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Prefacio por Jeff Sutherland

As equipes precisam conhecer o basico do Scrum. Como vocé cria e
estima um product backlog? Como vocé o transforma num sprint
backlog? Como vocé gerencia um grafico burndown e calcula a
velocidade de sua equipe? O livro do Henrik é um kit para iniciantes com
praticas basicas que ajudam equipes a irem além de apenas tentativas de
praticar o Scrum para executa-lo bem.

Uma boa execugdo do Scrum esta se tornando mais importante para as
equipes que buscam investimento de fundos externos. Como um mentor
Agil para um grupo de capital de risco, eu os ajudo a investirem em
empresas que executam as praticas Ageis com eficiéncia. O Parceiro
Sénior do grupo tem perguntado a todas as empresas do portfélio se elas
conhecem a velocidade de suas equipes. Elas tém dificuldade em
responder a essa questdo de imediato. Oportunidades futuras de
investimento irdo exigir que as equipes de desenvolvimento saibam sua
velocidade de produg&o.

Por que isso é tdo importante? Se as equipes ndo conhecem sua propria
velocidade, o product owner ndo pode criar um guia de produto com datas
de releases com credibilidade. E sem datas de release interdependentes, a
empresa podera falhar e os investidores poderdo perder seu dinheiro!

Esse problema é enfrentado por companhias grandes e pequenas, novas ou
antigas, com investimento proprio ou externo. Numa discussdo recente
sobre a implantagdo do Scrum no Google, numa conferéncia em Londres,
eu perguntei as 135 pessoas presentes quantos deles estavam praticando
Scrum, e 30 responderam positivamente. Entdo eu perguntei se eles
estavam fazendo o desenvolvimento iterativo usando os padrdes da Nokia.
Desenvolvimento iterativo é fundamental no Manifesto Agil — entregue
software funcionando cedo e com frequéncia. Depois de anos de
retrospectivas com centenas de equipes de Scrum, a Nokia desenvolveu
alguns requisitos basicos para o desenvolvimento iterativo:
e As iteracbes devem ter um tempo fixo com menos de seis
semanas de duracdo.
e Ao final da iteracdo, o cddigo deve ser testado pelo CQ e
funcionar corretamente.

Das 30 pessoas que responderam estar usando o Scrum, apenas metade
disse que estava atendendo o primeiro principio do Manifesto Agil pelos
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padrdes da Nokia. Entdo eu perguntei se eles atendiam aos padrbes da
Nokia para o Scrum:
e Uma equipe de Scrum deve ter um product owner e saber quem
ele é.
e O product owner deve ter um product backlog com estimativas
criadas pela equipe.
e A equipe deve ter um gréafico burndown e saber sua velocidade.
N&do deve haver nenhuma interferéncia externa sobre a equipe
durante um sprint.

Das 30 pessoas praticantes do Scrum, apenas 3 atendiam o teste da Nokia
para identificar uma equipe de Scrum. Essas seriam as Unicas que
receberiam futuros investimentos dos meus parceiros.

O valor do livro do Henrik € que se vocé seguir as praticas que ele
recomenda, vocé terd um product backlog, estimativas para o product
backlog, um grafico burndown, e sabera a velocidade de sua equipe, além
de outras praticas fundamentais para um Scrum altamente funcional. Vocé
passara no teste da Nokia e estard apto a receber investimento no seu
trabalho. Se vocé for uma empresa iniciante, poderia até receber
investimento de um grupo de capital de risco. Vocé pode ser o futuro do
desenvolvimento de software e o criador da préxima geracdo dos produtos
lideres de mercado.

Jeff Sutherland,
Ph.D., Co-Criador do Scrum



Prefacio por Mike Cohn

Ambos Scrum e Extreme Programming (XP) pregam que a equipe
complete alguma parte palpavel de trabalho que seja entregavel ao fim de
cada iteragcdo. Essas iteracOes sdo pensadas para serem curtas e com
espaco de tempo definido. Este foco em entregas de codigo funcionando
em um curto espaco de tempo significa que equipes Scrum e XP ndo tém
tempo para teorias. Eles ndo perseguem o desenho do diagrama UML
perfeito em ferramentas case, a escrita do documento de requsitos
perfeito, ou a escrita do codigo que podera acomodar todas as mudangas
futuras imaginaveis. Ao invés disso, equipes Scrum e XP focam em ter as
coisas prontas. Essas equipes aceitam que cometem erros ao longo do
caminho, mas também compreendem que o melhor modo de identificar
esses erros € parar de pensar sobre o software em um nivel teérico de
analise e design e mergulhar fundo, sujar as maos e comegar a construir o
produto.

E esse mesmo foco em fazer ao invés de teorizar que distingue esse livro.
E aparentemente Henrik Kniberg entende isso direito, desde o principio.
Ele ndo oferece uma longa descrigéo sobre o que é Scrum; ele nos remete
a alguns sites simples para isso. Ao invés disso, Henrik da um salto e
comeca imediatamente descrevendo como suas equipes gerenciam e
trabalham com seu product backlog. Dai, ele parte para todos os outros
elementos e praticas de um projeto agil bem executado. Sem teorias, sem
referéncias. Sem notas de rodapé. Nada disso € necessario. O livro de
Henrik ndo é uma explanacdo filosofica sobre por que Scrum funciona ou
por que vocé poderia querer experimenta-lo. E uma descricdo de como
uma boa equipe agil funciona.

Eis o porqué do subtitulo do livro, “Como fazemos Scrum”, ser tdo
apropriado. Pode ndo ser o modo como vocé faz Scrum, mas é 0 modo
como as equipes do Henrik fazem Scrum. Vocé pode perguntar por que
deveria se importar com a forma como outra equipe faz Scrum. Vocé
deveria se importar porque todos podemos aprender como fazer melhor
Scrum ouvindo histérias de como foi feito por outros, especialmente
aqueles que estdo fazendo direito. Ndo existe, e nunca existird uma lista
de “melhores praticas em Scrum”, porque o contexto dos projetos e
equipes descarta todas as outras consideracdes. Ao invés de melhores
praticas, 0 que precisamos conhecer sdo boas préaticas e o contexto onde
foram bem sucedidas. Leia historias sufucientes de equipes bem sucedidas
e como elas fizeram as coisas e vocé estara preparado para 0s obstaculos
que se apresentarem a vocé e ao seu uso de Scrum e XP.
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Henrik prové as boas praticas e o0 contexto necessario para nos ajudar a
aprender melhor como fazer Scrum e XP, nas trincheiras dos seus

projetos.

Mike Cohn
Autor de Agile Estimating and Planning e User Stories Applied for

Agile Software Development.



Prefacio — Ei, Scrum funcionoul!

Scrum funcionou! Pelo menos para n6s (me refiro ao meu cliente atual em
Stockholm, cujo nome ndo pretendo mencionar aqui). Espero que ele
funcione pra vocé também. Talvez esse livro te ajude ao longo do
caminho.

Esta é a primeira vez que vi uma metodologia de desenvolvimento
(desculpe Ken, um framework) funcionar diretamente de um livro. Plug ‘n
Play. Todos estamos felizes com isso — desenvolvedores, testadores,
gerentes. Nos ajudou a sair de situacdes dificeis e nos permitiu manter o
foco e momentum, apesar das severas turbuléncias de mercado e reducGes
de pessoal.

Eu ndo deveria dizer que estava surpreso, mas estava. Apos digerir
inicialmente alguns livros sobre Scrum, me parecia bom, mas quase tdo
bom para ser verdade (e todos nés conhecemos o ditado “quando alguma
coisa parece muito boa para ser verdade..”). Entdo eu estava
justificadamente um pouco cético. Mas apos fazer Scrum por um ano,
estou suficientemente impressionado (e a maioria das pessoas nas minhas
equipes também) que continuarei a usar Scrum como padrdo em novos
projetos sempre que ndo haja uma forte razdo para nao usa-lo.



Introducéo

Vocé est& para comecar a utilizar Scrum em sua empresa. Ou talvez vocé
esteja usando Scrum ha alguns meses. Conhece o0s principios, leu alguns
livros, ou talvez até ja tenha feito a certificacdo de scrum master.
Parabéns!

Mas ainda se sente confuso.

Como disse Ken Schwaber, Scrum ndo é uma metodologia, ¢ um
framework. O que significa que Scrum ndo vai te dizer exatamente o que
fazer.

A boa noticia é que vou te dizer exatamente como faco Scrum, em um
nivel de detalhes excruciantemente doloroso. A ma noticia é, bem, esta é a
maneira como EU fago Scrum. E isto ndo significa que Vocé deva faze-lo
exatamente da mesma maneira. De fato, eu também faria de maneira
diferente, se encontrasse situacdes diferentes.

O melhor e o pior do Scrum é que vocé é forcado a adaptar o processo
para sua situacao especifica.

Minha abordagem atual para o Scrum € o resultado de um ano de
experiéncias numa equipe de desenvolvimento de aproximadamente 40
pessoas. A empresa estava em uma situacdo dificil com tarefas levando
mais tempo que o previsto, problemas de qualidade severos, constantes
incéndios, deadlines estourados, etc. A empresa decidiu utilizar Scrum
mas ndo completou a implantacdo, o que foi como minha tarefa. Para a
maioria das pessoas na equipe de desenvolvimento naquela época, Scrum
era uma buzzword que escutavam de vez em quando nos corredores, mas
que ndo tinha nenhuma implicagéo para o trabalho diario.

Apdbs um ano, implementamos Scrum em todas as camadas da empresa,
tentamos diferentes tamanhos de equipes (3-12 pessoas), diferentes
tamanhos de sprint (2-6 semanas), diferentes formas de definir “pronto”,
diferentes formatos para os product backlog e de sprint backlogs (Excel,
Jira, cartbes), diferentes estratégias de testes, diferentes formas de realizar



apresentacOes de sprint, diferentes formas de sincronizacdo de multiplas
equipes Scrum, etc. Também fizemos experimentos com praticas de XP —
diferentes formas de realizar a build continua, programacdo em pares,
desenvolvimento orientado a testes, etc, e como combiné-los com Scrum.

Este é um processo de aprendizado continuo, de modo que a estéria ndo
termina aqui. Estou convencido que esta empresa continuara aprendendo
(se continuarem a realizar as retrospectivas dos sprints) e terem novos
insights sobre como melhor implementar Scrum em seus contextos
particulares.

Termo de Responsabilidade

Este documento ndo assume representar a “forma correta” de usar Scrum!
Ele apenas representa uma forma de usar Scrum, o resultado da melhoria
continua ao longo de um ano. Vocé pode até mesmo decidir que nds
entendemos tudo errado.

Tudo o que ha neste documento reflete minhas proprias opinifes pessoais
e subjetivas e ndo é de forma alguma uma declaracdo oficial da Crisp ou
do meu cliente atual. Por esta razdo eu intencionalmente evitei mencionar
quaisquer produtos ou pessoas especificas.

Porgue eu escrevi isso

Quando estava aprendendo Scrum, li os livros relevantes sobre Scrum e
agile, acessei muitos sites e foruns sobre Scrum, fiz a certificagdo do Ken
Schwaber, perturbei-o com perguntas e passei muito tempo conversando
com meus colegas. Uma das mais valiosas fontes de informacéo,
entretanto, foram as histérias de guerra. As historias de guerra
transformam principios e praticas em... bem... Como vocé realmente faz
isso. Elas também me ajudaram a identificar (e algumas vezes evitar)
erros comuns de iniciantes em Scrum.

Logo, essa é minha chance de devolver algo. Aqui esta minha histéria de
guerra.

Eu espero que este documento provoque algum retorno til daqueles que
estejam na mesma situacdo. Por favor, me iluminem!

Mas o que é Scrum?

Oh, me desculpe. Vocé é completamente novo no Scrum ou XP? Neste
caso talvez vocé queira dar uma olhada nos seguintes links:
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« http://agilemanifesto.org/
« http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum
* http://www.xprogramming.com/xpmag/whatisxp.htm

Se vocé é impaciente demais para fazer isso, sinta-se livre para continuar
lendo. Muito do jargdo do Scrum é explicado conforme avangcamos, logo
ainda assim vocé podera achar isso interessante.



Como fazemos product backlogs

O product backlog é o coracdo do Scrum. E aqui que tudo comega. O
product backlog é basicamente uma lista de requisitos, estdrias, Coisas
que o cliente deseja, descritas utilizando a terminologia do cliente.

No6s as chamamos de estorias, ou algumas vezes apenas de itens do

backlog.

Nossas estdrias incluem os seguintes campos:

ID — Uma identificacdo Unica, apenas um ndmero com auto-
incremento. Isso é para evitar que percamos o controle sobre as
estorias quando n6s mudamos seus nomes.

Nome — Um nome curto e descritivo para a estdria. Por exemplo,
“Ver o histérico de transa¢des”. Suficientemente claro para que
os desenvolvedores e o product owner entendam mais ou menos
sobre 0 que estamos falando, e claro o bastante para distingui-la
das demais estdrias. Normalmente de 2 a 10 palavras.
Importancia — a pontuagdo de importancia dessa estéria para o
product owner. Por exemplo 10. Ou 150. Mais pontos = mais
importante.

0 Eutento evitar o termo “prioridade” j& que prioridade 1 €
tipicamente interpretado como “prioridade mais alta”, o
que fica feio se mais tarde vocé decidir que algo é ainda
mais importante. Qual pontuacdo de prioridade esse item
deveria receber? Prioridade 0? Prioridade -1?

Estimativa inicial — As estimativas iniciais da equipe sobre
quanto tempo é necessario para implementar aquela estoria, se
comparada a outras estorias. A unidade é pontos por estéria e
geralmente corresponde mais ou menos a “relagdo homem/dias”
ideal.

=  Pergunte a equipe “se vocés puderem ter o nimero ideal
de pessoas para esta estoria (nem muitas, nem poucas,
normalmnte duas), e se trancarem em uma sala cheia de
comida e trabalharem sem distlrbio algum, ap6s quantos
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dias vocés apresentardo uma implementacdo pronta,
demonstravel e testada? Se a resposta for “com 3 pessoas
trancados em uma sala levard aproximadamente 4 dias”
entdo a estimativa inicial € de 12 pontos por estoria.

= O importante ndo é ter estimativas absolutamente
precisas (por exemplo, dizer que uma estéria com 2
pontos devera gastar 2 dias), mas sim obter estimativas
relativas corretas (por exemplo, dizer que uma estoria
com 2 pontos gastard cerca da metade de uma estoria
com 4 pontos).

Como demonstrar — Uma descricdo em alto nivel de como a
estoria sera demonstrada na apresentacdo do sprint. Isso é
simplesmente uma simples especificacdo de teste. “Faca isso,
entdo faca aquilo e entdo isso devera acontecer.”

O Se vocé pratica TDD (desenvolvimento orientado a
testes) essa descricdo pode ser usada como pseudo-
cddigo para o seu codigo de teste de aceitagéo.

Notas —  quaisquer outras informagoes, esclarecimentos,
referéncias a outras fontes de informacéo, etc. Normalmente agil
bem breve.

PRODUCT BACKLOG (exemplo)

ID | Nome Imp | Est | Como demonstrar | Notas
1 Dep0sito 30 5 Logar-se, abrir a Precisa de uma
pagina de deposito, | diagrama
depositar R$ 10,00, | UML de
ir para a pagina do sequéncia. Nao
meu saldo e € necessario se
verificar que este preocupar com
aumentou em R$ criptografia
10,00. por enquanto.
2 | Verificar 10 8 Logar-se, clicarem | Usar
seu proprio “transacdes”. Fazer | paginacdo para
histérico de um depésito. Voltar | evitar
transacdes para transagoes, consultas
verificar se 0 novo muito grandes
depdsito € listado. ao banco de
dados. Projetar
de forma
similar &
pagina de
visualizacdo

de usuarios.




No6s experimentamos com muitos outros campos, mas ao final do dia os
seis campos acima eram os Unicos realmente utilizados sprint ap6s sprint.

N6s normalmente fazemos isso em um documento do Excel como
compartilhamento habilitado (isso é, maltiplos usuarios podem edita-lo
simultaneamente). Oficialmente o product owner é o dono do documento,
mas nos ndo queremos deixar 0s outros usuarios de fora. Varias vezes um
desenvolvedor desejara abrir o documento para esclarecer algo ou alterar
uma estimativa.

Pela mesma razdo, nds ndo mantemos este documento no repositorio de
controle de versdes, nds o colocamos em um drive compartilhado na rede.
Essa € a forma mais simples de permitir multiplos editores simultaneos
sem causar conflitos de lock ou merge.

Quase todos os outros artefatos, entretanto, sdo colocados no repositorio
de controle de versdes.

Campos adicionais da estoria

Algumas vezes nds usamos campos adicionais no product backlog,
principalmente como conveniéncia para ajudar o product owner na hora
de decidir as priorizacdes.
» Track (Tilha/Rastro) — uma categorizacdo basica dessa histéria,
por exemplo, “back office” ou “otimizacdo”. Dessa forma, o
product owner pode facilmente filtrar por todos os itens de
“otimizacao” e definir sua prioridade para baixa, etc.
= Componentes — Geralmente sdo incluidos campos na forma de
“checkboxes” em um documento no Excel, por exemplo “base de
dados, servidor, cliente”. Aqui a equipe ou o product owner
podem identificar quais componentes técnicos estdo envolvidos
na implementacéo dessa histdria. Isto é util quando se tem varias
equipes de Scrum, como por exemplo uma equipe de back office
e outra de cliente, assim facilitando a decisdo de cada equipe na
escolha das historias.
= Solicitante — 0 product owner pode querer manter o rastro de
qual cliente ou o stakeholder que solicitou o item, para poder
fornecer um feedback sobre o progresso desse item.
= ID do bug - se houver um sistema separado para registro de
erros (bug tracking), como nds fazemos com o Jira, € Gtil manter
a rastreabilidade da estdria com um ou mais erros reportados
sobre ela.
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Como nos mantemos o product backlog
a nivel de negoécio

Se o0 product owner tem uma formacao técnica, ele pode adicionar estdrias
como “Adicionar indice na tabela de eventos”. Por que ele quer algo
assim? O verdadeiro objetivo implicito é provavelmente algo como
“acelerar o formuldrio de pesquisa de eventos no back office”.

Pode ocorrer que os indices ndo sejam os gargalos que causam a lentiddo
no formulério. Pode ser algo completamente diferente. A equipe é
normalmente melhor adaptada para descobrir como resolver algo, assim o
product owner deveria focar-se nos objetivos de negécio.

Quando vejo estdrias com orientacdo técnica como essa, normalmente eu
pergunto ao product owner uma série de questdes de “mas por qué”, até
encontrar 0 objetivo subjacente. Entdo nos reformulamos a estéria nos
termos do objetivo subjacente (“acelerar o formulario de pesquisa de
eventos no back office”). A descricdo técnica original acaba sendo uma
nota (“Indexar a tabela de eventos poderia resolver isso”™).



Como nos preparamos parao
planejamento do sprint

Estd bem, o dia de planejamento do sprint estad chegando rapido. Uma
ligdo que aprendemos sempre é:

Licdo: Tenha certeza de que o product backlog esta organizado e fechado
antes da reunido de planejamento do sprint.

E o que isso significa? Que todas as estorias estdo perfeitamente bem
definidas? Que todas as estimativas estdo corretas? Que todas as
prioridades devem permanecer fixas? N&o, ndo e ndo! O que isso significa

e:

O product backlog deveria existir! (ja pensou nisso?)
Deveria haver apenas um product backlog e apenas um product
owner (por produto).
Todos os itens importantes deveriam ter uma escala de
importancia associada a eles. Cada um com a sua escala diferente
da dos outros.

0 Na verdade, ndo ha problema se todos os itens de pouca

importancia tiverem a mesma escala, ja que eles nao
serdo o foco da reunido de planejamento.

Qualquer estdria que o product owner acredite ter a mais
remota possibilidade de ser incluida no préximo sprint,
deve ter uma escala Unica de importancia.

O nivel de importancia s6 é usado para classificar os
itens por importancia. Assim, se o0 item A tem
importancia de 20 e o item B 100, significa apenas B é
mais importante que A. N&o significa que B é cinco
vezes mais importante do que A. Se B tivesse com a
escala 21, significaria a mesma coisa!

E Gtil deixar espagos vazios entre as numeracdes para
poder inserir novos itens. Supondo que o item C seja
descoberto como mais importante do que A, mas menos
importante do que B, ele poderia ganhar a escala 30, ao
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invés de 20,5. Assim, deixe os espagos. E bem mais

pratico.
O product owner deveria entender cada estoria (normalmente ele
¢ o autor, mas em alguns casos outras pessoas adicionam
requisitos, mas o product owner ainda precisa prioriza-los). Ele
ndo precisa conhecer exatamente 0 que € necessario para
implementar, mas ele deveria entender o por qué de essa estdria
estar ali.

Nota: Outras pessoas além do product owner podem adicionar estorias ao
product backlog. Mas elas ndo podem associar uma escala de importancia.
Esse ¢ um papel exclusivo do product owner. Ele também ndo podem
estimar prazos. Essa é uma tarefa exclusiva da equipe.

A seguir, outras abordagens que nés tentamos ou avaliamos:

Usar Jira (nosso sistema de bug tracking) para hospedar o
product backlog. A maioria de nossos product owners acharam
que era preciso dar muitos cliques para realizar as tarefas. Excel é
bom e facil de manusear. Vocé pode usar cores facilmente,
reordenar os itens, adicionar novas colunas quando necessario,
adicionar notas, importar e exportar dados, etc.

Usar uma ferramenta de suporte a processos Aageis, como
VersionOne, ScrumWorks, XPlanner, etc. Ainda ndo testamos
nenhuma delas, mas provavelmente faremos isso no futuro.



Como planejamos sprint

O planejamento de sprint é uma reunido critica, provavelmente o evento
mais importante no Scrum (na minha opinido, claro). Um encontro de
planejamento de sprint mal feito pode bagungar totalmente um sprint.

O proposito da reunido de planejamento do sprint é dar a equipe
informagdo suficiente para trabalharem em paz por algumas semanas, e
para dar ao product owner confianca suficiente para deixa-los fazerem
isto.

