivo principal
analisar se a utilizacdo do Scrum por desenvolvedores ainda em formacdo académica contribui
para a agilidade no processo de implementacdo, permitindo uma maior integracdo entre a
equipe. O escopo do estudo foi delineado a partir do do modelo GQM (BASILI, WEISS, 1984),
conforme a seguir:

- analisar a aplicacdo do Scrum,;

- com a finalidade de avaliar e monitorar em relacdo a integracdo do time e a velocidade
do desenvolvimento;

- apresentar o ponto de vista do time (no contexto de alunos bolsistas no projeto de
Desenvolvimento Tecnolégico) e do cliente;

As questdes que nortearam esta pesquisa foram:

Q1.Autilizacdodoframework Scrum pela equipe auxiliou efetivamente no desenvolvimento
agil do produto?
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Q2. Ainteracdo dos alunos, proporcionada pelo Scrum, contribuiu para um melhor desen-
volvimento do produto?

Descri¢do do local e estudo de caso

O projeto foi realizado na Universidade Tiradentes (UNIT), no campus “Farolandia”, na
cidade de Aracaju/Sergipe/Brasil, sendo os responsaveis pelo estudo de caso os membros do
Grupo Interdisciplinar em Tecnologia da Informagdao e Comunicagao (GPITIC) em parceria com
a Coordenacdo e Diretoria de Pesquisa. O objetivo do projeto foi a criagdo de um sistema para
automatizar e gerenciar os processos relacionados a Iniciacdo Cientifica. A Coordenacdo e Dire-
toria de Pesquisa é o drgdo responsavel por avaliar, cadastrar, acompanhar projetos de Iniciacdo
Cientifica e de desenvolvimento tecnoldgico das mais diversas areas académicas. Anualmente,
a coordenacdo publica dois editais semestrais e todo o processo é realizado de forma manual e
gerenciado por meio de planilhas.

Preparacao

Para a realizacdo do estudo de caso foi proposto a Coordenacdo e Diretora de Pesquisa
um projeto de automatizacdo dos processos que envolvem a Iniciacdo Cientifica da Universi-
dade Tiradentes. O projeto foi composto por seis subprojetos, submetidos a editais de selecdo
no primeiro e segundo semestres de 2015. Foram aprovados para o primeiro semestre os sub-

” o

projetos: “Usabilidade de ambiente”, “Banco de dados” e “Técnicas de programacdo agil”. Para
o segundo semestre foram aprovados os subprojetos “Teste de software”, “Engenharia agil de
software” e “Desenvolvimento mobile”. Embora integrados entre si, esses subprojetos previam
tarefas distintas em relacdo a pesquisa e desenvolvimento.

Para o total de subprojetos a equipe foi composta por nove alunos, com as seguintes
caracteristicas: dois do sexo feminino e sete do sexo masculino, faixa etaria entre 18 e 25 anos,
estudantes entre o terceiro e sétimo periodo curricular, sendo quatro do curso de Sistemas de
Informacdo e cinco do curso de Ciéncia da Computacdo. Para cada subprojeto de pesquisa era
possivel a participacdo de, no maximo, dois alunos. Dessa forma, foram selecionados quatro
alunos na primeira etapa (primeiro semestre) e cinco na segunda etapa (segundo semestre).

No ambito macro do projeto, foram atribuidos os seguintes papéis aos estudantes: um alu-
no como Scrum Master (SM), tendo como responsabilidade a gestdo da equipe; um aluno como
Product Owner (PO), sendo o responsavel pelo produto; sete alunos como membros da equipe de
desenvolvimento. Além da participacdo dos alunos e do professor orientador, também ocorreu a
participacdo indireta do coordenador de pesquisa e quatro professores, selecionados por aquela
coordenacdo para serem entrevistados a respeito do processo de Iniciacdo Cientifica.

Inicialmente foi selecionada uma forma de gerenciar os projetos de desenvolvimento tec-
noldégico, sendo escolhido o framework Scrum. Embora os alunos ja apresentassem um conhe-
cimento prévio a respeito do framework, em razdao das disciplinas de Engenharia de Software
presente nos cursos, foi realizado um minicurso para reforcar os conhecimentos sobre o Scrum.
Apds o minicurso, foi realizada uma reunido para definir as ferramentas que seriam utilizadas e
definido o prazo de trinta dias como sendo o timebox da Sprint.