OK, isto foi confuso. O resultado concreto do encontro de planejamento
de sprint é:

= Um objetivo de sprint.

= Uma lista de membros da equipe (e seus niveis de

comprometimento, se ndo 100%).

= Um sprint backlog (= uma lista de estérias inclusas no sprint).

» Uma data definida para a apresentacdo do sprint.

= Data e local definidos para a reunido didria.

Por que o product owner deve participar

As vezes, os product owners relutam em despender horas com a equipe
fazendo planejamento do sprint. “Pessoal, eu ja listei o que eu quero. Eu
ndo tenho tempo para estar na sua reunido de planejamento”. Isto € um
problema muito grave.

A razdo pela qual toda equipe e o product owner devam estar na reunido
de planejamento do sprint é porque cada estoria contém trés variaveis que
s&0 muito dependentes umas das outras.
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Escopo

Estimativa Importancia

Escopo e importancia sdo definidos pelo product owner. Estimativa é
definida pela equipe. Durante uma reunido de planejamento do sprint,
estas trés variaveis sdo refinadas continuamente por didlogo cara-a-cara
entre equipe e product owner.

Normalmente, o product owner inicia a reunido resumindo seu objetivo
para o sprint e as estorias mais importantes. Em seguida, a equipe toma a
frente e estima o tempo de cada estdria, comegando pela mais importante.
Ao fazer isto, eles vdo se deparar com questdes de escopo importantes —
“esta estoria ‘apagar usuério’ inclui passar por cada transagdo pendente
para o usuario e cancelar cada uma?” Em alguns casos, as respostas serdo
surpreendentes para a equipe, fazendo com que eles mudem suas
estimativas.

Em alguns casos, a estimativa de tempo para uma estoria ndo sera aquela
que o product owner esperava. Isto podera fazé-lo mudar a importancia da
estoria. Ou mudar o escopo da estéria, que por sua vez fara a equipe re-
estimar, etc., etc.

Este tipo de colaboracdo direta é fundamental para o Scrum e, de fato,
todo o desenvolvimento agil de software.

E se o product owner ainda insistir que ele ndo tem tempo para tomar
parte das reuniBes de planejamento do sprint? Eu normalmente tento uma
das estratégias, na seguinte ordem:

= Tento ajudar o product owner a entender por que a sua
participacdo direta é crucial e espero que ele mude de idéia.

= Tento fazer com que alguém da equipe se voluntarize a ser o
intermediador do product owner. Diga ao product owner “Como
vocé ndo pode paricipar de nossa reunido, nds deixaremos Jeff
representd-lo como um intermediador. Ele tera plenos poderes
para mudar as prioridades e escopo das estorias na sua auséncia
durante a reunido. Eu sugiro que vocé sincronize com ele o
maximo possivel antes da reunido. Se vocé ndo quiser que Jeff
seja o seu intermediador, por favor sugira alguma outra pessoa,
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que possa se juntar a nds durante toda a duragdo da reunido.”

= Tente convencer a equipe de gerenciamento a designar um novo
product owner.

= Adie o langamento do sprint até que o product owner ache tempo
para se juntar a reunido. Enquanto isto, se recuse a entregar
qualquer coisa. Deixe a equipe passar cada dia fazendo aquilo
que sentir ser mais importante para o dia.

Por que qualidade ndo é negociavel

No triangulo acima, eu intencionamente evitei a quarta varidvel
qualidade.

Eu tento distinguir entre qualidade interna e qualidade externa:

= Qualidade externa é o que é percebido pelos usuarios do sistema.
Uma interface de usuario lenta e ndo intuitiva é um exemplo de
baixa qualidade externa.

» Qualidade interna refere-se a questdes que normalmente néo séo
visiveis ao usuario, mas que tém profundos efeitos na
manutenibilidade do sistema. Coisas como consisténcia do
projeto do sistema, cobertura dos testes, facilidade de leitura do
cadigo, refactoring etc.

No geral, um sistema com alta qualidade interna pode ainda ter uma baixa
qualidade externa. Entretanto, um sistema com baixa qualidade interna
raramente tera uma qualidade externa alta. E dificil construir algo legal a
partir de fundacGes podres.

Eu trato qualidade externa como parte do escopo. Em alguns casos pode
fazer perfeito sentido, negocialmente, lancar uma versdo do sistema que
tenha uma interface deselegante e lenta, e langar uma versdo melhorada
posteriormente. Eu deixo o dilema para o product owner, uma vez que ele
é responsavel por determinar o escopo.

Qualidade interna, porém, ndo estd em discussdo. E responsabilidade da
equipe manter a qualidade do sistema sob todas as circunstancias e isso
simplesmente ndo é negociavel. Nunca.

(Bem, OK, quase nunca)
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Entdo, como mostramos a diferenga entre problemas de qualidade interna
e problemas de qualidade externa?

Digamos que o product owner diga “OK pessoal, eu respeito sua
estimativa de tempo de seis pontos de estoria, mas eu tenho certeza de que
vocés podem fazer algum tipo de quebra-galho para isso na metade do
tempo se vocés se concentrarem nisso.”

A-ha! Ele esta tentando usar qualidade interna como uma variavel. Como
eu sei? Porque ele quer que nds reduzamos a estimativa da estéria sem
“pagar o preco” de reduzir o escopo.. A palavra “quebra-galho” deve
ativar um alarme na sua cabeca...

E por que nds ndo permitimos isso?

Minha experiéncia é que sacrificar qualidade interna é quase sempre uma
idéia muito, muito ruim. O tempo economizado é largamente superado
pelo custo, tanto em curto quanto em longo prazo. Uma vez que se
permita que uma base de codigo se deteriore, € muito dificil recuperar a
qualidade mais tarde.

Ao invés disso, eu tento levar a discussdo para o escopo. “Ja que
conseguir essa feature mais cedo é importante para vocé, podemos reduzir
0 escopo de modo que seja mais rapido implementé-la. Talvez possamos
simplificar o tratamento de erros e fazer "Tratamentos de erros avangados'
numa estoria separada, que reservamos para o futuro. Ou podemos reduzir
a prioridade das outras estorias, de modo que possamos focar nessa. Que
tal?”

Uma vez que o product owner tenha aprendido que qualidade interna ndo
é negociavel, ele geralmente se especializa em manipuar as outras
variaveis.

Reunides de planejamento do sprint que se
arrastam sem fim

O mais dificil em reunides de planejamento de sprint é o fato de:
1) As pessoas pensarem que elas ndo irdo demorar tanto...
2) ... mas elas demoram!

Tudo no Scrum é delimitado pelo tempo. Eu amo essa regra, simples e
consistente. Tentamos nos ater a ela.
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Entdo, o que devemos fazer quando o prazo estipulado para a reuniao de
planejamento do sprint esta prestes a se esgotar e ainda ndo temos nem
sinal de um objetivo do ou de um sprint backlog? Interrompemos a
reunidao?? Ou melhor estendermos a discussdo por mais uma hora? Ou
suspendemos temporiamente e continuamos no dia seguinte?

Isso acontece vérias vezes, especialmente em equipes novatas no
framework. Entdo, o que vocé faz? Eu ndo sei. Mas o que podemos fazer?
Bem, geralmente eu interrompo a reunido abruptamente. Finalizo-a. Deixa
o sprint sofrer as consequéncias. Mais especificamente, eu digo a equipe e
ao product owner: “entdo, esta reunido terminara em 10 minutos. Nés ndo
temos ainda o planejamento do sprint. Vamos trabalhar com o que temos
ou vamos agendar outra reunido de 4 horas para amanha, a partir das 8
horas da manha?”. Adivinha o que irdo escolher... :0)

J& tentei deixar a reunido rolar solta, extrapolando o prazo previsto.
Geralmente, ndo resolve nada, pois as pessoas ja estdo cansadas. Se a
equipe ndo conseguiu produzir um planejamento decente para o sprint em
2 ou 8 horas (ou seja la qual for a duracdo escolhida para sua reunido),
provavelmente 1 hora a mais ndo ir4 resolver em nada o problema. A
proposta de agendar uma nova reunido para o dia seguinte, seria bem
razoavel, se ndo fosse o fato de as pessoas geralmente j& estarem
impacientes para iniciar logo o sprint e ndo quererem perder mais tempo
com horas de planejamento.

Por isso, minha decisédo é de interromper mesmo a reunido. Deixa o sprint
sofrer com isso. O lado bom disso é que a equipe aprende uma boa licao,
e a proxima reunido de planejamento do sprint sera bem mais eficiente.
Além disso, as pessoas serdo menos resistentes quando vocé propor um
prazo para a reunido que outrora teria sido considerado muito longo.

Aprenda a respeitar a delimitacdo do tempo e aprenda a defini-la de forma

realistica. Isso se aplica tanto para prazos de reunides quanto para prazos
de sprints.

Agenda da reuniao de planejamento do sprint

Possuir algum tipo de cronograma para a reunido de planejamento do
sprint reduzira o risco de ultrapassar o espago de tempo previsto.

Eis um exemplo de um cronograma tipico.
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Reunido de planejamento do sprint: 13:00 — 17:00 (10 minutos de
intervalo a cada hora)

e 13:00 - 13:30. O product owner repassa 0 objetivo do sprint e
sumariza o product backlog. Definir lugar, data e hora da
demonstracao.

e 13:30 — 15:00. A equipe estima o tempo e quebra os itens
conforme necessario. O product owner atualiza as taxas de
importancia conforme necessario. Os itens sdo esclarecidos.
“Como demonstrar” é preenchido para todos os itens de maior
importancia.

» 15:00 - 16:00. A equipe escolhe as estorias a serem incluidas no
sprint. Calculam a velocidade para verificar se o planejamento
ficou realista.

e 16:00 - 17:00. Escolher data e lugar para a reunido diaria (se ndo
forem os mesmo do Ultimo sprint). Complementar a quebra de
estorias em tarefas.

Esse cronograma ndo precisa, de forma alguma, ser seguido a risca. O

scrum master pode aumentar ou diminuir os tempos conforme necessério,
ao longo da reunido.

Definindo o tamanho do sprint

Uma das saidas da reunido de planejamento do sprint é uma data definida
para a apresentagdo. Isso significa que vocés precisam definir o tamanho
do sprint.

Entdo, qual seria um bom tamanho de sprint?

Bem, sprints curtos sdo bons. Eles permitem que a equipe seja “agil”, isto
¢, mude de direcdo frequentemente. Sprints curtos = ciclo curto de
feedback = entregas mais freqiientes = feedback mais freqliente do cliente
= menos tempo perdido, indo na dire¢do errada = aprender e melhorar
rapido, etc.

Entretanto, sprints longos sdo bons também. A equipe tem mais tempo
para ganhar ritmo, ela tem mais espaco para se recuperar dos problemas, e
conseguir atingir o objetivo do sprint, vocé tem menos overhead em
termos de reunides de planejamento, apresentacdes, etc.

No geral, product owners gostam de sprints curtos e desenvolvedores
preferem os longos. Entdo o tamanho do sprint representa um
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compromisso. NGs experimentamos bastante isso, e chegamos ao nosso
tamanho favorito: 3 semanas. A maioria das nossas equipes (mas ndo
todas) faz sprints de 3 semanas. Curtas o bastante para nos dar agilidade
corporativa adequada, longas o bastante para a equipe conseguir fluidez e
se recuperar de eventuais problemas durante o sprint.

Uma coisa que concluimos foi: faga experimentos com o tamanho do
sprint, no inicio. N&o perca muito tempo analisando, apenas escolha um
tamamho decente, e dé-lhe uma chance por um sprint ou dois, entdo mude
o0 tamanho.

No entanto, uma vez que vocés decidiram o tamanho que mais gostam,
mantenham ele por um bom tempo. Depois de alguns meses de
experimentacdo, nds achamos que 3 semanas estava bom. Entdo nés
fazemos sprints de 3 semanas, ponto. Algumas vezes parecera um pouco
longo demais, outras vezes parecerd um pouco curto demais. Mas,
mantendo o mesmo tamanho, isso se torna como um batimento cardiaco
corporativo, com que todos se identificam confortavelmente. N&o ha
discussdo quanto as datas de entregas ou coisas do tipo, porque todos
sabem que a cada trés semanas havera uma entrega, ponto.

Definindo o objetivo da sprint

Acontece quase toda vez. Em algum momento durante o planejamento do
sprint, eu pergunto “entdo, qual é o objetivo deste sprint?” e todo mundo
fica parado me olhando e o product owner franze a sobrancelha e coga o
queixo.

Por algum motivo ¢ dificil definir um objetivo para o sprint. Mas ainda
sim eu percebi que compensa se esforcar para espremer um. Melhor um
objetivo meia-boca do que nenhum objetivo. O objetivo poderia ser
“ganhar mais dinheiro” ou “completar as 3 estorias mais importantes” ou
“impressionar o CEO” ou “tornar o sistema bom o suficiente para
distribuir uma versdo beta” ou “adicionar funcionalidades basicas de
retaguarda” ou qualquer coisa. O importante é que seja em termos de
negécio, nao termos técnicos. Isto quer dizer, em termos que as pessoas
de fora da equipe possam entender.

O objetivo do sprint deve responder a pergunta fundamental “Por que nés
estamos fazendo este sprint? Porque ndo saimos de férias ao invés de
fazé-10?”. De fato, uma maneira de extrair o objetivo de um sprint do
product owner é literalmente fazer esta pergunta.
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O objetivo deve ser algo que ja ndo tenha sido atingido. “Impressionar o
CEQ” pode ser um objetivo 6timo, mas nao se ele ja esta impressionado
com o sistema atualmente. Neste caso, todos poderiam ir embora para a
casa gue mesmo assim o objetivo seria atingido.

O objetivo do sprint pode parecer bobo e artificial durante o planejamento
do sprint, mas freqlientemente se torna Gtil no meio dele, que é quando as
pessoas comegam a ficar confusas sobre o que elas deveriam estar
fazendo. Se vocé tem varias equipes Scrum (como nés temos) trabalhando
em produtos diferentes, € muito Util poder listar os objetivos de todas as
equipes em uma Unica pagina wiki (ou o que seja) e coloca-la em um local
evidente para que todos na companhia (ndo somente a geréncia) saibam o
que a empresa esta fazendo — e por qué!

Decidindo quais estoérias incluir no sprint

Uma das principais atividades da reunido de planejamento do sprint é
decidir quais estérias incluir no sprint. Mais especificamente, quais
estorias do product backlog copiar para o sprint backlog.

Product backlog Sprint 1 backlog
— 1
— —
— >q —

Observe a figura acima. Cada retangulo representa uma estéria, ordenado
pela importancia. A estdria mais importante estd no topo da lista. O
tamanho de cada retangulo representa o tamanho daquela estéria (ou seja,
0 tempo estimado nos pontos de estoria). A altura do braco azul
representa a velocidade estimada da equipe, ou seja, quantos pontos de
estoria a equipe acredita que completar durante o proximo sprint.
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O sprint backlog da direita é um snapshot das estorias do product
backlog. Ele representa a lista de estérias que a equipe executara para o
sprint.

A equipe decide como as muitas estorias serdo incluidas no sprint. Nao o
product owner ou qualquer outra pessoa.

Isso levanta duas questdes:
1. Como fazer a equipe decidir quais estdrias incluir no sprint?
2. Como pode o product owner afetar a decisdo dela?

Eu comecarei com a segunda questéo.

Como o product owner afeta quais estoérias
estarao neste Sprint?

Digamos que nds tenhamos a seguinte situacdo durante uma reunido de
planejamento de sprint.

Product backlog

Velocidade estimada

ik

O product owner esta desapontado com o fato de que a estéria D ndo sera
incluida no sprint. Quais sdo as suas opg¢des durante a reunido de
planejamento do sprint?

Uma opcdo é reordenar a priorizacdo. Se ele der a estéria D a maior
prioridade, a equipe serd obrigada a adicioné-la ao sprint (neste caso
tirando a estdria C).



Velocidade estimada

Uma segunda opcéo é mudar o escopo — reduzir o escopo da estoria A até
gue a equipe acredite que a estoria D cabera no sprint.

Opgéo 2

Velocidade estimada
Lo ]
e ]

Uma terceira opcdo é dividir uma estdria. O product owner pode decidir
que existem aspectos na estoria A que ndo sdo realmente importantes,
entdo ele divide a estdria A em Al e A2 separando-as em prioridades
diferentes.

Opgéo 3

Al

Velocidade estimada

it

Como vé, mesmo que o product owner ndo possa alterar a velocidade
estimada, ha varias formas como este pode influenciar quais estdrias
estardo presentes num sprint.
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Como a equipe decide que estorias incluir no

sprint?

Utilizamos duas técnicas para isso:

1
2.

No sentimento/instinto
Calculo da Velocidade

Estimativa usando o sentimento ou instinto

Scrum master: “Ola pessoal, podemos terminar a estéria A neste
Sprint? (apontando para o item mais importante no backlog de
produtos)

Lisa: “Da. Claro que podemos. Temos 3 semanas, e € uma
funcionalidade bastante trivial”

Scrum master: “OK, e se incluirmos a estoria B também?
(apontando para 0 Segundo intem mais importante)

Tom & Lisa em unissono: “Continua facil”

Scrum master: “OK, e que tal as estorias A, B e C?

Sam (ao cliente): “a estdria C inclui os tratamentos avancados de
erros?

Cliente: “ndo, podemos ignorar por enquanto, somente
implemente o tratamento de erros basicos”

Sam: “entdo C pode entrar também?

Scrum master: “OK, e se incluirmos a estoria D?

Lisa: “Hmm....”

Tom: “acredito que podemos fazé-lo”

Scrum master: “90% certo? 50%7?”

Lisa & Tom: “Mais pra 90%”.

Scrum master: “OK, entdo D entra também. Que acham de
incluirmos a estoria E?

Sam: “Talvez.”

Scrum master: “90%? 50%7?”

Sam: “Perto de 50%".

Lisa: “Estou na divida.”

Scrum master: “OK, entdo vai ficar de fora. Nos
comprometemos com A, B, C e D. Se pudermos, terminaremos E
também, mas ninguém podera contar com isso, assim deixaremos
fora do plano do sprint. Que acham disso?

Todos: “OK!”

O sentimento ou instinto funciona muito bem para pequenas equipes e
sprint curtos.
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Estimativas usando calculos de velocidade

Essa técnica envolve dois passos:

1. Defina a velocidade estimada.

2. Calcular quantas estorias vocé pode adicionar sem exceder a
velocidade estimada.

Velocidade é uma medida da “quantidade trabalho realizado”, onde cada
item é medido com base na sua estimativa inicial.

A figura abaixo mostra um exemplo de velocidade estimada no inicio de
um sprint e a velocidade real no final do sprint. Cada retangulo é uma
estoria, e 0 nimero dentro dele é a estimativa inicial dela.

Inicio do sprint Fim do sprint
8 Pronto! 8 _
Velocidade
Velocidade real = 18

[ 5 ]

- estimada = 26 Pronto!
s 1] Pronto!
R
N&o iniciado

Note que a velocidade real é baseada na estimativa inicial de cada estdria.
Quaisquer modificacdes na estimativa de tempo da estoria durante o sprint
devem ser ignoradas.

J& posso ouvir vocé dizendo: “Como isso é (til? Maior ou menor
velocidade depende de wuma série de fatores! Programadores
inexperientes, estimativas iniciais incorretas, diminuicdo de escopo,
problemas nédo previstos durante o sprint, etc.!”

Eu concordo, esse € um nimero cru mesmo. Mas ainda assim é uma
medida til, especialmente quando ndo for comparado com nada mais. Ele
te fornece alguns fatos fixos. “Independentemente dos motivos, aqui esta
uma diferenca aproximada de o quanto nds achavamos que gastariamos na
atividade e o quanto realmente gastamos”.

E o que dizer sobre uma estéria que ficou quase completa durante o
sprint? Por que ndo pegamos medidas parciais em nossa velocidade real?
Bem, é para tirar proveito do fato de que Scrum (e de fato o
desenvolvimento agil de software e os processos lean de fabricacdo em
geral) trata de ter as tarefas realizadas, prontas para serem entregues! O
valor de uma coisa feita pela metade é zero (de fato, € até negativo). Leia
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o livro “Managing the Design Factory” de Donald Reinertsen ou algum
dos livros de Poppendieck para saber mais sobre 0 assunto.

Entdo, com que varinha mégica estimamos velocidade?

Uma maneira muito simples de fazer isso é olhar para o histérico da
equipe. Qual foi a velocidade dela nos sprints mais recentes? Entdo
assuma que a velocidade nesse sprint sera equivalente.

Essa técnica € conhecida como tempo de ontem. Isso sé é possivel para
equipes que ja tenham terminado alguns sprints (com as estatisticas
disponiveis) e fardo o préximo praticamente da mesma forma com o
mesmo ndmero de membros e mesmas condi¢cdes de trabalho, etc.
Obviamente, nem sempre esse é 0 caso.

Uma variante mais sofisticada é fazer um céalculo simples de recursos.
Vamos supor que estamos planejando um sprint de 3 semanas (15 dias de
trabalho) com uma equipe de 4 pessoas. Lisa estara de folga por 2 dias.
Dave esta disponivel somente 50% e estara de folga por 1 dia. Colocando
tudo isso junto...

Dins DISPONIVEIS

Towu 15
Lisa 13
Sam 15
Dave !

T i
50 HOMENS-DIA DISPONIVEIS
... resulta em 50 homem-dias disponiveis para este sprint.

Sera esta a nossa velocidade estimada? N&o! Porque nossa unidade de
estimativa é pontos por estoria, 0s quais, N0 OSSO caso, correspondem a
uma aproximagao de “homens-dia ideal”. Um homem-dia ideal é um dia
perfeitamente efetivo, sem distdrbios, o que é raro. Além disso, temos que
levar em consideragdo coisas como o trabalho ndo planejado que é
adicionado ao sprint, pessoas que ficam doentes, etc.

Portanto, nossa velocidade estimada sera certamente menor que 50. Mas o
guanto menor? Utilizamos para isso o termo “fator de foco”.
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VELOCIDADE ESTIMADA DESSE SPRINT:
(HOMENS-DM DISPONIVEIS) % (FATOR OE Foco) = (VELOGIDADE ESTIMADA)

O fator de foco € uma estimativa de como a equipe é focada. Um fator de
foco baixo, pode significar que a equipe espera ter muitas interferéncias
ou percebe que suas préprias estimativas de tempo sdo otimistas.

A melhor maneira para determinar um fator de foco razoavel é considerar
o Ultimo sprint (ou melhor ainda, a média de alguns sprints anteriores).

(veLocioae geaL)

(FaToe OE Foco) = :
(HOMENS-OIA DISPONIVEIS)

A velocidade atual é a soma das estimativas iniciais de todas as estorias
que foram finalizadas no ultimo sprint.

Vamos supor que o Ultimo sprint terminou 18 pontos por estdria
utilizando uma equipe de 3 pessoas, com Tom, Lisa e Sam trabalhando 3
semanas, resultando em um total de 45 homens-dia. E agora nds estamos
tentando calcular nossa velocidade estimada para o proximo sprint. Para
complicar as coisas, um cara novo, o Dave, esta se juntando a equipe para
esse sprint. Levando em consideracéo as folgas e as obstrugdes nés temos
50 homem-dias para o préximo sprint.

FATOP OF FOCO D0 LLTIMD SPEINT: VELOCIOADE ESTIMADA DESSE SPAINT:

0= 15 PONTOS POR ESTORA 50 HoMENS-OIA % 4004 £20 poNTos Pog EST

&5 HOMENS-DI4

Portanto, nossa velocidade estimada para o préoximo sprint é de 20 pontos
por estoria. O que significa que a equipe deveria adicionar estorias ao
sprint até atingir uma soma de aproximadamente 20.
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Inicio desse sprint

[ 5 1)
8

I1;’_151 pontos de estona
Incluidos no sprint

3 1)
III} MN&o coube
L3 1

no sprint

Neste caso, a equipe talvez escolha as 4 primeiras estorias para obter um
total de 19 pontos por estdria, ou as 5 primeiras totalizando 24 pontos por
estoria. Vamos supor que eles escolham 4 estorias, visto que é o mais
proximo de 20 pontos por estdria que se chega. Na ddvida, selecione
menos estdrias.

Como estas 4 estorias adicionaram 19 pontos por estoria, a velocidade
estimada final para este sprint é 19.

Tempo de ontem é uma técnica acessivel, mas use-a com uma dose de
bom senso. Se o Gltimo sprint foi excepcionalmente ruim porque a maior
parte da equipe esteve doente por uma semana, entdo pode ser seguro
assumir que vocé ndo tera esta falta de sorte de novo e vocé pode estimar
um fator de foco alto para o proximo sprint. Se a equipe instalou
recentemente um novo e rapido sistema de build continuo vocé pode,
provavelmente, aumentar o fator de foco devido a isto também. Se uma
pessoa nova esta se juntando a este sprint vocé precisa reduzir o fator de
foco para considerar seu treinamento. Etc.

Sempre que possivel olhe para os sprints passados e faca a média dos
nlmeros para obter uma estimativa mais confiavel.

E se a equipe for completamente nova e vocé ndo tiver nenhuma
estatistica? Olhe para o fator de foco de outras equipes em circunstancias
similares.

E se vocé ndo tiver nenhuma outra equipe para olhar? Suponha um fator
de foco. A boa noticia é que o seu chute sera usando somente no primeiro
sprint. Depois disto vocé terd estatisticas e pode medir e melhorar
continuamente seu fator de foco e a velocidade estimada.
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O fator de foco “padrdo” que eu uso para novas equipes € usualmente
70%, porque este é o ponto onde muitos de nossas outras equipes
chegaram com o tempo.

Qual técnica de estimativa nés usamos ?

Eu mencionei diversas técnicas acima — instinto/sentimento, calculo de
velocidade baseado no tempo de ontem, e calculo de velocidade baseada
no homens-dia disponiveis e fator de foco.

Entdo, qual técnica nés usamos ?

Geralmente combinamos estas técnicas em certas medidas. Realmente nao
toma muito tempo.

Olhamos para o fator de foco e na velocidade atual do dltimo sprint.
Olhamos para a disponibilidade total de nossos recursos disponiveis e
estimamos o fator de foco. Discutimos quaisquer diferencas entre estes
fatores de foco e fazemos 0s ajustes necessarios.

Uma vez que temos a listagem preliminar das estérias a serem incluidas
no sprint, eu fago uma revisdo baseada no meu sentimento. Eu peco a
equipe para ignorar 0s nmeros por um momento e pensar apenas em suas
percepgdes sobre a parte em questdo do sprint. Se acham que levara
bastante tempo entdo removemos uma ou duas estérias. E vice-versa.

Ao final do dia, o objetivo é simplesmente decidir quais estérias nos
incluiremos no sprint. Fator de foco, disponibilidade de recursos e
velocidade estimada sdo apenas meios de atingir o objetivo.

Por que nés usamos cartdes

A maior parte da reunido de planejamento do sprint é gasto lidando com
as estorias no product backlog. Estimando-as, repriorizando-as,
clarificando-as, quebrando-as, etc.

Como fazemos isso na pratica ?

Bem, normalmente, as equipes ligam o projetor e mostram um backlog
feito em Excel, entdo um cara (tipicamente o product owner ou 0 scrum
master) pega o teclado, esboca cada estoria e estimula uma discussdo. A
medida que as prioridades e detalhes sdo discutidas pela equipe e pelo
product owner, a pessoa ao teclado atualiza a estdria direto no Excel.
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Parece bom? Bem, ndo é. Normalmente é um saco. E o que é pior, a
equipe normalmente ndo avisa que € um saco até eles chegarem no fim da
reunido e perceberem que ainda ndo conseguiram passar para lista de
estorias!

Uma solucdo que funciona muito melhor é criar cartdes e colocé-los na
parede (ou numa mesa grande).

&—— MAIS IMPORTANTE MENOS IMPORTANTE —>
Sd 5d

12d 15d 12d

14d
DerosiTo | | Feogamenta LoGIN UsEg ADMIN Shave Tesre SeNna
Misgacdo BACKOFFICE BACKOFFICE PERFORMANCE cepToge

Esta é uma interface de usuario superior comparada a computador &
projetor porque:
= Pessoas ficam em pé e caminham => elas ficam acordadas e
alerta por mais tempo.
= Todos se sentem mais pessoalmente envolvidos (ao invés de sé o
cara com o teclado).
= Mdltiplas estorias podem ser editadas simultaneamente.
= Arepriorizacao € trivial - s6 trocar a posicéo dos cartdes.
= Apo6s a reunido, os cartdes podem ser levados para a sala da
equipe e ser usado como um quadro de tarefas na parede (veja pg
49 "Como nos fazemos o sprint backlog)

Vocé pode tanto escrevé-los a mdo ou (como geralmente fazemos),
quanto usar um script simples para gerar cartdes imprimiveis diretamente
do product backlog.
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Backlog ikem ¥85

Deposito
Motas ) |

Precisa de um diagrama de sequéncia de Estimativa
LML, Nao se preccupar agora com

criptografia

Como demonstrar

Logar, abrir pagina de deposite, depositar
€10, ver a pagina do meu saldo & verificar
que aumentou am €10,

PS — o script esta disponivel no meu blog em
http://blog.crisp.se/henrikkniberg.

Importante: Depois da reunido de planejamento do sprint, nosso scrum
master atualiza manualmente o product backlog no Excel com respeito a
quaisquer mudancas que foram feitas aos cartGes fisicos de estorias. Sim,
isso € um pequeno inconveniente administrativo, mas nés achamos
perfeitamente aceitavel considerando o quédo mais eficiente € a reunido de
planejamento do sprint com cartdes fisicos.

Uma nota sobre o campo “Importancia”. Essa é a importancia como
especificado no product backlog do Excel no momento da impressao. Té-
lo no cartdo torna facil ordenar os cartdes fisicamente por importancia
(normalmente colocamos os itens mais importantes a esquerda, e 0s
menos a direita). Entretanto, uma vez que os cartdes estdo na parede, vocé
pode ignorar a classificagdo de importancia e usar a ordenacao fisica na
parede para indicar importancia relativa. Se o product owner troca dois
itens, ndo perca tempo atualizando a classificacdo de importancia no
papel. Certifique-se de atualizar a classificacdo de importancia no product
backlog do Excel somente depois da reunido.

Estimativas de tempo sdo mais faceis (e mais precisas) de fazer se a
estoria é quebrada em tarefas. N6s usamos o termo “atividade” pois a
palavra “tarefa” significa algo completamente diferente em sueco :0)

Isso também é bom e facil de fazer com nossos cartes. Vocé pode dividir
a equipe em pares e cada um quebra uma estéria, em paralelo.

Fisicamente nds fazemos isso adicionando pequenas notas em post-it
embaixo de cada estdria, cada post-it refletindo uma tarefa dentro daquela
estoria.
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&—— MAIS IMPORTANTE MENDOS IMPORTANTE —>
9d 5d

14d 12d 15d 12d
00570 | [ Feouventa Loain Usr AOMIN | | Saoue Teste S
. Migeacdo BACKOFFICE BACKOFFICE PERFORMANCE cerPTose

DAC Escrever
e
e folha
“ &

Nos ndo atualizamos o product backlog do Excel com respeito a nossas
quebras em tarefas por duas razdes:
= A quebra de tarefas é geralmente bastante volétil, i.e. elas sdo
freqlientemente alteradas e refinadas durante o sprint, entdo da
muito trabalho manter product backlog do Excel sincronizado.
= O product owner ndo precisa estar envolvido neste nivel de
detalhes, mesmo.

Assim como com os cartGes de estdrias, 0s post-its de quebra de tarefas
podem ser reusados diretamente no sprint backlog (veja pag. 49 “Como
fazemos os sprint backlogs”).

Definicdo de “pronto”

E importante que o product owner e a equipe concordem com uma
definicdo clara de “pronto”. Uma estoria estd completa quando todo o
codigo estd no repositorio? Ou estd completa apenas quando foi feito
deploy em um ambiente de teste e a estéria foi verificada por uma equipe
de testes de integracdo? Sempre que possivel nds usamos a definicdo
“pronto para deploy em producéo”, mas algumas vezes precisamos usar a
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definicdo “feito deploy em servidor de teste e pronto para os testes de
aceitagéo”.

No inicio costumavamos ter checklists detalhados para isso. Atualmente
nos frequentemente dizemos “uma estéria esta pronta quanto o tester da
equipe Scrum diz que estd”. E responsabilidade do tester se certificar de
que a intenc¢do do product owner foi compreendida pela equipe e que o
item esta suficientemente “pronto” para que passe pela definicdo de
“pronto” acordada.

Nos percebemos que nem todas as estérias podem ser tratadas da mesma
forma. Uma estéria com o nome “Formulario para pesquisa de usuarios”
serd tratada de forma muito diferente de uma estoria com o nome “Manual
de operagdes”. No segundo caso, a definicdo de “pronto” pode
simplesmente significar “aceito pela equipe de operagdes”. E por isso que
0 senso comum geralmente € melhor do que checklists formais.

Se vocé frequentemente se confunde quanto a defini¢do de “pronto” (o

que 0correu conosco Nno inicio) vocé provavelmente deveria ter um campo
“definicdo de pronto” para cada estoria individual.

Estimativa de tempo usando planning poker

Estimar é uma atividade da equipe — cada membro é freqientemente
envolvido pra estimar cada estdria. Por que?

= Quando vamos planejar, normalmente n6s ndo sabemos
exatamente quem vai implementar quais partes de quais estorias.

= Estdrias normalmente envolvem diversas pessoas e diversos tipos
de expertise (design de interface de usuario, codificacdo, teste,
etc).

= Para prover uma estimativa, 0 membro da equipe precisa de
algum tipo de entendimento do qué trata a estéria. Pedindo para
todos estimarem cada item, ndés nos certificamos que cada
membro da equipe compreende do que cada item se trata. Isso
aumenta a probabilidade de que os membros se ajudardo durante
a sprint. Isso também aumenta a probabilidade de que questdes
importantes sobre a estdria surjam cedo.

» Quando pedimos que todos estimem uma estdria, freqlientemente
descobrimos discrepancias onde duas pessoas da equipe tém
estimativas bastante diferentes para a mesma estdria. Esse tipo de
coisa é melhor ser descoberto e discutido o quanto antes.
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Se vocé pedir & equipe para que gere uma estimativa, normalmente a
pessoa que melhor entende a estéria sera a primeira a revelar a sua.
Infelizmente, isso afetar fortemente as estimativas de todo o resto.

Ha uma técnica excelente para evitar isso — ela é chamada planning poker
(cunhada por Mike Cohn, eu acho).

Cada membro da equipe recebe um baralho de 13 cartas como mostrado
acima. Sempre que uma estdria deve ser estimada, cada membro escolhe
uma carta que representa a sua estimativa de tempo (em pontos por
estoria) e coloca-a virada para baixo sobre a mesa. Quando todos os
membros da equipe tiverem feito sua estimativa, as cartas sdo reveladas
simultaneamente. Dessa forma, cada membro da equipe é forcado a
pensar por si proprio ao invés de basear-se na estimativa de outra pessoa.

Se houver uma grande divergéncia entre duas estimativas, a equipe
discute as diferengas e tenta chegar a uma visdo comum do trabalho
envolvido na estéria. Eles podem fazer algum tipo de decomposicdo de
tarefas. Depois disso, a equipe faz novamente a estimativa. Esse processo
é repetido até que as estimativas de tempo cheguem a uma convergéncia,
isto é, todas as estimativas sejam aproximadamente a mesma para cada
estdria.

E importante lembrar aos membros da equipe que eles devem estimar a
quantidade total de esforgco envolvido na estéria. Ndo é somente “a sua”
parte do trabalho. O testador deve ndo somente estimar a quantidade de
esforco de teste.

Note que a seqiiéncia de nimeros ndo é linear. For exemplo, ndo ha nada
entre 40 e 100. Por qué?
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Assim evita-se a falsa sensagdo de precisdo para grandes estimativas de
tempo. Se uma estdria é estimada em aproximadamente 20 postos por
estoria, ndo € relevante se ela deve ser 20 ou 18 ou 21. Todos sabemos
que é uma estéria grande e que é dificil estimar. Portanto, 20 é 0 nosso
palpite aproximado.

Quer estimativas mais detalhadas? Entdo, quebre a estoria em estdrias
menores e estime-as!

E ndo, vocé ndo pode trapacear combinando um 5 e um 2 para fazer um 7.
Vocé deve escolher 5 ou 8. Ndo hd um 7 nas cartas.

Existem algumas cartas especiais:
e 0 = “esta estdria ja esta feita” ou “esta estoria é tdo pequena que
leva somente alguns minutos de trabalho”;
e ?="Eundo faco idéia alguma”;
e Xicara de café = “Estou cansado demais para pensar. Vamos
fazer uma pequena pausa”.

Esclarecendo Estérias

O pior é quando uma equipe orgulhosamente demonstra uma nova
funcionalidade durante o sprint e o product owner franze as
sombrancelhas e diz: “Bem, esta bonito, mas isso ndo é o que eu pedi!”

Como vocé assegura que a compreensdo que o product owner tem, casa
com a compreensdo que a equipe tem sobre a estdria? Ou que cada
membro da equipe tem a mesma compreensdo de cada estoria? Bem, vocé
ndo tem como. Mas aqui vao algumas simples técnicas para identificar as
piores confusdes.

A técnica mais simples é ter certeza que todos os campos foram
preenchidos em cada estéria (ou mais especificamente, para cada estéria
que for mais importante de ser considerada para essa reuniao).

Exemplo 1:

A equipe e o product owner estdo felizes com o sprint e prontos para
terminar o encontro. O scrum master diz “Esperem um segundo, na
estdria chamada “adiciona usuéario”, ndo h4 estimativa. Vamos estimar!”
Depois de algumas rodadas de planning poker a equipe concorda com 20
pontos por histdria enquanto o product owner levanta e enfaticamente diz:
-“0 queeeee?!”. Depois de alguns minutos de discussdo acalourada, ela se
transforma numa ndo compreensdo, por parte da equipe, sobre 0 escopo
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“adicionar usuario”, eles acreditaram ser “uma boa interface web para
adicionar, remover e proucurar por usuarios”, enquanto o product owner
compreendeu “adicionar usuarios” como uma chamada manual usando
SQL num banco de dados. Eles estimam novamente e concordam em 5
pontos por estoria.

Exemplo 2:

A equipe e o product owner estdo felizes com o plano do sprint e prontos
para terminar o encontro. O scrum master diz: “Esperem um segundo,
como a estoria adicionar usudrios serd demonstrada?” algum murmurinho
depois e alguém se levanta e diz: “Bem, primeiro logamos no site e ai
entdo...” e o product owner interrompe: “Logamos no site?! N&o, néo,
ndo, essa funcionalidade ndo devera ser parte do web site de forma
alguma, isso devera ser apenas um script SQL para administradores
técnicos”.

A descricdo de “como demonstrar” a estdria pode e deve ser muito breve!
Ou vocé nunca vai encerrar a reunido de planejamento do sprint a tempo.
Isso basicamente é uma descricdo por alto de como executar 0s mais
tipicos testes de cenario manualmente. “Faga isso, faca aquilo, e verifique
iSS0”.

Eu descobri que essa simples descricdo cobre freqlentes

desentendimentos sobre o escopo da estoria. Bom descobri-las cedo,
certo?

Quebrando estérias em estérias menores

Estdrias ndo deveriam ser muito pequenas nem muito grandes (em termos
de estimativas). Se vocé possui um grupo de estérias de 0.5 ponto, vocé
provavelmente sera uma vitima do microgerenciamento. Da mesma
forma, uma estéria de 40 pontos tera grande risco de terminar
parcialmente completa, o que ndo produz valor a sua empresa e apenas
amplia a administracdo. Ainda assim, se sua velocidade for 70 e as duas
estorias de maior prioridade possuirem o peso de 40 pontos por estéria
cada, o planejamento torna-se um pouco dificil. VVocé devera escolher
entre comprometer-se pouco (ex. produzir apenas um item) ou
comprometer-se demais (ex.produzir os dois itens).

Descobrimos que é quase sempre possivel quebrar uma estéria em
pedacos menores. Apenas tenha certeza de que as partes (estorias
menores) ainda representam entregas com valor de negoécio.
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NOs normalmente nos empenhamos para estérias estimadas em 2 - 8
homens-dia. Nossa velocidade é geralmente entre 40 e 60 para uma
equipe tipica, e isso nos da algo em torno de 10 est6rias por sprint.
Algumas vezes serdo tdo poucas quanto 5 e outras vezes serdo tantas
quanto 15. Este é um nimero gerenciavel de cartdes para se trabalhar.

Dividindo estorias em tarefas

Espere um momento, qual a diferenca entre “tarefas” e “estorias”? Uma
pergunta muito apropriada.

A distincdo é bem simples. Estérias sdo trabalhos que podem ser
entregues e que o product owner tem que se preocupar. Tarefas séo
atividades que ndo podem ser entregues, ou atividades que o product
owner ndo precisa se preocupar.

Exemplo da divisdo de uma estdria em outras menores:

ra
MANUTERC 0 :D ADIC./EDITAR CoNsuLTAZ
OF Us Ui USUARIO UsUigios
f L7

Exemplo da divisdo de uma estdria em tarefas:

CONSULTAR
UsuARIoS
Escrever
cecrecer | e [
] e JEUL
Encortrar D
ferramenta Implementar
de relatdrio & listn de
fazer spike usudrics

Teste de  [|Implementar
integrogip, | formulicie

debug, de corgulta
rafatorar

Seguem aqui algumas observacdes importantes:
» Equipes novas no Scrum sdo relutantes em gastar tempo
dividindo um conjunto de estérias em tarefas como essas.
Algumas sentem que essa é uma abordagem em cascata.
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»  Para estdrias que ndo foram claramente entendidas, é tdo simples
fazer essa divisdo logo, como mais tarde.

»  Esse tipo de divisdo freqlientemente revela trabalho adicional que
faz com que a estimativa de tempo aumente, mas por outro lado
resulta em um planejamento do sprint mais realista.

»  Esse tipo de divisdo logo cedo torna as reunides diarias do scrum
notavelmente mais eficientes (veja pagina 64 “Como fazemos as
reunides diarias”).

*  Mesmo que a divisdo seja imprecisa e mude quando o trabalho
iniciar, as vantagens acima ainda aplicam-se.

Assim, nés tentamos fazer o espaco de tempo do planejamento do scrum
grande o bastante para acomoda-la, mas se 0 tempo esgota-se, deixemos
ela de lado (veja “Onde desenhar a linha” abaixo).

Nota — nos praticamos TDD (test driven development — desenvolvimento
orientado a testes) que na pratica significa que a primeira tarefa para
quase todas as estorias € “escrever um teste de defeito” e a Ultima tarefa é
“refazer” (= melhorar a legibilidade do cddigo e remover duplicidades).

Definindo a hora e lugar da reuniao diaria

Uma saida frequentemente esquecida da reunido de planejamento de
sprint é “hora e local para a reunido diaria do scrum definidos”. Sem isto,
seu sprint tera um mal inicio. A primeira reunido diaria é essencial para o
lancamento onde todos decidem comecar a trabalhar.

Eu prefiro reunides matutinas. Mas, eu devo admitir, nés ndo tentamos
fazer reunifes diérias na tarde ou meio-dia..

Desvantagem de reunides vespertinas: quando vocé for trabalhar de
manha, vocé tem que tentar se lembrar do que falou ontem para as pessoas
sobre o que faria hoje.

Desvantagem de reunifes matutinas: quando vocé for trabalhar de
manha, vocé tem que se lembrar do que fez ontem, pra que possa reportar
isto.

Na minha opinido, a primeira desvantagem é pior, porque 0 mais
importante é o que vocé vai fazer, ndo o que vocé fez.

Nosso procedimento padrdo é selecionar o horario mais cedo sem que
ninguém reclame. Normalmente 9:00, 9:30, ou 10:00. O mais importante
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€ gue seja uma hora que todos da equipe aceitem completamente, de
coragéo.

Onde tracar a linha

OK, entdo o tempo esta acabando. De todas as coisas que queremos fazer
durante a reunido de planejamento do sprint, o que nés devemos cortar, se
o0 tempo acabar?