Inicialmente, devido ao fato dos alunos ndo disporem de hordrios correspondentes, a
equipe definiu que seria inviavel a realizacdo de reunides presenciais diarias, substituindo es-
ses momentos por reunides quinzenais. No entanto, apds a realizagdo da primeira reunido, os
membros concluiram que seriam necessarias discussdes didrias. Como solucdo, a equipe adotou
as ferramentas Scrumme e Trello para que os membros relatassem o que estava sendo feito e,
consequentemente, melhorassem a comunicagdo e a producao.

Educacdo a Distancia e Praticas Educativas Comunicacionais e Interculturais

B Revista EDaPECI

)

Sao Cristévao (SE), v.17, n. 2, p. 213-223, mai./ago.2017



O Scrum como forma de gerenciar alunos em projetos de desenvolvimento tecnolégico e iniciagdo cientifica: um estudo de caso
realizado na UNIT/SE

Execugdo do caso de uso

Ap0ds a definicdo dos papéis na equipe, bem como da forma e cronograma dos encontros,
o PO realizou os primeiros contatos com os “clientes” (coordenador de pesquisa e professores),
a fim de entrevista-los para a elicitacdo dos requisitos e, posteriormente, para aprovacao dos
mesmos. A seguir, o PO realizou uma reunido presencial com a equipe, com o objetivo de ex-
planar sobre o projeto e, dando inicio a selecdo de tarefas a serem realizadas durante o timebox
de Sprint. A seguir, na Figura 2, expdem-se o registro da primeira reunido, com os quatro alunos
responsaveis pelos trés subprojetos iniciais. Os estudantes estavam, nesse momento, constru-
indo o backlog do produto, com a exposicao dos requisitos coletados e validados.

Figura 2- Primeira reunido da equipe formada pelos quatro estudantes ligados a primeira
etapa.

o
*

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

Para a explanacdo das tarefas foi utilizado o quadro Kanban, com o objetivo de proporcio-
nar aos alunos uma melhor visdo de todo o processo necessario ao desenvolvimento do produto
final. Na Figura 3, apresenta-se o registro dos alunos interagindo com o quatro Kanban para a
selecdo de tarefas a serem desenvolvidas durante a Sprint.

Figura 3- Os estudantes da primeira etapa interagindo com o quadro Kanban.
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Como a equipe ndo dispunha de um espaco fisico permanente para acompanhamento do
guadro Kanban, e para que ndo fosse necessario a cada nova reunido montar todo o quadro, a
equipe decidiu que seria utilizada a plataforma online e gratuita Scrumme, (Figura 4, exibe a
plataforma Scrumme), na qual é possivel listar todos os requisitos, dividindo-os de acordo com
o processo de desenvolvimento. Essa plataforma, além de proporcionar a equipe a visdo do
guadro Kanban online, também permitiu a realizacdo chats, pelos quais os membros puderam
elucidar duvidas, e verificacdo do andamento do projeto pelo SM e o PO. Para manter o registro
das discussdes didrias, a equipe adotou como ferramenta o Google Docs. Na Figura 4, a seguir, é
apresentada a plataforma online Scrumme, onde sdo exibidas as sprints realizadas, a porcenta-
gem de conclusdo das mesmas, os membros que estdo associados ao projeto, bem como uma
breve descricdo a respeito do projeto cadastrado.

Figura 4- Plataforma online Scrumme, com indicacdo das sprints realizadas, membros as-
sociados e descricdo do projeto.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

Com o inicio da segunda etapa (segundo semestre), foram adicionados novos estudantes
a equipe que, juntamente com o professor orientador, decidiu substituir a plataforma Scrumme
pela Trello, também online e gratuita (Figura 5, exibe a plataforma Trello). Essa mudanca sobre a
ferramenta utilizada deu-se em razdo da plataforma Scrumme estar disponivel apenas por meio
do seu website, enquanto que a Trello possui aplicativos para dispositivos mobile com sistemas
operacionais Android e |10s, encontrados nos aparelhos de todos os membros. A Figura 5, a
seguir, exibe a plataforma online Trello, com o niumero de Sprints realizadas.
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Figura 5- Plataforma online Trello, com o nimero de Sprints realizadas.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