Bem, eu uso a seguinte lista de prioridades:

Prioridade 1: Um objetivo para o sprint e uma data para a realizacdo da
demonstracéo. Isto é 0 minimo que vocé precisa para iniciar um sprint. A
equipe tem um objetivo e uma data de término, e eles podem trabalhar a
partir do product backlog. E ruim, sim, e vocé deve seriamente considerar
0 agendamento de uma nova reunido para planejamento do sprint para o
dia seguinte, mas se vocé realmente precisa iniciar o sprint, isto devera
ajudar. Para ser honesto, eu nunca iniciei um sprint com esta pequena
informac&o.

Prioridade 2: Lista de estorias que a equipe aceitou trabalhar neste sprint.

Prioridade 3: Preencha a informagdo de estimativa para cada estéria do
sprint.

Prioridade 4: A informacéo “Como demonstrar” deve ser preenchida em
cada estdria do sprint.

Prioridade 5: Célculos de velocidade e recursos, como uma verificagdo
de realidade para o seu plano de sprint. Inclui lista de membros da equipe
e o comprometimento deles (de outra forma ndo se consegue calcular
velocidade).

Prioridade 6: Hora e local especifico para a reunido diaria. Se decide isto
de forma muito rapida, mas se vocé ndo tiver tempo o scrum master pode
simplesmente decidir isto depois da reunido e pode avisar todos por e-
mail.

Prioridade 7: Estdrias quebradas em tarefas. Esta quebra pode ser feita
diariamente, assim como as reunides diarias, mas isto vai gerar uma leve
interrup¢do no fluxo do sprint.
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Estorias técnicas

Eis aqui um problema complexo: Estérias técnicas. Ou itens néo
funcionais. Ou o que vocé preferir chama-los.

Estou referindo-me aquelas coisas que precisam ser feitas mas que ndo
fazem parte das entregas, ndo estdo relacionadas diretamente com
nenhuma estoria especifica e ndo agregam valor para o product owner.

Nés as chamamos de “estérias técnicas”.

Por exemplo:
= Instalar um servidor de build
0 Por que é necessério: porque economiza uma enorme
quantidade de tempo para os desenvolvedores e reduz o
risco dos problemas de integracéo ao fim da iteragéo.

= Escrever um resumo do projeto do sistema
0 Por que é necessario: Porque os desenvolvedores
insistem em esquecer-se do projeto geral e, em
conseqliéncia, de escrever um cédigo consistente.
Precisam de um documento do tipo “resumdo” para
manter todos na mesma linha de projeto.

» Refazer a camada DAO
0 Por que é necessario: Porque a camada DAO tem sido
uma total desordem e tem tomado tempo de todos devido
a essa confusdo e aos bugs desnecessarios. Limpar esse
cédigo vai economizar tempo de todos e aumentar a
robustez do sistema.

= Fazer o upgrade do Jira (bug tracker)
0 Por que é necessario: A versdo atual tem muitos bugs e é
lenta. Fazer o upgrade vai economizar tempo de todos.

Essas estorias fazem parte do senso comum? Ou elas estdo conectadas
com alguma estdria especifica? Quem as prioriza? O product owner
deveria envolver-se com essas coisas?

Fizemos varias experiéncias com diferentes maneiras de lidar com
estorias técnicas. Tentamos trata-las como estdrias de primeira classe,
como todas as outras. N&o funcionou bem. Quando o product owner
priorizou o backlog, foi como comparar magas com laranjas. De fato, por
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razbes obvias as estorias técnicas obtinham sempre prioridade menor
devido ao modo de pensar como: “ok, pessoal, Estou certo de que um
servidor de build continuo € importante, mas vamos atacar primeiro
alguma coisa que possamos faturar! E entdo podemos adicionar o
brinquedo tecnoldgico mais tarde, OK?”

Em alguns casos o product owner tem razdo, mas quase sempre ndo tem.
Concluimos que o product owner nem sempre esta qualificado para tomar
estas decisdes. Assim, o que fazemos é:

1)

2)

3)

Tentamos evitar as estorias técnicas. Procure transformar uma
estoria técnica em uma estéria normal, com valores de negécio
mensuraveis. Desse jeito o product owner vai ter uma chance
maior de tomar as decisOes corretas.

Se ndo conseguirmos transformar uma estéria técnica em uma
estoria normal, veja se o trabalho pode ser feito como uma tarefa
dentro de outra estdria. Por exemplo: “refatorar a camada DAO”
pode ser uma tarefa dentro da estéria “editar usuério”, pois ela
envolve a camada DAO.

Se os dois itens anteriores falharem, defina-o como uma estéria
técnica, e mantenha uma lista separada destas estorias. Deixe que
0 product owner a veja, mas ndo permita que modifique-a.
Utilizamos o parametros “fator de foco” e “velocidade estimada”
para negociar com o product owner e separar algum tempo no
sprint para implementar as estérias técnicas.

Exemplo (um didlogo muito semelhente a este ocorreu durante uma de
nossas reunides de planejamento do sprint.)

Equipe: "No6s temos trabalho técnico interno que precisa ser
feito. Gostariamos de dedicar 10% do nosso tempo para fazé-lo,
por exemplo, reduzir o fator de foco de 75% para 65%. Tudo
bem?"

product owner: "De jeito nenhum! N6s ndo temos tempo!"
Equipe: : "Bem, olhe para o Ultimo sprint (todas as cabecas
viram pra curva de velocidade no quadro branco). Nossa
velocidade estimada era 80, a atual é 30, certo?"

PO: "Exatamente! Entdo nds ndo temos tempo pra servigo
interno! Precisamos de novas caracteristicas!"

Equipe: "Bem, a razdo de nossa velocidade ter se tornado tdo
baixa foi que perdemos muito tempo tentando integrar versdes
funcionais para testes".

PO: “Sim, e?”

Equipe: “Bem, nossa velocidade vai continuar sendo ruim se nao
fizermos alguma coisa sobre isso.”
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=  PO: “Sim, e?”

» Equipe: "Entdo nés propomos subtrairmos aproximadamente
10% deste sprint para configurar um servidor de producédo e para
cuidar de outras coisas que irdo resolver os problemas de
integracdo. Isto provavelmente ird aumentar nossa velocidade de
sprint em pelo menos 20% para cada sprint subsequente. Pra
sempre!"

= PO: "Verdade? Entdo por qué nés ndo fizemos isto no sprint
passado?"

= Equipe: "Err... porque vocé ndo quis que fizéssemos."

= PO: "Oh, hum, muito bem, parece uma boa idéia fazermos isto
agora entao!"

E claro, a outra opgéo é so deixar o product owner desinformado ou dar-
Ihe um fator de foco ndo negocidvel. Mas nao tem desculpa para ndo
tentar chegar a um consenso primeiro.

Se o product owner for um companheiro competente e razoavel (e nés
tivemos sorte aqui) sugiro manté-lo tdo informado quanto possivel e
deixa-lo decidir sobre as prioridades. Transparéncia € um dos valores
centrais do Scrum, certo?

Sistema de acompanhamento de bugs vs.
product backlog

Eis aqui uma armadilha. Excel é um o6timo formato para o product
backlog. Mas vocé ainda precisa de um sistema de acompanhamento de
bugs, e 0 Excel provavelmente ndo lhe atendera. Nés usamos Jira.

Entdo, como nods levamos os defeitos registrados no Jira para as reunides
de planejamento do sprint? Eu quero dizer que ndo devemos apenas
ignora-los e focarmos apenas nas estorias.

NoOs tentamos varias estratégias:

1) O product owner imprime os bugs prioritarios registrados no Jira,
leva-0s a reunido de planejamento do sprint e afixa-os na parede
junto com as outras estorias (especificando, desse modo,
implicitamente, a prioridade desses itens em comparagdo com as
outras estorias).

2) O product owner cria estérias que fazem referéncia aos itens do
Jira. Por exemplo: “consertar os bugs mais criticos dos relatérios
do back office, Jira-124, Jira-126 e Jira-180".



44 | SCRUM E XP DIRETO DAS TRINCHEIRAS

3) O concerto de bugs ¢é considerado fora do sprint, p.ex., a equipe
mantém um fator de foco pequeno o suficiente (50%, por
exemplo) para garantir que tenham tempo para conserta-los.
Assim, assumem que gastardo um certo periodo de tempo de cada
sprint consertando os bugs.

4) Colocar o product backlog dentro do Jira (p.ex. descartar o
Excel). Trate os bugs como qualquer outra estéria.

Nos ainda ndo concluimos qual dessas estratégias é a melhor para nds. De
fato, elas variam de equipe para equipe e de sprint para sprint. Eu sou
propenso a apostar na primeira estratégia. Ela é mais legal e mais simples.

A reunido de planejamento do sprint esta
finalmente terminadal

Uau, Eu nunca imaginei que este capitulo sobre planejamento do sprint
fosse ser tdo longo! Eu acho que isso reflete a minha opinido de que a
reunido de planejamento do sprint é a coisa mais importante que se faz no
Scrum. Empenhe-se bastante para fazé-la corretamente e todo o resto sera
muito mais facil.

A reunido de planejamento do sprint obteve sucesso se todos (0s membros
da equipe e o product owner) sairem da reunido com um sorriso no rosto,
acordam na outra manh& com um sorriso e todos fazem a primeira reunido
diaria com um sorriso.

Entdo, €é claro, tudo pode dar errado no restante do projeto, mas pelo
menos vocé ndo podera culpar o planejamento do sprint :0)



Como comunicamos sprints

E importante manter a empresa inteira informada sobre o que esta
acontecendo. Embora as pessoas reclamem, ou mesmo pior, fagam falsas
suposicdes sobre o que esta acontecendo.

No6s usamos a “pagina de informagdes do sprint” para isso.

Equipe Jackass, sprint 15

Objetivo do sprint
- Release beta pronto!

Sprint backlog (estimativas entre parénteses)
- Depdsito (3)

- Ferramenta de migragéo (8)

- Login de backoffice (5)

- Administragao de usuarios de backoffice (&)

Velocidade estimada: 21

Cronograma

- Periodo do sprint: 2006-11-06 a 2006-11-24

- Reuniao diaria: 9:30 — 9:45, na sala da equipe
- Sprint demo: 2006-11-24, 13:00, na cantina

Equipe

- Jim

- Erica (scrum master)
- Tom (75%)

- Eva

- John

As vezes no6s incluimos informagBes sobre como cada estdria serd
demonstrada também.
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O mais cedo possivel depois da reunido de planejamento do sprint, o
scrum master cria esta pagina, pde no ar no Wiki, e envia para a empresa
inteira.

Assunto: Sprint 15 da equipe Jackass iniciado.

0l4 para todos! A equipe Jackass iniciou o
sprint 15, Wosso objetivo & demonstrar o release
pbeta no dia 24/nowv.

Veja a pagina de informag¢des do sprint para mais
detalhes:
http://wiki.mycompany.com/jackass/sprintls

NOs também temos a pagina “dashboard” no nosso wiki, que junta tudo
que esta acontecendo nos sprints.

Dashboard Corporativo

Sprints em andamento
+ Equipe X sprint 15
+ Equipe Y sprint 12
= Equipe Z sprint 1

Além disso, o scrum master imprime a pagina de informacao do sprint e
coloca no mural do lado de fora da sala da equipe. Entdo todo mundo que
passa pode vé-la e descobrir o que a equipe fazendo. Desde que isso
inclua o tempo e o lugar da reunido diaria e da apresentacdo do sprint, se
sabera onde ir para descobrir mais.

Quando o sprint esta perto do fim, o scrum master lembra todo mundo
sobre a apresentacdo que ocorrera em breve.

Assunto: Sprint demo equipe Jackass amanhd as 13:00 na cantina.

0l4a para todos! Vocés estZo convidados a comparecer ao nosso
sprint democ as 13:00 na cantina amanhd (sexta). Nds iremos
demonstrar o release beta.

Veja a piagina de informacdes do sprint para mais detalhes:
htte://wiki.mycompany.com/jackass/sprintls

Feito tudo isso, ninguém tem desculpa pra ndo saber 0 que esta
acontecendo.
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Como fazemos os sprint backlogs

Vocé ja fez isso alguma vez? Uau! Bom trabalho.

Bem, agora que ja completamos a reunido de planejamento do sprint e
contamos ao mundo sobre nosso sprint novinho em folha, é hora do
Scrum master criar um sprint backlog. Ele precisa ser feito depois da
reunido de planejamento do sprint, mas antes da primeiro reunido diaria
do Scrum.

Formato do sprint backlog

NoOs ja tentamos alguns formatos diferentes para o sprint backlog,
incluindo Jira, Excel e um quadro de tarefas pregado na parede. No
principio n6s usamos principalmente Excel. Existem varios modelos
prontos de sprint backlogs em Excel, incluindo graficos de burndown
automaticos e coisas do género. Eu poderia falar bastante como nos
refinamos nossos sprint backlogs em Excel. Mas néo farei isso. Ndo vou
nem incluir um exemplo aqui.

Ao invés disso, irei descrever em detalhes o que n6s temos visto ser o
formato mais produtivo para o sprint backlog — um quadro de tarefas
pregado na parede!

Encontre uma parede grande que ndo é utilizada ou que tem coisas indteis,
como o simbolo da empresa, diagramas velhos e quadros feios. Limpe a
parede (SO peca permissdo se for necssario). Cole uma folha de papel bem
grande, bem grande mesmo (pelo menos 2m de altura x 2m de largura, ou
3x2m para uma equipe grande). Entéo faca assim:
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E claro que vocé poderia usar um quadro branco. Mas seria um
desperdicio. Se possivel, use os quadros-brancos para rascunhos de
projeto e as outras paredes para 0s quadros de tarefas.

NOTA - se vocé usar post-its para tarefas, ndo esqueca de cola-los usando
durex ou fita crepe mesmo, ou vocé ird encontrar todos eles misturados no
chdo no dia seguinte.
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Como funciona o quadro de tarefas

Coisas nas quais Coisas nas quais - -
ninguém es?a alguém esta gizls::r;]ifag:mzré Manualmente trace um novo
trabalhando hoje trabalhando hoje ma?s ponto no burndown a cada
\ / / dia depois da reuniao diaria
V

v 4
Ndo INiciaoo|  INICIADO | PeonTo! -0) 0BTETIVO DO SPRIN' /eeLease seTal
[ 1/~

DEPOS Toq0s 0s postits de tarefas devem andar nessa diregéo BUQ OWN
et [0 IECL W | I :f‘\
~
Depois o item do backlog (em branco) vai para Pronto B ~

| ITENS NAO PLANETADOS Deeois

Estrever
Usee a0l qmmllzrg Saue

Se todos os itens
do backlog forem
concluidos antes do
fim do sprint,
adicione uns novos
daqui

Vocé pode, claro, adicionar todo tipo de colunas adicionais. “Esperando
pelo teste de integracdo” por exemplo. Ou “Cancelado”. Entretanto antes

de complicar as coisas, pense profundamente. Esta adicdo de coluna é
realmente necessaria?

Eu descobri que simplicidade é extremamente valida para este tipo de

coisa, entdo eu apenas adiciono complicagdes quando o custo de nédo fazer
€ muito alto.



50 | SCRUM E XP DIRETO DAS TRINCHEIRAS

Exemplo 1 — depois da primeira reunido diéaria
Depois da primeira reunido diaria, o quadro de tarefas vai parecer como
este:

Néo INiciaoo|  INICIAD0 Feiro! o) OBTETIVO 00 SPEINT: gELEASE gETA!

R Escrever
QeposiTo o | [ BURNOOWN
“ =
id

Escrever - "
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o,
=

k]
r

Loan |7
BackorFIC] pen ITENS NAO PLANETADOS Depois
=
l
= -ﬂ
USE? AOMIN o Tia m
BAckorFIcE

Como se pode ver, trés tarefas foram selecionadas e colocadas em
producdo. A equipe vai trabalhar nestas tarefas hoje.

As vezes, para equipes grandes, uma tarefa fica presa na etapa de
producdo pois ninguém lembra quem estava trabalhando nela. Se isto
acontecer de forma recorrente em uma equipe, normalmente se define
uma politica como rotular as tarefas em producdo com o nome da pessoa
que esta trabalhando nela.
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Exemplo 2 — poucos dias depois

Poucos dias depois, o quadro de tarefas pode se parecer com algo assim:

Néo INiciaoo]  INICIADO | PgoNTo! -0) OBTETIVO DO SPRINT: ELEASE SETA!

BUENDOWN

FEQQAMENTA
MIGRACAC

ITENS NAO PLANETADOS DEPOIS

Escre

USER ADMIN o s

BACKOFFICE

Como pode ver, completamos a estéria “depdsito” (i.e. foi integrada ao
repositorio com o codigo fonte, testada, refatorada, etc). A ferramenta de
migracdo estd parcialmente completa, a parte do login foi iniciada e a
parte de administracdo de usuarios ndo comecou.

Tivemos 3 itens ndo-planejados, como pode se ver na parte inferior
direita. Guarda-los é util para que sejam lembrados quando vocé for fazer
a retrospectiva do sprint.
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Eis um exemplo de um sprint backlog real perto do fim do sprint. Ele de
fato fica meio baguncado com o andamento do sprint, mas isso estd OK
pois sua vida é curta. A cada novo sprint, nés criamos um fresco, limpo e
novo sprint backlog.
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Como funciona o gréafico de burndown
Vamos dar um zoom no grafico de burndown:
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Este grafico mostra que:

= No primeiro dia do sprint, 1 de agosto, a equipe estimou que
havia aproximadamente 70 pontos por estdria de trabalho a serem
feitos. Isso foi na verdade a velocidade estimada de todo o sprint.

= Em 16 de agosto a equipe estimou que havia aproximadamente
15 pontos por estéria de trabalho a serem feitos. A linha de
tendéncia tracejada mostra que eles estdo aproximadamente
dentro do prazo, isto é, neste ritmo eles completardo tudo até o
final do sprint

NOs pulamos os finais de semana no eixo-x, uma vez que o trabalho
raramente é executado aos finais de semana. Nd&s costuméavamos incluir
finais de semana mas isso tornaria o grafico de burndown um pouco
confuso, ja que o mesmo ficaria “plano” nos finais de semana e isso
poderia parecer um sinal de alarme.
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Sinais de alarme do quadro de tarefas

Uma olhada rapida no quadro de tarefas daria a qualquer um uma
indicacdo do qudo bem o sprint esta progredindo. O scrum master é
responsavel por garantir que a equipe haja quando surgirem sinais de
alarme como:

OUCH! Precisa
remover desse

BUENOOWN sprint alguns itens
i do backlog.

=

I -
i

Precisa adicionar
alguns itens do
backlog ao sprint.

=
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Ei, e arastreabilidade?!

A melhor rastreabilidade que eu posso sugerir neste modelo é tirar uma
foto digital do quadro de tarefas todo dia. Eu fago isso as vezes, mas eu
nunca encontrei um motivo para vasculhar estas fotos.

Se rastreabilidade é muito importante para vocé, entdo o quadro de tarefas
talvez ndo seja uma boa solucdo para vocé.

Mas eu sugiro que vocé realmente tente estimar o valor real de ter uma
rastreabilidade detalhada do sprint. Uma vez que o sprint esta pronto, o
software funcionando e a documentacdo entregue, alguém realmente se
preocupa com quantas estdrias foram completadas no dia 5 de um sprint?
Alguém realmente se preocupa com qual era o tempo estimado para
“escrever um teste de falha para Dep6sito”?

Estimando dias vs horas

Na maioria dos livros e artigos sobre Scrum, vocé vai encontrar que as
tarefas sdo estimadas em horas, e ndo em dias. Costumavamos fazer isto.
Nossa formula geral era: 1 homem-dia = 6 horas-homem reais.

Atualmente deixamos de fazer assim, pelo menos na maior parte de nosso
grupo, pelas seguintes razdes:

= As estimativas em homem-hora eram muito granulares, e isto
provocava uma tendéncia a estimar muitas tarefas de 1-2 horas e
a consequente micro gerencia.

» De qualquer forma, como todos estavam pesando em temos de
homens-dias, e simplesmente multiplicavam por 6 antes de
escrever homem-hora. “Hmmmm, esta tarefa deve gastar um dia.
Bom, tenho que escrever horas, entdo escrevo 6 horas”.

= Duas unidades diferentes podem causar confusdo. “Esta
estimativa é em homem-hora ou homem-dia?

Assim, atualmente usamos o homem-dia para todas as nossas estimativas
(embora continuemos chamando de pontos por estoria - story points).
Nosso menor valor é 0,5, isto é, qualquer tarefa que € menor que 0,5 sera
eliminada, combinada com outras tarefas ou recebera o valor de 0,5. (Ndo
tem problema superestimar um pouco). Simples e elegante.



Como arrumamos a sala da equipe

O canto do design

Eu notei que muitas das mais interessantes e valiosas discussfes sobre
design acontecem espontaneamente na frente do quadro de tarefas.

Por esta razdo, nds tentamos arrumar esta area explicitamente como um
“canto do design”.

@@ Parede de design (quadro branco)
adeiras Computade

extra Publico

N 7

Muito espaco
<| para ficar de
pé e circular e ﬁ

apontar e

% gestii,llar %

(sejaie) ap oipenp)
judg op apaied

Isto é realmente bem (til. Nao ha forma melhor de ter uma viséo geral do
sistema do que ficar no canto do design e dar uma olhadela em ambas as
paredes, e entdo dar uma olhadela no computador e tentar o Gltimo build
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do sistema (se vocé for sortudo o bastante para ter build continuo, veja pg
81 “Como combinamos Scrum e XP”).

A “parede do design” é s6 um grande quadro-branco contendo 0s rabiscos
de design e esbocos (printouts) da documentacdo de design mais
importante (graficos de seqiliéncias, protétipos de GUI, modelos de
dominio, etc).

Acima: uma reunido didria acontecendo no canto mencionado.

Hmmmm..... aquele burndown parece suspeitosamente legal e direto, ndo. Mas a
equipe insiste que é real :0)

Sente a equipe junta!

Com relagdo aos assentos e a organizacao das mesas de trabalho hd uma
coisa que pode ndo ter sido estressada o suficiente:

Sente a equipe junta!

Para clarificar um pouquinho mais, o que eu estou dizendo é

Sente a equipe junta!
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As pessoas sdo relutantes para mudar. Pelo menos nos lugares onde eu
trabalhei. Eles ndo querem ter que juntar todas as suas coisas, desconectar
0 computador, mover todas as suas tralhas para uma nova mesa, €
conectar tudo de novo. Quanto menor a distancia, maior a relutancia,
“Vamos la chefe, para que mudar somente 5 metros?”.

Mas quando estamos construindo equipes de Scrum eficientes ndo ha
outras alternativas. Somente mantenha a equipe junta. Mesmo que vocé
tenha que pessoalmente ameacar cada um, carregar todo o equipamento
deles, e limpar suas velhas manchas de café. Se ndo ha espaco para a
equipe, crie um espago. Qualquer lugar. Mesmo se vocé tiver que colocar
a equipe no pordo. Mova as mesas ao redor, suborne 0 gerente
responsavel, faca o que for necessario. Somente mantenha a equipe junta.

Uma vez que vocé tenha a equipe toda junta, o retorno serd imediato.
Depois de somente um sprint a equipe ird concordar que foi uma boa idéia
sentar junto (falando por experiéncia pessoal, mas ndo ha nada dizendo
que a sua equipe ndo sera tdo teimosa para ndo admitir isto).

Agora o que “junto” significa? Como devem ser distribuidas as mesas de
trabalho? Bem, eu ndo tenho nenhuma opinido firme sobre a melhor
distribuicdo das mesas. E mesmo que eu tivesse, eu acredito que a maioria
das equipes ndo tenha o luxo de decidir exatamente como posicionar suas
mesas de trabalho. Geralmente existem restricdes fisicas — a equipe
vizinha, a porta do banheiro, uma grande maquina caga-niqueis no meio
da sala, o que for.

“Junto” significa:

e Audibilidade: Qualquer um da equipe pode conversar com 0
outro sem gritar ou sair da mesa.

e Visibilidade: Todos da equipe podem ver todos os demais. Cada
um da equipe consegue ver o0 quadro de tarefas. N&o
necessariamente perto o suficiente para 1é-lo, mas pelo menos
para vé-lo.

e Isolamento: Se toda equipe de repente levantar e se envolver em
uma espontanea e animada discussdo sobre implementacdo, ndo
haverd ninguém de fora da equipe perto o suficiente para ser
perturbado. E vice-versa.

"Isolamento” ndo significa que a equipe tenha que ficar completamente
isolada. Em um ambiente de trabalho aberto e repartido em cubiculos
pode ser suficiente que a equipe tenha seu proprio cubiculo com paredes
altas o bastante para filtrar o maximo do barulho das outras equipes.
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E se vocé tiver uma equipe distribuida? Bem, entdo vocé estd sem sorte.
Use 0 maximo de resursos técnicos que vocé puder para minimizar o dano
— video conferéncia, webcams, ferramentas de compartilhamento da area
de trabalho, etc.

Mantenha o product owner por perto

O product owner deve estar suficientemente perto para permitir que a
equipe possa ir onde esta e perguntar qualquer coisa, e também para que
ele possa ir ao quadro de tarefas. Mas ele ndo deve estar junto a equipe.
Por que? Porque ele provavelmente ndo serd capaz de se controlar e se
meter em detalhes e a equipe ndo “fluird” adequadamente (isto €, alcancar
um estado focado, hiperprodutivo e auto-gerenciado)

Para ser honesto, isto é uma especulagdo. Nunca vi um caso em que 0
product owner esteve junto da equipe, de modo que ndo tenho nenhum
motivo para dizer que n&o é uma boa idéia. E s6 uma intuicio pessoal e 0
gue comentam outros scrum masters.

Mantenha os gerentes e coaches por perto

Isto € um pouco dificil para escrever, pois fui tanto gerente quanto
coach...

Minha tarefa era trabalhar o mais proximo possivel da equipe. Formei 0s
grupos, me movia entre eles, programava em pares com outras pessoas,
ajudava outros scrum masters, organizava reunides de planejamento de
sprint, etc. Fazendo um retrospecto, a maioria das pessoas considerou isso
como uma Coisa Boa, jd que tinha alguma experiéncia com o
desenvolvimento 4gil de software.

Mas, entdo, eu era também (entra a musica tema do Darth Vader) o chefe
de desenvolvimento, um perfil funcional gerencial. O que significa que ao
entrar em uma equipe ela se tornava automaticamente menos auto-
gerenciavel. “caramba, o chefe estd aqui, ele provavelmente tem um
monte de opinides sobre 0 que deveriamos estar fazendo e sobre quem
deveria estar fazendo o que. VVamos deixar ele falar!”

Meu ponto de vista é: se vocé é um coach Scrum (e talvez também um
gerente), envolva-se 0 maximo possivel. Porem s6 por uma periodo
limitado de tempo, entdo saia e deixa o grupo “fluir” e se auto-gerenciar.
Verifique a equipe de vez em quando (ndo muito freqlientemente)
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participando das apresentacdes de sprint e observando o quadro de tarefas
e escutando os scrum matinais. Se voce encontrar uma area onde pode
haver melhorias, relina-se com o scrum master e ajude-o. NUNCA em
frente a equipe. Outra boa idéia é participar das retrospectivas do sprint
(veja na pagina 77 “Como fazemos as retrospectivas do sprint), desde que
sua equipe confie suficientemente em vocé para que sua presenca ndo 0s
iniba.

Para as equipes Scrum que funcionam bem, garanta que tenham tudo o
que precisam e tire do caminho tudo aquilo que pode atrapalhar (exceto
durante as apresentacdes de sprint).



Como fazemos as reunides diarias

Nossas reunides diarias (daily scrums) sdo seguidas bem a risca. Elas
comegam exatamente na hora, todo dia no mesmo lugar. No comego nds
iamos para um sala separada para fazer o planejamento do sprint (esses
eram os dias que usdvamos o sprint backlog eletrénico). No entanto, agora
noés fazemos nossas reunides diarias na sala da equipe na frente do quatro
de tarefas. Nada supera isso.

NOs normalmente fazemos as reunifes em pé, uma vez que isso reduz o
risco de ultrapassar 15 minutos.

Como atualizamos o quadro de tarefas

Normalmente atualizamos o quadro de tarefas durante a reunido diéria.
Conforme cada pessoa descreve o que fez ontem e o que fara hoje, vai
colocando post-its no quadro de tarefas. Enquanto essa pessoa descreve
um item ndo planejado, também cria um post-it para este item. Quando
atualiza uma estimativa de prazo, atualiza a mesma no respectivo post-it
escrevendo a nova e riscando a estimativa antiga. As vezes o scrum
master faz o trabalho com o0s post-its enquanto as outras pessoas
conversam.

Escrever Edcrever Egerever
teste teste teste
gue falka ue folha falhg
2 -?-?J. ad 3&'2_34_ 1

Algumas equipes tém a politica de cada pessoa deve atualizar o quadro de
tarefas antes de cada reunido. Isso também funciona bem. Apenas escolha
uma politica e se atenha a ela.

Independente do formato em que seu sprint backlog esta, tente fazer com
que toda a equipe se envolva na tarefa de manter o sprint backlog
atualizado. NGs tentamos realizar sprints onde o scrum master era o Gnico
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mantenedor do sprint backlog e todos os dias tinha que sair e perguntar as
pessoas sobre suas estimativas de prazo. As desvantagens disso s&o:
= O Scrum master gasta tempo demais administrando essas coisas,
ao invés de apoiando a equipe e removendo impedimentos.
= Os membros da equipe perdem a nogéo do status do sprint, uma
vez que o sprint backlog ndo é algo com o que eles precisem se
preocupar. Essa falta de feedback reduz a agilidade e o foco da
equipe.

Se o sprint backlog for bem definido, cada membro da equipe podera
atualiza-lo facilmente.

Imediatamente ap6s a reunido diaria do Scrum, alguém totaliza todas as

estimativas de prazo (6bviamente, excluindo aquelas que estiverem na
coluna de “prontos™) e marca um novo ponto no sprint burndown.

Lidando com atrasados

Algumas equipes possuem um pote de moedas e notas. Quando vocé se
atrasa, mesmo que apenas um minuto, vocé coloca um valor pré-
determinado no pote. Sem argumentacdo. Se vocé ligar antes da reunido
avisando que vai se atrasar, ainda assim tem que pagar.

Voceé sé se livra dessa se tiver uma boa desculpa, como consulta médica,
seu proprio casamento ou algo do tipo.

O dinheiro do pote é usado para eventos sociais. Comprar sanduiches
quando temos noite de jogo, por exemplo. :0)

Isso funciona bem. Mas s6 é necessario para equipes onde as pessoas se
atrasam freqlientemente. Algumas equipes ndo precisam desse tipo de
método.

Lidando com o “néo sei o0 que fazer hoje”

N&o é raro alguem dizer "Ontem eu fiz bla bla bla, mas hoje eu ndo tenho
a minima ideia do que fazer " (ei, essa ultima parte rimou). E agora?

Vamos dizer que Joe e Lisa sdo 0s que ndo sabem o que fazer hoje.

Se eu sou scrum master, eu apenas passo e deixo a proxima pessoa falar,
mas anoto a pessoa que ndo tem nada para fazer. Depois de todos terem
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falado, eu vou ao quadro de tarefas com toda a equipe, de cima para
baixo, e verifico que tudo est4 em sincronia, que todos sabem o que cada
item significa, etc. Eu convido as pessoas a adicionarem mais post-its.
Entdo eu volto para aquelas pessoas que ndo sabem o que fazer: “agora
que nds passamos pelo quadro de tarefas, vocés tem alguma idéia sobre o
que vocés podem fazer hoje™? Tomara que tenham.

Se ndo, eu avalio se hd uma oportunidade de programacao em par. Vamos
dizer que Niklas estd indo implementar a GUI de back office do usuario
administrador hoje. Nesse caso eu educadamente sugiro que talvez Joe e
Lisa possam fazer par com Niklas nisso. Normalmente funciona.

E se aquilo ndo funcionar, aqui esta o proximo truque.

Scrum master: “OK, quem quer mostrar a release beta pra gente?
(considerando que isso era o objetido do sprint)

Equipe: siléncio confuso

Scrum master: “N&o estamos prontos?”

Equipe: “hum... ndo”

Scrum master: “Mas que coisa. Por que ndo? O que esta faltando?”
Equipe: “Bem, ndo temos o servidor de testes pra rodar, e o script de
geracdo de build esta falhando.”

Scrum master: “Aha.” (adiciona dois post-its no quadro de tarefas). “Joe
e Lisa, como podem nos ajudar hoje?”

Joe: “Hum.... Acho que vou tentar algum servidor de testes em algum
lugar”.

Lisa: “... e eu vou tentar arrumar o script da build”.

Se tiver sorte, alguém de fato ira mostrar a release que pediu. Otimo!
Vocé atingiu o objetivo do sprint. Mas e se estiver no meio do sprint?
Facil. Parabenize a equipe pelo trabalho bem feito, pegue uma ou duas
estorias da secdo “proximos” no seu quadro de tarefas e passe para “a
fazer” & esquerda. Entdo refaca a reunido diéria. Notifique o product
owner que vocé adicionou novos intesn no sprint.

Mas o gue acontece se a equipe ndo alcancou o objtivo e Joe e Lisa ainda
se recusam a fazer algo Gtil. Eu normalmente considero uma das seguintes
estratégias  (nenhuma delas é muito agradavel mas é uma Ultima
alternativa):

e Vergonha: “Bem eu ndo tenho nenhuma idéia de como vocés
podem ajudar a equipe mas acho que talvez vocés possam ir para
casa, ler um livro ou alguma outra coisa. Ou apenas se sentar e
ver se alguém precisa de ajuda.”.
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e Velha-Escola: Apenas atribua-os uma tarefa.

e Pressdo do par: Diga “Usem o tempo que for necessario, Joe e
Lisa. NOs todos estaremos esperando aqui sem pressa até que
vocés possam arrumar algo que nos ajude a alcancar o objetivo.”

e Serviddo: Diga “Vocés podem ajudar a equipe indiretamente
sendo mordomos hoje. Facam café, massageiem as pessoas,
limpem o lixo, cozinhem-nos algo para comer, e qualquer outra
coisa que nos pedirmos durante o dia.” Vocés se surpreenderdo
em qudo rapidamente Joe e Lisa se apresentardo para as tarefas
técnicas :0)

Se uma pessoa freqlientemente te forcar a tomar esse tipo de medidas,
vocé precisa remové-la do grupo e dar um sério treinamento. Se o
problema persistir, vocé deve avaliar o quanto a pessoa é importante para
a equipe.

Se ndo for, tente remové-la da equipe.

Se for, tente parea-lo com alguém que possa ser o seu “pastor”. Joe sera
um 6timo desenvolvedor e arquiteto, apenas ele prefere que outra pessoa
Ihe fale o que fazer . Perfeito. Dé a Nicklas o dever de ser o pastor
permanente de Joe. Ou assuma a responsabilidade vocé mesmo. Se Joe é
importante o suficiente para sua equipe, isso serd um esforgo valido. N6s
tivemos casos como esse e isso funcionou mais ou menos.



Como fazemos apresentacdes de sprint

A apresentagcdo de sprint (ou revisdo de sprint como algumas pessoas
chamam), é uma parte importante do Scrum que as pessoas tendem a
subestimar.

“Oh nds realmente precisamos fazer uma apresentacdo? Realmente ndo ha
muita diversdo para mostrar!”

“Nos temos tempo para preparar a &%3$# de uma apresentagao!”

“Eu ndo tenho tempo para assistir as apresentacdes de outras equipes!”

Por que insistimos que todos os sprints
terminem com uma apresentacao

Uma apresentacdo de sprint bem feita, apesar disso poder parecer
dramatico, tem um efeito profundo.
» A equipe ganha crédito por suas realizacGes. Eles se sentem bem.
= Qutros aprendem o que sua equipe esta fazendo.
= Aapresentagdo atrai feedback vital dos stakeholders.
=  ApresentagcBes sdo (ou deveriam ser) um evento social onde
equipes diferentes podem interagir umas com as outras e discutir
seu trabalho. Isso tem muito valor.
= Fazer uma apresentacdo forca a equipe a realmente terminar as
coisas e libera-las (mesmo que seja apenas em um ambiente de
teste). Sem apresentagBes, nds continuamos recebendo imensas
pilhas de coisas 99% prontas. Com apresentacfes nds podemos
ter menos itens prontos, mas estes itens estardo realmente
prontos, 0 que € (no nosso caso) muito melhor do que termos
uma pilha inteira de coisas que estdo apenas parcialmente prontas
e que irdo poluir o préximo sprint.

Se uma equipe € mais ou menos forcada a fazer uma apresentacdo do
sprint mesmo ndo tendo muita coisa funcionando para ser mostrada, a
apresentacdo serd constrangedora. A equipe ir4 gaguejar e tropecar
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durante a apresentacdo e os aplausos no final serdo fingidos. As pessoas
se lamentardo pela equipe, alguns podem ficar irritados por terem perdido
tempo indo a uma apresentacgdo ruim.

Isso machuca. Mas o efeito € como o de um remédio amargo. No préximo
sprint, a equipe realmente tentard concluir as coisas! Eles pensardo
“talvez n6s possamos demonstrar apenas 2 coisas no préximo sprint ao
invés de 5, mas poxa, dessa vez elas irdo funcionar!”. A equipe sabe que
de qualquer forma eles terdo que fazer uma apresentacdo, o que aumenta
significantemente a chance de que haja algo Util para demonstrar. Eu vi
iSso acontecer muitas vezes.

Checklist para as apresentacdes de sprint

e Certifique-se de apresentar claramente o objetivo do sprint. Se
houver pessoas na apresentacdo que ndo sabem absolutamente
nada sobre seu produto, utilize alguns minutos para descrevé-lo.

»  Nao gaste muito tempo preparando a apresentacéo, especialmente
evite enfeitar demais as apresentacbes. Corte tudo que nao
interessa e foque-se apenas em demonstrar cddigo realmente
funcionando.

e Mantenha um bom ritmo, isto é, foque sua preparacdo em fazer
com que a apresentacado seja rapida ao invés de bonita.

 Mantenha a apresentacdo em um nivel orientado ao negdcio,
deixe de fora detalhes técnicos. Foque em “o que nos fizemos” ao
invés de “como nds fizemos”.

e Se possivel, deixe a audiéncia testar o produto.

* N&o demonstre um monte de corre¢es de pequenos bugs e
funcionalidades triviais. Mencione-as mas nao as demonstre, ja
que isso geralmente leva muito tempo e desvia o foco das estorias
mais importantes.

Lidando com coisas “nao demonstraveis”

Membro da equipe: “Eu ndo vou demonstrar esse item, porque isso nao
pode ser demonstrado. A estoria é ‘Melhorar a escalabilidade para que o
sistema possa suportar 10.000 usudarios simultaneamente’. Eu ndo posso
preparar 10.000 usuarios simultaneamente para uma apresentacéo,
posso?”

Scrum master: “Vocé terminou a estéria?”

Membro da equipe. “Sim, claro”.

Scrum master: “Como vocé sabe?”
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Membro da equipe: “Eu configurei o sistema em um ambiente de teste
de performance, iniciei 8 servidores de carga e disparei requisicdes
simultineas contra o sistema”.

Scrum master: “Mas vocé tem alguma indicacdo de que o sistema iria
suportar 10.000 usuarios?”.

Membro da equipe: “Sim. As maquinas de teste estavam com o limite
insignificante, elas ainda poderiam suportar 50.000 requisicdes
simultineas durante meu teste”.

Scrum master: “Como vocé sabe?”

Membro da equipe (frustrado): “Bem, eu tenho esse relatorio! Vocé
mesmo pode ver, o relatdrio mostra como o teste estava configurado e
quantas requisicdes eu enviei!”

Scrum master: “Oh excelente! Entdo essa é sua “apresentacdo”. Apenas
mostre o relatdrio e passe-o para a platéia. Melhor do que nada, né?”.
Membro da equipe: “Oh, isto é suficiente? Mas isso é feio, preciso
melhora-lo.”.

Scrum master: “OK, mas ndo gaste muito tempo. O relatério ndo tem
que estar bonito, apenas informativo.”
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Como fazemos retrospectivas de Sprints

Por que insistimos gque todas as equipes
facam retrospectivas

A coisa mais importante sobre retrospectivas é assegurar-se de que elas
acontegam.

Por alguma razdo, equipes nem sempre parecem propensas a fazer
retrospectivas. Sem um estimulo, muitas de nossas equipes
freqlientemente ndo fariam a retrospectiva e seguiriam adiante para
préximo sprint. Pode ser algo cultural na Suécia, ndo tenho certeza.

Mesmo assim, todos concordam que retrospectivas sdo extremamente
Uteis. Na verdade, eu diria que a retrospectiva € o segundo evento mais
importante no Scrum (o primeiro seria a reunido de planejamento do
sprint), pois essa é a sua melhor chance de melhorar!

E claro, vocé ndo precisa que de uma reunifo de retrospectiva, saiam boas
idéias. Vocé pode fazer isso na sua banheira em casa! Mas a equipe
aceitard a idéia? Talvez, mas a probabilidade de obter a aceitacdo da
equipe é muito maior se a idéia vem “da equipe”, isto €, ocorre durante a
retrospectiva, quando todos tém permissdo para contribuir e discutir as
idéias.

Sem retrospectivas, vocé descobrird que a equipe continua a cometer 0s
mesmaos erros repetidamente.

Como organizamos retrospectivas

O formato geral varia um pouco, mas geralmente nds fazemos assim:
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e NOs alocamos 1 a 3 horas dependendo o quanto a discusséo ja
estiver adiantada.

e Participantes: o product owner, a equipe toda, e eu mesmo
(Scrum master).

e NOs vamos para uma sala fechada, ou um confortavel sofa de
canto, um terraco, ou algum outro lugar como estes. Onde nos
pudermos ndo ter interrupcoes.

e Nos geralmente ndo fazemos retrospectivas no espaco de trabalho
da equipe, pois as pessoas tendem a perder a atencao.

e Alguém é designado como secretario.

e O Scrum master mostra o sprint backlog e, com a ajuda da
equipe, resume o sprint. Eventos e decisfes importantes, etc.

e Nos fazemos “as rodadas”. Cada pessoa tem a chance de dizer,
sem ser interrompido, o que eles acharam que foi bom, o que eles
acharam que poderia ter sido melhor, e 0 que eles gostariam de
fazer de forma diferente no préximo sprint.

e NOs comparamos a velocidade estimada com a velocidade
realizada. Se existir uma grande diferenca nds tentamos analisar o
motivo.

e Quando o tempo ja esta quase acabado, 0 Scrum master tenta
resumir as sugestdes concretas sobre o que nos poderemos fazer
melhor no préximo sprint.

Nossas retrospectivas ndo sdo geralmente muito estruturadas. Mas o tema
subjacente é sempre 0 mesmo: “o0 que nos podemos fazer melhor no
préximo sprint”.

Aqui esta um quadro de exemplo de uma retrospective recente:

Trés colunas:
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e Bom: se pudéssemos refazer o mesmo sprint novamente,
fariamos as coisas do mesmo modo;

e Poderia ter sido melhor: se pudéssemos refazer o mesmo sprint
novamente, fariamos as coisas de uma maneira diferente;

e Melhorias: idéias concretas sobre como podemos melhorar no
futuro;

Assim sendo, as colunas 1 e 2 olham pro passado enquanto que a coluna 3
olha pro futuro.

Depois que a equipe fez o brainstorming com todos esses post-its, eles
usaram uma votacdo para determinar quais melhorias devem dar atencéo
durante o préximo sprint. A cada membro da equipe foi dado trés imés e
foram convidados a votar em quaisquer das melhorias que gostariam que
a equipe priorizasse para execucdo durante o préximo sprint. Cada
membro da equipe poderia distribuir os imds como quisesse, até mesmo
colocar todos no mesmo item.

Baseado nisso, selecionardo cinco melhorias de processo para dar atencéo
e verificardo isso durante a préxima retrospectiva do sprint.