As tarefas foram selecionadas de acordo com sua importancia, sendo que as mesmas
foram definidas pelo coordenador de pesquisa durante a entrevista. A cada nova Sprint os
membros da equipe deveriam apresentaram feedback de suas tarefas concluidas. A seguir, o
PO, juntamente com o SM, verificaram e avaliaram essas tarefas. Caso a tarefa ndo estivesse de
acordo com o que foi preestabelecido, ela seria refeita e entregue na proxima Sprint. No total,
foram realizadas onze Sprints, sendo que as duas primeiras constaram apenas na plataforma
Scrumme. A primeira Sprint foi para a realizacdo da documentacdo. J4 a segunda Sprint foi
inutilizada, pois serviu apenas a adaptacdo, ja que os alunos ndo compartilhavam suas duvidas.
Isso foi identificado na segunda reunido quinzenal, constatando-se divergéncias entre as tarefas
e seus objetivos. A partir da terceira Sprint, a equipe obteve a melhoria da comunicacgdo, da
gualidade e do desenvolvimento do produto, implicando na reducdo do tempo de entrega.

O projeto previa um prazo de entrega de dois anos. Porém, ja no décimo més de execuc¢ado
o produto foi apresentado e aprovado pela Coordenacdo e Diretora de Pesquisa. Apds a entrega
do produto, foi realizada uma entrevista com os quatro professores e a coordenacdo de pesquisa
envolvidos no processo de elicitacdo do projeto. O objetivo dessa etapa foi conhecer a opinido
dos “clientes” a respeito do produto. Também foi aplicado um questionario junto aos alunos
participantes do projeto, visando analisar os métodos que utilizados para a producdo.

o
*

Analise dos Resultados e Discussoes

Ao observar a equipe trabalhando, identificou-se que a adaptagdo ao Scrum exigiu a
experiéncia de duas Sprins. Considerou-se, no entanto, que o progresso na aprendizagem ocorre
em ritmos diferentes em pessoas de um mesmo grupo. Logo, este periodo permitiu a adaptacdo
dos membros da equipe ao ritmo necessario ao trabalho. Assim, a primeira Sprint ndo produziu
resultados suficientes e a comunicagdo foi ineficaz. A partir da segunda Sprint a equipe obteve
uma pequena melhora na comunicacdo e produtividade, porém ainda com falhas na entrega.
Sé a partir da terceira Sprint a equipe apresentou efetiva melhora sobre a interatividade. Ao se
guestionar os membros da equipe sobre o auxilio de uma plataforma para a interacdo da equipe,
obteve-se o seguinte resultado: oito dos nove estudantes envolvidos indicaram que o uso de
uma plataforma online promoveu maior interacdo entre os membros. Considerou-se, entdo,
que a adocdo dessa ferramenta, escolhida pelos préprios membros diante do obstaculo para a
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comunicacdo entre eles, mostrou-se satisfatéria para os resultados do projeto, tanto no sentido
técnico como comportamental. O cendrio que envolveu os estudantes durante a experiéncia
levou-o0s, assim, ao desenvolvimento da habilidade de busca de solu¢des e tomada de decisao.

No questiondrio aplicado junto aos estudantes, buscou-se conhecer a opinido do
grupo sobre a elucidacdo de suas duvidas ao longo do desenvolvimento do projeto. Embora
0 prazo de entrega ndo tenha sido prejudicado, quatro membros da equipe responderam
que, inicialmente, as suas duvidas ndo foram esclarecidas. Ja cinco estudantes indicaram que
receberam orientagdes sobre as suas incertezas ao longo do projeto. Constatou-se, entdo, que
o alto indice de membros que ndo sanaram suas duvidas (44%) relacionou-se ao periodo das
duas primeiras Sprints, quando a comunicacdo no grupo ainda era realizada quinzenalmente.
Isso indica a necessidade do estabelecimento de um processo comunicacional eficaz desde o
inicio do projeto.

Considerando que, apds o primeiro semestre foram adicionados trés novos projetos e com
isso novos alunos foram incluidos na equipe, ocorrendo o processo de adaptacdo dos mesmos
ao framework Scrum, questionou-se a todos os alunos sobre se essa adaptacdo ocorreu de
forma adequada. Levou em conta que os novos membros deveriam compreender o produto
em desenvolvimento e os antigos, deveriam transmitir tal conhecimento para os ingressantes.
Os resultados a essa questdo indicaram que dois estudantes consideraram que a adaptacdo nado
ocorreu de forma adequada. Na busca da compreensao sobre os fatores que implicaram tal
percepcdo por esses alunos, identificou-se que eles deixaram de utilizar a ferramenta online para
esclarecimentos de suas duvidas, tornando mais lento o processo de adaptacdo. Por outro lado,
os veteranos da equipe deixaram de replicar o treinamento que haviam recebido no inicio da
primeira etapa aos recém-chegados. Constata-se, portanto, que a preparac¢dao de novos membros,
em qualquer etapa do projeto, torna-se fundamental para o processo de desenvolvimento. Isso
evitard o desalinhamento entre a expectativa do grupo sobre os resultados e o desempenho
individual dos seus membros.

Também se buscou conhecer a opinido dos estudantes sobre a contribuicdo do uso do
Kanban para o entendimento das tarefas a serem realizadas. A totalidade dos membros da
equipe manifestou que a adogdo dessa ferramenta permitiu a compreensdo sobre as acdes
qgue deveriam ser desenvolvidas. Em continuidade as questBes aplicadas junto aos estudantes,
interrogou-se sobre o efetivo auxilio do Scrum para o desenvolvimento agil do produto, obtendo-
se a confirmacdo na integralidade dos respondentes, indicando que esse framework auxiliou a
equipe na entrega conforme o prazo e possibilitou melhor integracdo da equipe, agilizando o
processo de desenvolvimento. Os estudantes, afirmaram, ainda, que o feedback constante por
parte do cliente e da equipe auxiliou no processo de desenvolvimento.

Conclusao

A partir das analises realizadas no estudo de caso, constatou-se que a utilizagdo do Scrum,
por desenvolvedores ainda em formacdo académica, contribuiu para a agilidade no processo de
implementacdo do produto, permitindo uma maior integracdo entre a equipe. Observou-se que
a escolha do projeto foi um ponto chave para o sucesso da equipe, pois havia pouca ou nen-
huma mudanca de requisitos durante o processo de desenvolvimento. Apesar disso, a segunda
Sprint foi inutilizada devido a pouca experiéncia da equipe. Outro problema encontrado foi a
adaptacdo de novos membros. Como a equipe era constituida por alunos, a capacitagdo inicial
foi essencial para o sucesso em relacdo a utilizacdo do Scrum. Porém, ao ser adicionado novos
projetos e agregado novos membros a equipe, tal treinamento ndo ocorreu. Constata-se, assim,
a necessidade de capacitacdo constante dos novos membros.
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Como pontos positivos, a integracdo da equipe e a melhoria da comunicacdo, na evolucdo
das Sprints, resultaram em entregas de funcionalidades com maior qualidade e agilidade, e com
feedbacks positivo por parte dos clientes Além disso, a equipe demonstrou a habilidade na busca
de solugdo a auséncia de um espaco fixo para o trabalho, aprovando a utilizacdo de ferramentas
para apoio a gestdo de tarefas. Sendo assim, as ferramentas adotadas para a comunicacao entre
0s membros se mostraram essenciais ao projeto. Por fim, a Coordenacdo e Diretoria de Pesquisa
e 0s quatro professores envolvidos, ocupando o papel de “clientes”, aprovaram o produto, am-
pliando a sua adogdo a todas as unidades do Grupo Tiradentes, composto pela Universidade Ti-
radentes, em Aracaju e pdlos do interior do Estado de Sergipe, Centro Universitario Tiradentes,
em Maceidé/Alagoas, Faculdade Integrada de Pernambuco, em Recife, e a Faculdade Integrada
Tiradentes, em Feira de Santana, Bahia.

Ressaltando-se que a investigacdo circunscreve-se a um caso especifico, ndo se preten-
dendo a generalizagdo sobre os resultados, considera-se que a adog¢do do Scrum se mostrou
eficaz ndo apenas para a gestdo do projeto, como também e, principalmente, para a promogao
da autonomia dos estudantes em relacdo ao aprendizado e a tomada de decisdo. Esses aspec-
tos tornam-se relevantes para uma formacédo integral dos estudantes, podendo constituir bases
para investigacdes futuras sobre a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas e métodos ageis na
educacao.
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