E importante ndo ser ambicioso demais nesse momento. Mantenha o foco
somente em algumas melhorias por sprint.

Divulgando licbes aprendidas entre equipes

A informacdo que surge durante uma retrospectiva do sprint é
normalmente muito valiosa. Esta equipe esta com dificuldades de foco por
que o gerente de vendas estd sequestrando programadores para
participarem como "especialistas técnicos™ em reunides de vendas? Esta é
uma informacdo importante. Quem sabe outras equipes estejam tendo 0s
mesmos problemas? Deveriamos educar mais o gerente de produtos a
respeito de nossos produtos, para que ele possa ser 0 apoio as vendas?

Uma retrospectiva de sprint ndo diz respeito a apenas como uma Gnica
equipe pode fazer um bom trabalho para o préximo sprint. Possui
implica¢fes muito maiores que isso.

Nossa estratégia para tratar isso é bastante simples. Uma pessoa (neste
caso, eu) participa de todas as retrospectivas de sprint, e age como uma
ponte de conhecimento. Bastante informal.
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Uma alternativa seria fazer com que cada equipe publicasse um relatério
da reunido de retrospectiva. NOs tentamos, mas descobrimos que poucas
pessoas liam estes relatérios, e menos ainda sdo 0s que agem através
deles. Entdo fizemos realmente do jeito mais facil.

Regras importantes para uma pessoa “ponte de conhecimento™:
= Deve ser um bom ouvinte
= Se a retrospectiva estiver em muito siléncio, ele deve estar
preparado para fazer perguntas simples mas estratégicas para
estimular a discussdo do grupo. Por exemplo: "se vocé pudesse
retornar no tempo e refazer o mesmo sprint por 1 dia, 0 que seria
feito diferente?"”
= Deve estar disposto a investir tempo visitando todas as
retrospectivas de todas as equipes.
= Deve estar em algum tipo de posi¢do de autoridade, para que
possa agir em sugestdes melhorias que estejam fora do controle
da equipe.
Isto funcionou perfeitamente bem, mas podem existir outras abordagens
que funcionariam muito melhor. Neste caso, por favor me elucide.

Mudar ou ndao mudar

Digamos que a equipe conclua que “nos comunicamos muito pouco entre
nos, entdo pisamos nos calos dos outros e bagungamos os designs uns dos
outros.”

O que vocé deve fazer sobre isso? Introduzir reunifes didrias de design?
Introduzir novas ferramentas para facilitarem a comunicagdo? Adicionar
mais paginas wiki? Bem, talvez. Pensando novamente, talvez nao.

Descobrimos que, em muitos casos, sé identificar o problema com clareza
suficiente é o bastante para resolvé-lo automaticamente no préximo
sprint. Especialmente se vocé cola a retrospectiva do sprint na parede
(sempre nos esquecemos disso, que vergonha pra gente!). Cada mudanca
que vocé introduz, adiciona algum tipo de custo. Entdo, antes de
introduzi-las, considere néo fazer nada e esperar o problema desaparecer
(ou se tornar menor) automaticamente.

O exemplo acima (“nos comunicamos pouco entre nds...”), € um tipico
exemplo de algo que é melhor resolvido sem se fazer absolutamente nada.



COMO FAZEMOS RETROSPECTIVAS DE SPRINTS | 73

Se vocé intorduzir uma nova mudanca a cada vez que alguém reclamar de
alguma coisa, pessoas podem se tornar relutantes a revelar problemas
menores, 0 que seria terrivel.

Exemplos de coisas que podem aparecer
durante as retrospectivas

Aqui vdo alguns exemplos de situagBes comuns que podem aparecer
durante o planejamento do sprint, e algumas aces.

“NOs deveriamos ter gasto mais tempo quebrando as
estorias em sub-itens e tarefas”

Isto é bem comum. Todos os dias na reunido diaria, membros da equipe se
pegam dizendo: “Eu realmente nédo sei o que fazer hoje”. Entdo ap6s cada
reunido didria vocé gasta mais tempo tentando encontrar as tarefas
concretas. Geralmente é mais eficaz adiar isto para um momento mais
oportuno.

Acbes tipicas: Nenhuma. A equipe provavelmente encontrara uma
solucéo por ela mesma durante o préximo planejamento do sprint. Se isto
acontece frequentemente, aumente o tempo do planejamento do sprint.

“Interferéncias externas demais”
Ac0es tipicas:
* pega a equipe para reduzir o fator de foco no préximo sprint, assim terdo
um plano mais realista
* peca a equipe para recordar melhor as interferéncias no préoxmo sprint.
Quem interrompeu, quanto tempo tomou. Sera mais facil resolver o
problema depois.
* peca a equipe para concentrar as interferéncias no scrum master ou
product owner
* peca a equipe para designar uma pessoa para ser o “goleiro”. Todas as
interrupcdes serdo repassadas a ele, assim o resto da equipe pode se
concentrar. Pode ser 0 scrum master ou ser revezado entre o resto.

“N6s nos comprometemos com coisas demais e s6
metade esté pronta”
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Acdes tipicas: nada. A equipe provavelmente ndo vai se comprometer
com coisas demais no proximo sprint. Ou no minimo nao errar por tanto.

“Nosso ambiente € barulhento e baguncado demais”
Acdes tipicas:

e tente criar um ambiente melhor, ou tire a equipe do local. Alugue
um quarto de hotel, Qualquer coisa. Veja pg 59 “Como
arrumamos a sala da equipe” ).

e Se ndo for possivel, diga a equipe para diminuir o fator de foco no
préximo sprint, e deixar claro que isso se deve ao ambiente
barulhento e bagungado. Espera-se que que isto faca o product
owner tomar alguma atitude sobre isto.

Felizmente nunca tive que mudar a equipe de lugar. Mas faria isto se fosse
Necessario :0)



Intervalo entre sprints

Na vida real, nem sempre vocé pode estar em uma corrida (sprint). Vocé
precisa descansar entre as corridas (sprint). Se vocé esta sempre correndo,
na verdade vocé estd caminhando.

O mesmo acontece no Scrum e no desenvolvimento de software em geral.
Sprints sdo muito intensos. Como desenvolvedor, vocé nunca ira querer
estar descansando, todos os dias vocé tem que ir naquela reunido infeliz e
dizer diante de todo mundo o que vocé fez ontem. Poucos irdo dizer: “Eu
gastei a maior parte do meu dia navegando por blogs e servindo
cappuccino”.

Adicionalmente ao descanso propriamente dito, existe uma outra boa
razdo para ter um intervalo entre os sprints. Apds a apresentacao do sprint
e a retrospectiva, a equipe e o product owner estardo ambos cheios de
informagOes e idéias para digerir. Se eles imediatamente correrem e
comecarem a planejar o préximo sprint, existira grande possibilidade de
ninguém ter tempo de digerir qualquer informacg&o ou licGes aprendidas, o
product owner ndo tera tido tempo para ajustar suas prioridades apds a
demonstracdo do sprint, etc.

Ruim:

Sequnda

08-10; Sprint 1 demo
10-11: Sprint 1 retrospectiva

13-16: Sprint 2 planejamento

No6s tentaremos introduzir algum tipo de intervalo apds comegar um novo
sprint (mais especificamente, no periodo apds a retrospectiva do sprint e
antes da proxima reunido de planejamento do sprint). Nem sempre
conseguimos.
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Por Gltimo, nds tentamos ter a certeza que a retrospectiva do sprint e suas
reunides de planejamento subseqlientes ndo ocorram no mesmo dia.
Todos devem ter uma boa noite-sem-sprint de sono antes de comegar um
novo sprint.

Melhor:
Sequnda Terga
09-10: Sprint 1 demo 9-13: Sprint 2 planejamento

10-11: Sprint 1 retraspectiva

Melhor ainda:

Sexta Sébado Domingo Segunda

09-10: Sprint 1 demo 9-13: Sprint 2 planejamentc
10-11: Sprint 1 retrospectiva

Uma forma de fazer isso é com os “lab days” (ou qualquer nome que vocé
quiser dar). Sdo dias que os desenvolvedores podem fazer o que eles
quisererm (OK, fui inspirado pelo Google). Por exemplo, eles podem ler
sobre as Ultimas versdes de algumas ferramentas ou APIs, estudar para
certificacdo, discutir temas técnicos com os colegas, participar de um
projeto pessoal, etc.

Nosso objetivo € ter um “lab day” entre cada sprint. Dessa forma vocé
ganha um descanso natural entre os sprints, e a0 mesmo tempo, vocé
permite a sua equipe de desenvolvedores manter os conhecimentos em
dia. Além disso, é um beneficio bem atraente para contratacéo.

Melhor de todos?

Quinta Sexta Sabado Domingo Segunda

09-10: Sprint 1 demo
10-11: Sprint 1 retrospectiva

DIA DE RATORIO 9-13: Sprint 2 planejamento

Atualmente nos temos um lab day por més. Especificamente, a primeira
sexta-feira de cada més. Por que ndo entre 0s sprints? Bem, porque eu
senti que era importante para a empresa toda ter o lab day ao mesmo
tempo. De outra forma, as pessoas tendem a ndo levar isso muito a sério.
E j& que nds ndo temos os sprints de todos os produtos alinhados, eu tive
que selecionar um lab day independente dos sprints.



COMO FAZEMOS O PLANEJAMENTO DE RELEASE E CONTRATOS COM PREGO
FIXO|77
Um dia nds poderiamos tentar sincronizar os sprints de todos os produtos
(p.ex., a mesma data de inicio e fim dos sprints para todos os produtos e
equipes). Nesse caso, nés colocariamos o lab day entre cada sprint.
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Como fazemos o planejamento de
release e contratos com preco fixo

Algumas vezes nds precisamos planejar antecipadamente mais de um
sprint por vez. Tipicamente em conjunto com um contrato de preco fixo
onde nés temos que planejar antecipadamente, ou entdo arriscar assinar
algo que ndo poderemos entregar a tempo.

Tipicamente, o planejamento de release é para nds uma tentativa de
responder a questdo “quando, no pior caso, n6s seremos capazes de
entregar a versdo 1.0 deste novo sistema”.

Se vocé realmente quer aprender sobre planejamento de release eu sugiro
que vocé pule este capitulo e compre o livro “Agile Estimating and
Planning”, de Mike Cohn. Eu realmente gostaria de ter lido esse livro
mais cedo (eu o li apds termos percebido as coisas por conta propria...).
Minha verséo de planejamento de release é um pouco simplista mas deve
servir como um bom ponto de partida.

Defina seus critérios de aceitacao

Além do product backlog, o product owner define uma lista de critérios
de aceitacdo, que é uma simples classificacdo do que os niveis de
importancia no product backlog realmente significam em termos do
contrato.

Aqui esta um exemplo de regras para critérios de aceitacao:

= Todos os itens com importancia >= 100 devem ser incluidos na
versao 1.0, caso contrario seremos mortalmente penalizados.

= Todos os itens com importancia entre 50 e 99 deveriam ser
incluidos na versdo 1.0, mas nos devemos ser capazes de conclui-
los em um release subsequente feito rapidamente.

» Itens com importancia entre 25 e 49 s8o necessarios, mas podem
ser feitos em release 1.1 subsequente.
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= |tens com importancia < 25 sdo especulativos e podem até
Mesmo nunca Vir a Ser Necessarios.

E aqui estd um exemplo de um product backlog, codificado em cores com
base nas regras acima.

Importéncia | Nome
130 banana
120 maca

115 laranja
110 goiaba
100 péra

95 passa

80 amendoim
70 donut

60 cebola

40 framboesa
35 mamao

10 mirtilo

10 péssego

Vermelho = deve ser incluido na versdo 1.0 (banana - péra)
Amarelo = deveria ser incluido na versdo 1.0 (passa - cebola)
Verde = pode ser feito mais tarde (framboesa - péssego)

Logo se nos entregarmos tudo entre banana e cebola dentro do prazo,
estamos a salvo. Se o tempo encurtar ndés podemos deixar de entregar
passa, amendoim, donut ou cebola. Tudo abaixo disso é bonus.

Faca estimativas de tempo para os itens mais
importantes

Afim de fazer o planejamento de release o product owner precisa de
estimativas, a0 menos para todas as historias que estdo inclusas no
contrato. Assim como no planejamento do sprint, este é um esforco
cooperativo entre o product owner e a equipe — a equipe estima, o product
owner descreve 0s itens e responde questdes.
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Uma estimativa de tempo é valiosa ao se mosrar perto do correto, menos
valiosa ao se distanciar, digamos, por um fator de 30% e completamente
sem valor se ndo possuir qualquer conexdo com a realidade.

Aqui esta um exemplo do valor de uma estimativa de tempo em funcéo de
quem fez os célculos e de quanto tempo eles gastaram fazendo isso.

A

Estimativa da eguip
Valor da ! fa & pe
astimativa de

lempo

Eztimativa do product cwner

Tempo gasio estimando o iempo

Tudo isso foi apenas uma maneira complicada de dizer:
= Deixa a equipe fazer as estimativas.
» N&o faca com que eles gastem tempo demais.
= Certifique-se de que eles tenham entendido que as estimativas de
tempo sdo estimativas cruas, ndo compromissos.

Normalmente o product owner reune toda a equipe em uma sala, fornece
algumas distracdes e lhes diz que o objetivo da reunido é fazer uma
estimativa de tempo para as 20 estdrias mais importantes no product
backlog (ou algo do tipo). Ele passa por cada estoria uma vez e entdo
deixa a equipe trabalhar. O product owner permanece na sala para
responder perguntas e clarificar o escopo de cada item conforme
necessario. Assim como no planejamento de sprint, 0 campo ‘“como
apresentar” é uma maneira bastante Gtil de diminuir o risco de equivocos.

Esta reunido deve ocorrer dentro de um intervalo de tempo fixo, caso
contrario as equipes tendem a gastar tempo demais estimando poucas
estorias.

Se o product owner desejar que mais tempo seja gasto nessa tarefa, ele
simplesmente agenda outra reunido para mais tarde. A equipe deve se
certificar de que o impacto destas reunibes nos seus sprints seja
claramente visivel para o product owner, para que ele possa compreender
que o trabalho de estimativas de tempo possui um custo.
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Aqui esta um exemplo de como estimativas de tempo devem terminar (em
pontos por estéria):

Imp Nome Estimativa
130 banana 12
120 maca 9
115 laranja 20
110 goiaba 8
100 péra 20
95 passa 12
80 amendoim 10
70 donut 8
60 cebola 10
40 framboesa 14
35 mamé&o 4
10 mirtilo

10 péssego

Estime velocidade

OK, agora nds temos uma estimativa de tempo, bem a grosso modo, para
as estdrias mais importantes.
Proximo passo € estimar nossa velocidade média por sprint.

Isso significa que nods precisamos decidir nosso fator de foco. Veja a pg
24 "Como a equipe decide quais estorias incluir no sprint".

O fator de foco é basicamente “quanto do tempo da equipe é gasto
focando na execucdo da estoria em questdo”. Nunca é de 100%, visto que
equipes perdem tempo fazendo itens ndo planejados, trocando o contexto
que estdo fazendo, ajudando outras equipes, verificando seus e-mails,
consertando seus computadores com defeito, discutindo politicas na
cozinha, etc.

Vamos dizer que n6s determinemos o fator de foco da equipe em 50%
(um pouco baixo, nés normalmente pairamos em torno de 70%). E vamos
dizer que o tamanho do nosso sprint serd de 3 semanas (15 dias) e nossa
equipe é composta por 6 membros.
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Cada sprint tem 90 dias-homem de duragdo, mas podemos esperar uma
producdo completa de 45 dias-homem no valor das estorias (devido o
fator de foco ser de 50%).

Entdo nossa velocidade estimada é de 45 pontos.

Se cada estdria tinha uma estimativa de 5 dias (que eles ndo) entéo essa
equipe poderia desenvolver aproximadamente 9 histérias por sprint.

Junte tudo num plano de release

Agora que temos estimativas de tempo e uma velocidade (45) podemos
facilmente fatiar o product backlog em sprints:

|Imp |Name |Estimativa |
Sprint 1
130 banana 12
120 maca 9
115 laranja 20
Sprint 2
110 goiaba 8
100 péra 20
95 passa 12
Sprint 3
80 amendoim 10
70 donut 8
60 cebola 10
40 framboesa 14
Sprint 4
35 mamao 4
10 mirtilo
10 péssego

Cada sprint inclue tantas estérias quanto possivel sem exceder a
velocidade estimada de 45.

Agora podemos ver que precisaremos de provavelmente 3 sprints para
terminar todos os “deve ter” e os “deveria ter”.
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3 sprints = 9 semanas = 2 meses. E essa a deadline que prometemos ao
cliente? Depende completamente da natureza do contrato; quao fixo é o
escopo, etc. Seguidamente adicionames um buffer significante para nos
proteger de mas estimativas, problemas inesperados, funcionalidades
inesperadas, etc. Neste caso devemos acordar em uma entrega para daqui
a 3 meses, nos dando um més de “reserva”.

O lado bom € que podemos demonstrar algo usavel para o cliente a cada 3
semanas e convida-lo a mudar os requisitos conforme vamos avangando
(claro que dependendo de como é o contrato).

Adaptacédo do plano de release

A realidade ndo se adaptara ao plano, entdo o plano deve adaptar-se a
realidade.

Apdbs cada sprint, observamos a velocidade para aquele sprint. Se a
velocidade atual foi muito diferente da velocidade estimada, revisamos a
velocidade estimada para os sprints futuros e atualizamos o plano de
release. Se isso nos deixar em apuros, 0 product owner pode entdo
negociar com o cliente ou verificar como reduzir o escopo sem
descumprir o contrato. Também pode ser que ele e a equipe descubram
alguma maneira de aumentar a velocidade ou o fator de foco, através da
remocao de alguns impedimentos graves que foram identificados durante
0 sprint.

O product owner pode ligar para o cliente e dizer “Ol4, nds estamos um
pouco atrasados, mas acredito que podemos entregar no prazo
simplesmente removendo a funcionalidade “Pacman embutido” que leva
um grande tempo de desenvolvimento. Se vocé quiser, poderemos
adiciona-la em um release posterior, 3 semanas apés o primeiro release.”

Talvez ndo seja uma boa noticia para o cliente, mas pelo menos estaremos
sendo honestos e daremos ao cliente a op¢do de adiantar a entrega —
devemos entregar as coisas mais importantes no prazo ou entregar tudo
atrasado. Geralmente, esta ndo é uma decisdo dificil. :0)



Como combinamos Scrum e XP

Dizer que Scrum e XP (eXtreme Programming) podem ser combinados de
forma vantajosa ndo seria uma afirmacao polémica. A maioria do material
que vejo na internet apoia essa hipdtese, entdo ndo vou me demorar
justificando o porqué.

Bem, terei que dizer uma coisa. O Scrum é focado nas praticas de
gerenciamento e organizacdo, enquanto o XP da mais atencdo as tarefas
de programacdo mesmo. Ai estd o porqué de elas trabalharem bem juntas
— elas abrangem areas diferentes e uma complementa a outra.

Eu deixo aqui minha opinido de que o Scrum e o XP podem ser
combinados de forma a dar resultados muito bons!

Eu vou destacar algumas das melhores praticas do XP e como elas se
aplicam ao nosso dia-a-dia. Nem todas nossas equipes decidiram adotar
todas elas, mas no total nds experimentamos a maioria das combinagdes
de XP/Scrum. Algumas dessas praticas sdo diretamente tratadas pelo
Scrum e podem ser vistas como sobrepostas, por exemplo, “Toda a
Equipe”, “Sentar Juntos”, “Estdrias” e “Planning game”. Em todos esses
casos, nos simplesmente usamos o Scrum ao invés do XP.

Programacao em par

NOs comecamos com esta pratica em uma de nossas equipes. Atualmente
tem funcionado bem. A maioria de nossas outras equipes ndo usam
programacao em par freqiientemente, mas como tentamos em uma equipe
por alguns sprints, eu me sinto encorajado a incentivar mais equipes a
colocarem em pratica.

Algumas conclus@es sobre programacdo em par:
» Programacdo em par aumenta a qualidade do cédigo
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Programacdo em par aumenta o foco da equipe (por exemplo:
quando o par lhe diz: “Ei, estas coisas realmente sdo necessarias
para este sprint?)

Surpreendentemente muitos desenvolvedores que sdo fortemente
contra programagdo em par nunca tentaram antes e rapidamente
aprendem a gostar uma vez que experimentam.

Programagdo em par é cansativa e ndao deve ser feito todos os dias
Trocar os pares freqlientemente é bom.

Programacdo em par nivela o conhecimento da equipe.
Surpreendentemente de forma rapida também.

Algumas pessoas simplesmente ndo se sentem confortaveis com
programacdo em par. Nao jogue fora um excelente programador
simplesmente porque ele ndo se sente confortdvel com
programacao em par

Revisdo de cédigo é uma alternativa valida para a programagao
em par.

O “navegador” (o cara que ndo estd digitando) deve ter um
computador para si proprio. N&do para ser usado no
desenvolvimento, mas para pequenas atividades quando
necessario, navegar na documentacgao enquanto o “piloto” (o cara
nos teclados) o espera, etc.

Ndo force as pessoas a praticarem a programacdo em par.
Encoraje as pessoas e forneca as ferramentas corretas, mas deixe-
as experimentar por si mesmas.

Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD)

Amém! Isso é para mim mais importante que Scrum e XP. Vocé pode tirar
minha casa, minha TV e meu cachorro, mas ndo tente me fazer parar de usar
TDD! Se vocé ndo gosta de TDD entdo ndo me deixe no recinto, porque eu
vou tentar fazer isso passar de um jeito ou de outro :0)

Aqui vai um sumaério de 10 segundos de TDD:

Desenvolvimento orientado a testes significa que vocé escreve
um teste automatizado, entdo escreve apenas codigo suficiente
para fazé-lo passar, entdo vocé refatora o cddigo
primeiramente para melhorar a legibilidade e remover
duplicacdo. Enxague e repita.

Algumas reflex6es sobre o desenvolvimento orientado a testes.

TDD é dificil. Leva um tempo para o programador pegar o jeito. Na
verdade, em muitos casos ndo importa quanto vocé ensina, treina e
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demonstra - em muitos casos a Unica maneira de um programador
"pegar o jeito" é fazendo ele programar em par com alguém que €
bom em TDD. Contudo, uma vez que pega o jeito, normalmente é
severamente infectado e nunca mais ird querer trabalhar de outra
forma.

= TDD tem um efeito profundamente positivo no design do sistema.

= Levatempo para deixar o TDD efetivamente pronto e funcionando
em um novo produto, especialmente em testes de integracdo de
caixa-preta, mas o retorno de investimento é rapido.

» Tenha certeza que vocé investe o tempo necessario para tornar mais
facil escrever os testes. Isso significa obter as ferramentas certas,
educar as pessoas, prover o utilitario de classes ou base de classes
certo, etc.

Nd&s usamos as seguintes ferramentes para desenvolvimento orientado a
testes.

= JUnit/ httpUnit / jWebUnit. Estamos considerando TestNG e
Selenium.

= HSQLDB como BD embutido na memoria para fins de teste.

= Jetty como container web embutido na meméria para fins de testes.

= Cobertura para métricas de cobertura de testes.

= Spring framework para ligacdo dos diferentes tipos de fixtures de
teste (com mocks, sem mocks, com banco de dados externo, com
banco de dados na memoria, etc).

Em nossos produtos mais sofisticados (da perspectiva do TDD) nds
automatizamos os testes e aceitagdo fechados. Esses testes carregam o
sistema todo na memodria, incluindo bases de dados e servidores web, e
acessam o sistema usando apenas as interfaces publicas (por exemplo
HTTP).

Dessa forma nos aceleramos muito os ciclos de desenvolvimento-build-
teste. Esse ambiente também funciona como uma rede de seguranga,
dando aos desenvolvedores a confiangca suficiente para refatorar com
freqUéncia, o que significa que o projeto mantem-se limpo e simples a
medida que o sistema cresce.

TDD em cédigos novos

No6s usamos 0 TDD para todo novo desenvolvimento, mesmo que o inicio
do projeto demore mais (ja que precisamos de mais ferramentas e suporte
para os testes. E uma dose de no-brainer, os beneficios sdo tdo grandes
que ndo ha nenhuma desculpa para ndo praticarmos o TDD.
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TDD em cédigos jé existentes

TDD ¢ dificil, mas tentar aplica-lo numa base de cddigo que ndo foi
construida visando o TDD desde o principio... é realmente muito dificil!
Por que? Bem, na verdade, eu poderia escrever muito sobre isso, mas
acho que vou parar aqui. Vou tratar disso num proximo artigo meu “TDD
from the Trehches” :0)

No6s gastamos bastante tempo tentando automatizar os testes de integracao
num dos nossos sistemas mais complexos. Os coédigos foram bastante
mexidos e estavam bastante baguncados e completamente desprovidos de
teste.

Para cada versdo do sistema nés temos uma equipe dedicada de testadores
que fazem um conjunto completo de testes de regressdo e performance.
Os testes de regressdo sdo normalemente trabalho manual. Isso atrasa
bastante o ciclo de desenvolvimento e liberacdo da versdo. Nosso objetivo
€ automatizar esses testes. Depois de termo batido nossas cabegas contra o
muro alguns meses, ndo chegamos muito perto do que queriamos.

Depois disso, mudamos nossa abordagem. NGs aceitamos o fato de que
estdvamos estagnados nos testes manuais de regressao e, ao invés disso,
deveriamos estar nos perguntando “Como posso fazer esse processo de
testes manuais ficar mais rapido?” Isso era um jogo, e n6s constatamos
que muito trabalho de teste da equipe foi gasto fazendo tarefas triviais de
instalacdo como navegar no back office para configurar tournments para
0s propositos dos testes, ou esperando pelo agendamento de um
tournament para comecar. Entdo nés criamos utilidades para isso.
Pequenas, de facil acesso como atalhos e scripts que dispensavam o
trabalho duro e deixava o foco nos testes efetivamente.

Esse esforco realmente se pagou. Na verdade, isso é provavelmente o que
deveriamos ter feito desde o inicio. NGs estdvamos tdo ansiosos em
automatizar os testes que esquecemos de fazer o passo a passo, onde 0
primeiro passo seria fazer os testes manuais mais eficientes.

Licdo Aprendida: se vocé estiver estagnado com os testes manuais de
regressdo, e quiser automatizar desse jeito, ndo o faga (a menos que isso
seja realmente muito facil). Ao invés disso, construa coisas que facam os
testes de regressdo mais faceis. Ai sim considere automatizar o teste
efetivo.
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Design incremental

Significa manter o design simples desde o inicio e melhora-lo
continuamente, ao invés de tentar deixa-lo perfeito desde o inicio e entéo
congelé-lo.

NOs estamos indo muito bem assim, isto €, nds gastamos uma quantidade
consideravel de tempo melhorando o design existente e nds raramente
perdemos tempo projetando de forma precipitada. As vezes nds
estragamos tudo, é claro, por exemplo quando deixamos que um design
instavel crie muitas raizes, de forma que refatorar se torna um grande
projeto. Mas no geral estamos muito satisfeitos.

Melhoria continua do design é praticamente um efeito coleteral do
Desenvolvimento Orientado a Testes.

Integracdo continua

A maioria dos nossos produtos possui uma configuracdo de integracdo
continua razoalvelmente sofisticada, baseada em Maven e QuickBuild.
Isto é extremamente valido e poupa tempo. Essa é a solucdo definitiva
para a velho problema “Ei, mas isso funciona na minha maquina”. Nosso
servidor de construcdo continua age como o “juiz” ou ponto de referéncia
a partir do qual se determina a qualidade de todas as nossas bases de
cédigo.

Toda vez que que alguém atualiza alguma coisa no sistema de controle de
versdo o servidor de construgdo continua ird acordar, construir tudo desde
0 inicio num servidor compartilhado e realizar todos os testes. Se alguma
coisa der errado, ele enviara um email avisando a equipe inteira que a
construgdo falhou, incluindo informag8es sobre exatamente qual mudanca
de codigo quebrou a construcéo, links para relatdrios de teste, etc.

Todas as noites o servidor de construgdo continua ira reconstruir o
produto desde o inicio e publicar binarios (ears, wars, etc),
documentacdes, relatorios de teste, relatérios de cobertura de testes,
relatérios de dependéncias, etc, no nosso portal de documentacdes
internas. Alguns produtos serdo também automaticamente implementados
em um ambiente de teste.

Configurar isso deu muito trabalho, mas valeu cada minuto.
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Propriedade coletiva do cédigo

No6s encorajamos a propriedade coletiva do cédigo mas ainda nem todas
as equipes tém adotado esse método de trabalho. Descobrimos que a
programacao em pares (pair programming) com a mudanca freqliente dos
pares leva automaticamente a um maior nivel de propriedade coletiva de
cédigo. As equipes com essa caracteristica tém provado ser muito
robustas, o sprint delas, por exemplo, ndo morre apenas porque alguém
importante ficou doente.

Ambiente de trabalho informativo

Todas as equipes tém acesso aos quadros brancos e a uma parede vazia e
fazem um bom uso desses recursos. Na maioria das salas vocé encontrara
as paredes preenchidas com todo tipo de informacéo sobre o produto e o
projeto. Assim, o maior problema passa a ser o lixo antigo acumulado nas
paredes. Por isso deveriamos introduzir o papel do “faxineiro” em cada
equipe.

Encorajamos 0 uso do quadro de tarefas, mas nem todas as equipes ainda
o0 adotaram. Veja na pagina 59 “Como n6s organizamos a sala da equipe”.

Padréo de codificacao

Recentemente n6s comegamos a definir o nosso padrdo de codificacéo.
Teria sido muito Util se tivéssemos feito isso antes. Nao leva quase tempo
nenhum. Comece com ele simples e va crescendo conforme a
necessidade. Escreva apenas regras que ndo sejam Obvias para todo
mundo e correlacione com algum material ja existente, sempre que
possivel.

A maioria dos programadores tem seu estilo proprio de codificacdo. Sao
pequenos detalhes como, por exemplo, a forma de tratar exce¢des, como
comentar o cdédigo, quando retornar valor nulo, etc. Em alguns casos as
diferengas ndo causam problemas, mas em outros casos pode levar ao
projeto de um sistema extremamente inconsistente e um codigo fonte
dificil de entender. Um padrdo de codificacdo aqui € muito dtil, ja que
vocé foca em coisas que realmente importam.

Aqui estdo alguns exemplos do nosso padrédo de codificagéo:

= Vocé pode quebrar qualquer uma dessas regras, mas tenha a
certeza que é por uma boa razdo e documente isso.
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= Use a convencdo de codificagdo da Sun como padrédo:
http://java.sun.com/docs/codeconv/html/CodeConvTOC.

doc.html

= Nunca, jamais, nem pense em capturar exce¢des sem logar 0
stack trace ou rethowing. log.debug() € uma boa, mas néo perca o
stack trace.

= Use a dependéncia baseada em métodos setter para desacoplar as
classes umas das outras. (exceto quando um acoplamento forte
for desejavel).

= Evite abrevia¢bes. Abreviages bem conhecidas como DAO séo
bem-vindas.

® Os métodos que retornam collections ou arrays ndo devem
retornar nulo. Retorne colecdes ou arrays vazios ao invés de
nulo.

Ritimo Sustentavel / Trabalho energizado

Muitos livros sobre desenvolvimento agil de software dizem que que
horas-extras sdo anti-produtivas no desenvolvimento de software.

Apdbs algumas experiéncias relutantes com isso eu sé posso concordar
plenamente com eles!

Ha aproximadamente um ano atrds uma de nossas equipes (a maior delas )
estava trabalhando horas extras excessivas.

A qualidade do software legado era horrivel e eles tinham que gastar boa
parte do tempo apagando incéndios. A equipe de teste (que também estava
fazendo horas extras) ndo tinha chance de fazer nenhuma garantia de
seguranca. Nossos usuarios estavam furiosos e os relatérios internos
queriam comer-nos Vivos.

Depois de alguns meses nés tinhamos negociado cargas horarias menores
e mais decentes. Pessoas trabalhando cargas horarias normais (exceto
durante alguns picos eventuais no projeto). E, surpresa, produtividade e
qualidade notaveis.

Claro, reduzir a carga horaria ndo foi o Unico aspecto que nos levou a essa
melhoria, mas nods todos estdvamos convencidos que foi um dos grandes
responsaveis.



Como fazemos testes

Essa é a parte mais dificil. Nao tenho certeza se é a parte mais dificil do
Scrum ou do desenvolvimento de software em geral.

A etapa de testes €, provavelmente, a que mais varia de uma empresa para
outra. Ela depende de quantos testadores vocé tem, de quao automatizados
s80 os testes, de que tipo de sistema vocé tem (apenas servidor+aplicacdo
web? ou na verdade vocé entrega pacotes de software?), do tamanho dos
ciclos de release, qudo critico é o sistema (servidor de blog versus
controle de trafego aéreo), etc.

Nos temos feito muitos experimentos em como fazer testes com Scrum.
Tentarei descrever o que temos feito e 0 que aprendemos até agora.

Vocé provavelmente ndo vai conseguir
eliminar a fase dos testes de aceitacao

No mundo Scrum ideal, um sprint resulta em um versdo potencialmente
instalavel do seu sistema. Entdo é so instalar, certo?

868
888

Errado.

Nossa experiéncia é que isso na verdade ndo funciona. Havera bugs
desagradaveis. Se a qualidade tem qualquer tipo de valor para vocé, é
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necessario algum tipo de fase de testes de aceitagio manuais. E nessa hora
que testadores dedicados que ndo fazem parte da sua equipe martelam o
sistema com aqueles tipos de testes que a equipe Scrum ndo imaginou, ou
ndo teve tempo para fazer, ou ndo tiveram o hardware necessario para
fazer. Estes testadores acessam o sistema exatamente da mesma forma
que os usuarios finais, o que significa que eles devem ser realizados
manualmente (assumindo que seu sistema seja feito para usuarios
humanos).

Equipe 0. Equipe de

886 88

A equipe de testes encontrara bugs, a equipe Scrum terd que produzir
releases para corre¢do de bugs e mais cedo ou mais tarde (espera-se que
mais cedo) vocé estara apto para liberar uma versdo 1.0.1 sem bugs aos
usuarios finais, ao invés de entregar uma versao 1.0.0 instavel.

Quando eu digo “fase de testes de aceitacdo” eu estou me referindo a todo

o0 periodo de teste, debug e re-release até que exista uma versdo boa o
bastante para ser colocada em produgcéo.

Minimize a fase de testes de aceitacéo

A fase de testes de aceitagdo machuca. Ela é principalmente ndo-agil.
Apesar de ndo podermos elimina-la, nés podemos (e devemos) minimiza-
la. Mais especificamente, minimizar a quantidade de tempo necessaria
para a fase de testes de aceitacdo. 1sso pode ser afeito:
» Maximizando a qualidade do cédigo entregue pela equipe Scrum
» Maximizando a eficiéncia do trabalho de teste manual (isto &,
encontrar 0os melhores testadores, dar-lhes as melhores
ferramentas, certificar-se de que eles Ihe avisam quando houver
tarefas que consomem muito tempo e que podem ser
automatizadas
Entdo, como n6s maximizamos a qualidade do cddigo entregue pela
equipe Scrum? Bem, existem diversas maneiras. Aqui estdo duas que nés
achamos que funcionam muito bem:
= Coloque os testadores na equipe Scrum
= Faga menos a cada sprint
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Aumente a qualidade colocando os testadores
na equipe Scrum

Scrum team Sim, eu costumo escutar as duas objecoes:

=  “Mas isso é obvio! Equipes Scrum devem
ser multi-funcionais!”

= “Equipes Scrum ndo devem possuir cargos!
Nés ndo podemos ter um cara que é apenas
testador!”

Deixe-me explicar. O que eu quero dizer com “testador” neste caso é ter
“uma pessoa cuja habilidade primaria é testar”, ao invés de “uma pessoa
cuja funcdo é apenas testar”

Desenvolvedores sdo quase sempre maus testadores. Especialmente
desenvolvedores que testam o seu préprio cédigo.

. O testador é “0 cara que aprova”

Além de ser “apenas” mais um membro da equipe, o testador tem uma
importante funcdo. Ele é o cara que aprova. Nada é considerado 'pronto”
em um sprint até que ele diga que esta. Eu descobri que desenvolvedores
frequentemente dizem que algo esta pronto quando na verdade ndo esta.
Mesmo que vocé tenha uma definicdo de “pronto” muito clara (o que
realmente deveria ser o caso, veja pagina 34 “Definicdo de pronto”),
desenvolvedores freqlientemente irdo se esquecer disso. NOs
programadores Somos pessoas impacientes e queremos sempre passar para
a préxima etapa o0 mais rapido possivel.

Entdo como o Sr. T (nosso testador) sabe que algo esta pronto? Bem,
antes de mais nada, ele deve (surpresa!) testar! Em muitos casos algo que
o desenvolvedor considerou como pronto ndo era nem mesmo possivel de
ser testado! Seja porque o codigo ndo foi adicionado ao sistema de
controle de vers@es, ou porque ndo foi instalado no servidor de testes, ou
ndo pode ser inicializado, ou qualquer outra causa. Assim que o Sr. T tiver
testado a funcionalidade, ele deve repassar a lista de “pronto” com o
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desenvolvedor (caso vocé tenha uma). Por exemplo, se a definicdo de
“pronto” diz que deve existir uma nota de release, entdo o Sr. T verifica se
existe uma nota de release. Se houver algum tipo de especificacdo mais
formal para esta funcionalidade (o que € raro no nosso caso) entdo o Sr. T
também verifica isso, etc.

Um interessante efeito colateral disso é que agora a equipe tem uma
pessoa que é perfeitamente apta para organizar a apresentacéo do sprint.

O que o testador faz quando ndo ha nada para testar?

Essa pergunta sempre vem a tona. Sr. T: “Scrum master, ndo tenho nada
para testar agora, 0 que mais eu posso fazer?”. Ainda vai demorar uma
semana para que a equipe termine a primeira estéria. Entdo, o que o
testador poderia fazer nesse periodo?

Bem, antes de tudo, ele deveria estar se preparando para os testes. Ou
seja, escrevendo as especificages de teste, preparando um ambiente de
testes, etc. Assim, quando um desenvolvedor liberar alguma
funcionalidade para ser testada, ndo haveria nenhuma espera. O sr. T
poderia comecar o teste imediatamente.

Se a equipe estd usando TDD, as pessoas ocupam tempo escrevendo
cddigos de teste desde o primeiro dia. O testador deveria fazer par com os
desenvolvedores que estdo escrevendo esses codigos de teste. Se o
testador ndo sabe programar, ele ainda assim deveria fazer par com os
desenvolvedores, a menos que ele apenas navegue e deixe o
desenvolvedor digitar. Um bom testador normalmente adiciona tipos
diferentes de testes aos de um bom desenvolvedor. Assim, um
complementa o outro.

Se a equipe ndo estd usando TDD, ou se ndo ha casos de teste suficientes
para ocupar todo o tempo do testador, ele deveria simplesmente fazer o
possivel para ajudar a equipe alcangar o objetivo do sprint. Igual a
qualquer outro membro da equipe. Se o testador sabe programar entdo €
6timo. Se ndo, sua equipe tera que identificar as tarefas extra programagao
que devem ser feitas no sprint.

Quando vocé quebrar as estdrias em tarefas, durante a reunido de
planejamento do sprint, a equipe tende a focar nas tarefas de
programacdo. Entretanto, normalmente existem muita outras que nao sdo
programacao e que também precisam ser feitas no sprint. Se vocé investir
tempo tentando identificar as tarefas que ndo séo programagéo durante a
fase de planejamento do sprint, as chances de o sr. T contribuir sdo muito
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grandes, mesmo que ele ndo programe e que ndo haja nenhum teste para
fazer agora.

Exemplos de tarefas necesséarias ao sprint, mas que ndo sdo programagao:

= Preparar um ambiente de teste.

= Esclarecer requisitos.

= Discutir detalhes de deploy com a operag&o.

= Escrever documentos de deploy (release notes, RFC, ou qualquer
outro que sua empresa use).

= Contatar recursos externos (projetistas de interface com usuario,
por exemplo).

= Melhorar os scripts de build.

= Mais quebras de estdrias em tarefas.

= Identificar perguntas-chave dos desenvolvedores e conseguir a
resposta para elas.

Por outro lado, o que fazer se o sr. T tornar-se um gargalo? Vamos supor
que estejamos no ultimo dia do sprint e de repente muita coisa esta pronta
e o sr. T ndo teve a oportunidade de testar tudo. O que fazer? Bem, vamos
transformar todo o resto da equipe em ajudantes do sr. T. Ele decide qual
funcionalidade ele préprio precisa fazer e delega as outras para o restante
da equipe. Isso é o que significa ter uma equipe multi-disciplinar!

Resumindo, sim, o sr. T tem um papel especial na equipe, mas ele
também pode fazer outras coisas. E os outros membros da equipe também
podem fazer o trabalho dele.

Aumentar a qualidade fazendo menos por
Sprint

Voltando a reunido de planejamento do sprint. Colocando de forma
simples, ndo cologue muitas estorias no sprint! Se vocé tem problemas de
qualidade, ou longos ciclos de aceitacdo, faga menos por sprint! 1sso ira
meio que automaticamente elevar a qualidade. Menores ciclos de teste
para aceitacdo, menos bugs afetando o usudrio, e maior produtividade ao
longo da caminhada. Isso pois a equipe podera focar nas novas coisas ao
invés de ficar consertando coisas velhas que vivem quebrando.

Quase sempre é mais barato construir menos, mas construir algo estavel.
Melhor do que construir montes de coisas que te deixam em péanico com
consertos de urgéncia.
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O teste de aceitacao deveria fazer parte do

sprint?

No6s variamos muito aqui. Algumas de nossas equipes incluem o teste de
aceitacdo no sprint. Porém, a maioria delas, ndo. Por duas raz0es:

Equipe A

884,

Um sprint tem um limite de tempo. Testes de aceitacdo (Usando
minha definicdo que inclui debugar e re-instalar), sdo muito
dificeis de se mensurar o tempo. O que fazer se o tempo se
esgotar e vocé ainda tiver um bug critico? Vocé vai langar uma
release com um bug critico? Vocé vai esperar até o proximo
sprint? Na maioria dos casos ambos sdo inaceitaveis. Entéo deixe
0 teste manual de aceitacdo de lado.

Se vocé tem vadrias equipes trabalhando no mesmo produto, o
teste manual de aceitagdo deve ser seguido combinado com o
trabalho de ambas equipes. Se ambas fizeram o teste manual de
aceitacdo dentro do tempo do sprint, vocé ainda precisa de uma
equipe para fazer o teste final de release, que é a integragdo do
trabalho das equipes.

| releass

Isso pode ndo significar a solucdo perfeita mas é boa o suficiente pra
gente na maioria dos casos.

Ciclos de sprint vs. ciclos de testes de
aceitacao

Idealmente, no mundo perfeito do Scrum, vocé ndo precisa de testes de
aceitacdo, uma vez que as releases geradas ao final de cada sprint ja estéo
prontas para a producéo.
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Sprint 1 || Sprint 2 |

Sprirt 1

Tempo -

Apbs o sprint 1, uma release bugada 1.0.0 é lancada. Dai, durante o sprint
2, 0s bugs da ultima release comegam a ser notificados, a equipe gasta
grande parte do tempo corrigindo-os e é forcada a langar uma verséo
intermediaria 1.0.1 no meio do sprint 2. Entao, ao final do sprint 2, uma
release 1.1.0 com novas funcionalidades é disponibilizada.
Provavelmente esta versdo 1.1.0 estard ainda mais bugada que a release
1.0.0, ja que o tempo nela investido foi prejudicado devido a necessidade
urgente de correcdo da primeira release 1.0.0, e isso sempre se repetira.

As linhas diagonais em vermelho da figura simbolizam o caos.

Né&o fica muito bonito, né? A ma noticia, entretanto, € que este problema
permanecera mesmo se vocé tiver uma equipe sO para testes de aceitagdo
de releases. A Unica diferenca sera que a maioria dos relatos de bugs virdo
da equipe de teste, e ndo de usuarios raivosos. Sob a perspectiva de
negécios, isso ja faz uma grande diferenga. Para desenvolvedores,
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contudo, d& na mesma. Talvez a Unica exceg¢do seja o fato de testadores
serem menos agressivos que usuarios. Geralmente.

| 1.0 Teste de aceitagao | | 1.1 Tesle da aceitacio

)

Sprin £%7%

Tarmpo =

N&o encontramos ainda nenhuma solucdo simples para este problema,
apesar de ja termos experimentado diferentes modelos.

Primeiro de tudo, novamente, maximize a qualidade do cddigo que a
equipe gera. O custo de encontrar e corrigir bugs cedo, durante o sprint, é
extremamente menor se comparado a0 mesmo custo apds o término da
iteracéo.

De qualquer forma, permanence o mesmo fato. Ainda que minizemos a
quantidade de bugs, havera registros de bugs ap6s o sprint ter sido
finalizado. Como lidar com isso?

Abordagem 1: “N&o inicie a construcao de coisas
novas antes das coisas antigas estarem em

producao”

Parece bom ndo? Vocé também sentiu aquele sentimento aconchegante de
incerteza?

Nos estivemos proximos de adotar esta abordagem diversas vezes, e
desenhamos modelos requintados sobre como poderiamos fazer isto.
Entretanto sempre mudamos de idéia quando visualizamos o lado
negativo disto. Nés teriamos que adicionar um periodo de liberacdo sem
um espaco de tempo fixo entre cada sprint, onde fariamos apenas teste e
depuracdo até que pudéssemos realizar um release em produgdo.
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ISprint 1 " Release || Sprint 2 || Release ” Sprint 3

|
Tempo: =

No6s ndo gostamos da nogdo de ter periodos sem espaco de tempo fixo
entre os sprints, principalmente porque isto iria quebrar o ritmo que a
equipe possui nos sprints. Nés ndo poderiamos mais dizer que “a cada 3
semanas nos iniciamos um novo sprint”. Além do que, isto ndo resolve
completamente o problema. Mesmo que tivéssemos um periodo de
release, vao aparecer relatos de defeitos urgentes de tempos em tempos, e
precisamos estar preparados para tratar deles.

. Abordagem 2: “OK para comecar a implementar
novas funcionalidades, mas priorizar colocar as
coisas antigas em producao”

Esta é nossa abordagem preferida. Pelo menos até agora.

Basicamente quando terminamos um sprint, nés vamos para 0 préximo.
Mas esperamos gastar algum tempo deste proximo sprint concertando
coisas do Ultimo sprint. Se os proximos sprints se tornarem severamente
prejudicados por causa do gasto excessivo de tempo na correcdo de bugs
do ultimo sprint, nés avaliamos por que isto aconteceu e como podemos
melhorar a qualidade. NG6s procuramos ter a certeza de que sprints sdo
duradouros o suficiente para ndo serem impactados por um punhado de
tempo gasto concertando bugs do sprint anterior.

Gradualmente, apds um periodo de muitos meses, a quantidade de tempo
gasto consertando bugs do sprint anterior diminuiu. Assim nos tornamos
habeis em escalar menos pessoas envolvidas quando estes bugs
acontecem, e nem toda equipe precisa ser incomodada todas as vezes.
Agora estamos em um nivel mais aceitavel.

o - o
| {
s

Sprint 1 Sprint 2

Tempo -

Durante as reunifes de planejamento do sprint, nos ajustamos o fato de
foco baixo o suficiente para considerar o tempo que gastamos concertando
os bugs do altimo sprint. Com o tempo, as equipes se tornaram bastante
eficazes em fazer esta estimativa. A métrica de velocidade ajuda muito
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(veja pagina 25 “Como a equipe decide quais estorias sdo incluidas no
sprint?”)

Abordagem ruim — “foco em construir novas coisas”

Este efeito significa “foco em construir novas coisas ao invés de colocar
as coisas antigas em producdo”. Quem gostaria de fazer isto? Mesmo
assim cometemos este erro de vez em quando no comeco, e eu tenho a
certeza de que muitas empresas fazem o mesmo. E uma doenca
relacionada a pressdo do projeto. Muitos gerentes realmente ndo
compreendem que quando toda a codificacdo terminar, vocé geralmente
estard longe do release de producdo. Pelo menos para sistemas
complexos. Entdo o gerente (ou product owner) pede para a equipe
continuar adicionando novas funcionalidades enquanto a mochila de
cddigo das coisas “quase prontas” se torna cada vez mais e mais pesada,
diminuindo a velocidade de tudo.

N&o exponha o elo mais fraco de sua corrente

Digamos que o teste de aceitacdo seja 0 seu elo mais fraco. Vocé tem
pouquissimos testadores ou o periodo de testes demora mais devido a
baixa qualidade do cédigo.

Digamos que a equipe de testes de aceitagdo possa testar no maximo 3
funcionalidades por semana (ndo, nés ndo usamos “funcionalidades por
semana” como métrica; sé estou dando um exemplo). E digamos que seus
desenvolvedores produzam 6 novas funcionalidades por semana.

E tentador para os gerentes ou product owners (ou talvez mesmo para a
equipe) prever o desenvolvimento de 6 novas funcionalidades por semana.

N&o faca isso! A realidade ird pega-lo de um modo ou de outro. E vai
machucé-lo.

Ao invés disso, planeje 3 novas funcionalidades por semana e invista o
restante do tempo para aliviar o gargalo de testes. Exemplo:
= Aloque alguns desenvolvedores como testadores (Ah, eles irdo
ama-lo por isso...).
» Implemente ferramentas e scripts que facilitem os testes.
=  Adicione mais cédigo que automatize os testes.
= Aumente o tamanho do sprint e tenha os testes de aceitacdo
incluidos nele.
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= Defina alguns sprints como “sprints para teste” onde a equipe
inteira atuard como uma equipe de testes de aceitagao.

= Contrate mais testadores (mesmo que isso signifique dispensar
alguns desenvolvedores).

No6s temos usado todas essas alternativas (exceto a Ultima). As melhores
solucbes a longo prazo sdo obviamente a 2% e 32, isto &, melhores
ferramentas e scripts para automacao dos testes

Anadlises retrospectivas sdo um bom férum para identificar o elo mais
fraco de sua corrente.

De volta a realidade

Provavelmente eu tenho passado a impressdo de que nds temos testadores
em todas as equipes, que temos uma enorme equipe de testes de aceite
para cada produto, que entregamos depois de cada sprint, etc, etc.

Bem, nés ndo temos.
No6s algumas vezes gerenciamos projetos com testes, e n6s temos visto

efeitos positivos. Mas ainda estamos longe de um aceitavel processo de
garantia de qualidade, e ainda temos muito a aprender.



Como lidamos com varias equipes

Muitas coisas se complicam quando se tem varias equipes trabalhando no
mesmo produto. Esse problema é universal e ndo tem nada a ver com o
Scrum. Mais desenvolvedores = mais complicaces.

No6s temos (como sempre) experiéncia com isso. No maximo, nds temos
aproximadamente 40 pessoas trabalhando no mesmo produto.

A questdes chaves séo:

e Quantas equipes criar
e Como alocar pessoas nas equipes

Quantas equipes criar

Se lidar com varias equipes é tao dificil, por que vamos nos incomodar?
Por que simplesmente ndo colocar todos na mesma equipe?

A maior equipe de scrum que nos tivemos tinha aproximadamente 11
pessoas. Ela funcionava, mas ndo muito bem. Reunides didrias tendiam a
durar mais de 15 minutos. Os membros da equipe ndo sabiam 0 que 0s
membros das outras equipes estavam fazendo, e isso gerava confusdo. Era
muito dificil para o scrum master manter todos alinhados ao objetivo, e
dificil de encontrar tempo de enderecar todos os obstaculos que eram
reportados.

A alternativa era dividir em duas equipes. Mas isso é melhor? Nao
necessariamente.

Se a equipe tem experiéncia e é confortavel com o Scrum, e ha um jeito
I6gico de dividir o roadmap em duas pistas diferentes, e essas duas pistas
ndo involvem o mesmo cddigo fonte, entdo eu deveria dizer que é uma
boa idéia dividir a equipe. De outra forma eu optaria por manter a equipe
Unica, a despeito das desvantagens de uma grande equipe.
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Minha experiéncia diz que é melhor ter menos equipes, embora grandes,
do que ter muitas equipes pequenas que interfiram umas nas outras. Faca
pequenas equipes apenas se ndo forem interferir umas nas outras!

" Equipes virtuais
Como vocé sabe se tomou a decisdo certa ou errada em relagéo aos pros e
contras de ter uma “equipe grande” ou uma “equipe pequena”?

Se vocé manteve seus olhos e ouvidos abertos vocé deve ter notado o
termo “equipes virtuais”.

Exemplo 1: Vocé escolhe ter uma equipe grande. Mas quando vocé
comeca a observar quem fala com quem durante o sprint, percebe que a
equipe acabou se divindindo em duas sub-equipes.

\

Exemplo 2: Vocé escolhe ter trés equipes menores. Mas quando vocé
comeca a observar quem fala com quem durante o sprint, percebe que as
equipes 1 e 2 estdo conversando entre si 0 tempo todo, enquanto que a
equipe 3 esté trabalhando isoladamente.

T LT T T
#

Equipe virtual

Equipes 1

0448
0448

Equipe 2

0848
04848

S —

Equipe 3

8848
0448

ATTTTmesmmmsssmssssssceasn

O que isso significa? Que sua estratégia de divisdo de equipes estava
errada? Sim, se as equipes virtuais parecerem permanentes. N&o, se as
equipes virtuais parecerem temporarias.
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Olhe novamente para o exemplo 1. Se as duas sub-equipes virtuais
tendem a mudar de vez em quando (por exemplo, as pessoas vdo de uma
sub-equipe para outra) entdo provavelmente vocé tomou a decisdo certa
ao manté-las como uma Unica equipe. Se as duas sub-equipes virtuais
mantém-se as mesmas durante todo o sprint, talvez vocé queira separa-las
em duas equipes reais no préximo sprint.

Agora olhe novamente para o exemplo 2. Se as equipes 1 e 2 estdo
conversando entre si (e ndo com a equipe 3) durante todo o sprint, talvez
vocé queira combinar as equipes 1 e 2 em uma Unica equipe no préximo
sprint. Se as equipes 1 e 2 estdo conversando muito entre si durante a
primeira metade do sprint e entdo as equipes 1 e 3 comegam a conversar
durante a segunda metade do sprint, entdo vocé deve considerar a
possibilidade de combinar as trés equipes em uma, ou entdo deixa-las
como trés equipes. Cite esta questdo durante a retrospectiva do sprint e
deixe que as equipes decidam por si.

Divisdo de equipes é das partes realmente dificeis do Scrum. Ndo pense
ou se esforce demais em otimizagdo. Experimente, observe as equipes
virtuais e certifique-se que vocé tem tempo suficiente para discutir esse
tipo de coisa durante as retrospectivas. Mais cedo ou mais tarde vocé
encontrard a solugdo correta para o seu caso. O importante é que as
equipes estejam confortaveis e nao fiqguem trombando umas na outras com
frequéncia.

. Tamanho de equipe ideal

A maioria dos livros que eu li dizem que o tamanho de equipe “ideal” esta
em algum ponto entre 5 e 9 pessoas.

Do que eu vi até agora a Unica coisa que eu posso fazer é concordar.
Apesar de que eu diria de 3 a 8 pessoas. Na verdade, eu acredito que vale
& pena pagar o precgo para chegar em uma equipe deste tamanho.

Digamos que vocé tem uma Unica equipe com 10 pessoas. Considere a
possibilidade de retirar da equipe os dois membros mais fracos. Oops, eu
disse isso?

Digamos que vocé tenha dois produtos diferentes, com uma equipe de trés
pessoas por produto, e as duas estdo lentas. Seria uma boa idéia combina-
las em uma Unica equipe de 6 pessoas responsavel pelos dois produtos.
Neste caso retire um dos dois product owners da funcdo (ou Ihe outra
funcéo de consultoria ou algo do tipo).
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Digamos agora que vocé possui uma Unica equipe com 12 pessoas, porque
a base de cddigo esta tdo ruim que ndo ha como duas equipes diferentes
trabalharem independentemente. Nao poupe esforcos em consertar a base
de cédigo (ao invés de criar novas funcionalidades) até que vocé chegue a
um ponto onde é possivel dividir a equipe. Rapidamente este investimento
ird compensar.

Sincronizar sprints —ou néao?

Digamos que vocé tenha trés equipes trabalhando no mesmo produto. Os
sprints delas deveriam ser sincronizados, p.ex. comecar e terminar juntos?
Ou eles deveriam se sobrepor?

Nossa primeira escolha foi ter sprints sobrepostos (com respeito ao
tempo).

Enquipe A | Sprint A1 | | Sprint A2 | | Sprint A3 |

feies [ semBr [ [ Sewez ][ sewiss ]

ewpec [ smel [ sma@ [ swe |
Tempo P

Essa situagdo parece boa. A qualquer momento haveria um sprint perto de
terminar e um outro quase comegando. O trabalho do product owner
estaria diluido durante todo o tempo. Haveria releases jorrando
continuamente do sistema. Apresentacdes toda semana. Aleluia!

Esse cenario realmente me pareceu convincente!
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No6s comegamos assim, até que um dia eu tive a oportunidade de
conversar com Ken Schwaber (na época de minha certificagdo em Scrum).
Ele me mostrou que essa era uma péssima idéia, que seria muito melhor
sincronizar os sprints. Eu ndo lembro direito os motivos, mas depois de
debatermos um pouco, ele me convenceu.

Enquipe A | Sprint 1 | | Sprint 2 | [ Sprint 3 |
] W= | | - [
VS s — | —— | ——n R

Tempo >

Essa € a solucdo que temos usando desde entdo, e eu hunca me arrependi
disso. Eu nunca saberei se 0s sprints sobrepostos funcionariam, mas acho
que ndo. As vantagens dos sprints sincronizados s&o:
= Existe naturalmente um tempo para rearranjar as equipes — entre
os sprints! Com a sobreposicdo, ndo ha como rearranjar uma
equipe sem atrapalhar pelo menos uma outra, no meio do sprint.
= Todas as equipes podem trabalhar com o mesmo objetivo num
sprint e fazer as reunides de planejamento juntas, o que promove
melhor colaboracéo entre as equipes.
= Menos sobrecarga administrativa, p.ex., menos reunifes de
planejamento, sprint demos e releases.

Por que criamos o papel de “Lider de Equipe”

Digamos que temos um Unico produto e trés equipes.

864 || 888 || 844
888688688

O sujeito de vermelho (P) € o product owner. Os caras de preto (S) séo os
Scrum masters. Os outros sdo pedes... quer dizer... respeitadveis membros
da equipe.
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Com tantas estrelas no projeto, a quem cabe decidir quem fica em qual
equipe? Ao product owner? Aos trés Scrum masters juntos? Todo mundo
escolhe em que equipe quer ficar? Mas e se todo mundo quiser ficar na
equipe 1(porque a Scrum master 1 é tdo bonitinha...)?

E se mais tarde chega-se a conclusdo que é impossivel ter mais do que
duas equipes trabalhando em paralelo no mesmo codigo e precisarmos
transformar as trés equipes de seis pessoas em duas de nove. Ou seja,
apenas dois Scrum masters. Qual dos trés serd devidamente exonerado?

Em muitas empresas essas sdo questbes delicadas.

E extremamente tentador entregar a alocacio e realocagdo dos recursos
nas maos do product owner. Mas isso ndo é coisa de product owner,
certo? O product owner é o especialista no dominio que da o norte a
equipe. Ele ndo deve se envolver nos pequenos detalhes. Especialmente
porque € um frango (se vocé ndo conhece a meté&fora dos porcos e frangos
digite “chickens and pigs” no Google).

NOs resolvemos essa questdo criando um papel de “Lider de Equipe”.
Esse papel corresponde ao que chamamos de “Scrum master dos Scrums
masters” ou “o chefdo” ou “Scrum master senior” etc. Ele ndo lidera
nenhuma equipe especifica mas é responsavel por resolver problemas
entre as equipes, como quem serd o Scrum master da equipe, como as
pessoas devem ser divididas entre as equipes, etc.

Néao foi facil achar um nome para esse papel, “Lider de Equipe” foi o
menos pior.

Essa solucdo funcionou para nés e podemos recomendé-la (independente
de como vocé resolve chamar esse papel).

Como alocamos pessoas as equipes

Existem duas estratégias gerais para alocar pessoas as equipes, quando
vocé tem varias equipes trabalhando no mesmo produto.
= Deixe uma pessoa designada para fazer a alocagdo. Por exemplo
0 “lider da equipe” citado acima, o product owner, ou 0 gerente
funcional (se ele estiver envolvido o suficiente para tomar boas
decisdes a esse respeito)
= Deixe as equipes fazerem a escolha por elas proprias.
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No6s temos experimentado todas as trés opgdes. Trés?! Sim. Estratégia 1,
estratégia 2 e as duas combinadas.

Descobrimos que a combinagdo das duas tem melhor resultado.

Antes da reunido de planejamento do sprint, o lider da equipe convoca
uma reunido de alocagdo das equipes junto ao product owner e todos 0s
Scrum masters. Nés conversamos sobre o Gltimo sprint e decidimos se as
realocacbes da equipes estdo garantidas. Entretanto, podemos decidir
combinar duas equipes, ou transferir alguém de uma equipe para outra.
No6s tomamos uma decisdo e anotamos como uma proposta de alocagao
das equipes, que levamos a reunido de planejamento do sprint.

A primeira coisa que nds fazemos na reunido de planejamento do sprint é
atacar o product backlog na ordem das prioridades. O lider da equipe
entdo diz algo como:

“Ol& pessoal. Nds sugerimos a seguinte alocacdo das equipes para o
préximo sprint.”

Alocacio preliminar das equipes

Equips 1 Equipe 2 Equipe 2
- tem - goofy - minnie
- jErry - daffy - BCAOGQE
= donald - humpty - winnie

- mickey - dumpty - FOD

“Como podem ver, isso significaria uma reducéo de 4 para 3 equipes. Nés
relacionamos os membros de cada equipe. Por favor, agora juntem-se e
arrumem uma secao na parede.”

(o lider da equipe aguarda enquanto as pessoas ajeitam-se na sala. Depois
de algum tempo havera 3 grupos de pessoas, cada um deles perto de uma
parte vazia na parede).

“Agora essa divisdo das equipes é uma prévia! E s6 um ponta-pé inicial
para ganharmos tempo. Durante 0 avanco dessa reunido vocés sao livres
para mudar de equipe, dividir sua equipe em duas, juntar com outra, o que
voceés quiserem. Usem o bom senso baseado nas prioridades do projeto.”
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Isto é o que temos visto que melhor funciona. Um certo nivel de controle
centralizado no inicio, seguido de um certo nivel de melhoria
descentralizada, depois.

Equipes especializadas — ou néo?

Digamos que sua tecnologia seja composta de 3 partes principais:

Cliente

Servidor

BD

E digamos que vocé tenha 15 pessoas trabalhando neste produto, e vocé
ndo gostaria de executad-lo como uma Unica equipe. Quais equipes vocé
criaria?

Abordagem 1: Equipes especializadas em
componentes

Uma solucdo é criar equipes especializadas em componentes, como
“equipe cliente”, “equipe servidor” e o “equipe BD".
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i'Equipe 1
: ("equipe
 cliente”)

Cliente

",
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I e

| Equnpe 2
: ("equipe
i servidor")

Servidor

pe=

| R —————

-

B B B B B B e By

{ Equipe 3
i ("equipe BD")

',

BD

Foi assim que comegamos a principio. Nao Ffunciona muito bem, pelo
menos ndo quando a maioria das estérias envolve maltiplas camadas.

Por exemplo, digamos que nds tenhamos uma estoria denominada
“quadro de avisos onde pessoas possam colocar recados/mensagens para
Este quadro de avisos implicaria atualizar a interface
grafica no cliente, adicionar processamento I6gico no servidor e adicionar

outras pessoas”.

algumas tabelas no banco de dados.

{'Scrum team 1
i ("client team”)

: Scrum team 2

i ("server team”)

...................
...................

:"Scrum team 3
! DB team”)

Ou seja, as trés equipes — cliente, servidor e banco de dados — devem
interagir e colaborar para finalizar a estoria. E isso ndo é muito bom.

/ Client

Abordagem 2: Equipes multifuncionais
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Uma segunda abordagem ¢é criar equipes multifuncionais, isto €, equipes
que ndo estdo amarradas a nenhum componente especifico.
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B i |» :
o 1.
e e —

| S ————— S e

Se a maioria de nossas estorias envolvem mdltiplos componentes, esta
estratégia de divisdo de equipes ira funcionar melhor. Cada equipe pode
implementar uma estéria completa, incluindo as partes do cliente, do
servidor e do BD. Cada equipe pode desse modo trabalhar mais
independente de cada outra, 0 que é uma Boa Coisa.

Uma das primeiras coisas que fizemos quando introduzimos o Scrum foi
dissolver as equipes existentes especializadas em componentes
(abordagem 1) e criar equipes multifuncionais em seu lugar (abordagem
2). Isto diminuiu o nimero de casos de “ndo pudemos completar este item
porque estdvamos esperando pelos caras do servidor fazer o trabalho
deles.”

Contudo, fazemos de vez em quando a criacdo de equipes temporarias
especializadas em componentes, sempre que surge uma forte necessidade.

Reorganizar as equipes entre 0s sprints —ou
nao?

Cada sprint geralmente é bem diferente do outro., dependendo de quais
tipos de estérias possuem maior prioridade naquele momento especifico.
Como resultado, a definicdo da equipe ideal pode ser diferente para cada
sprint.
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Na verdade, praticamente em todos os sprints nos vemos falando coisas
como “este sprint realmente ndo é um sprint normal porque (blablabla)
... Apds um tempo nods desistimos da definicdo de sprints “normais”.
N&o existem sprints normais. Assim como ndo ha familias “normais” ou
pessoas “normais”.

Em um sprint pode ser uma boa idéia ter uma equipe apenas de clientes,
consistindo apenas de pessoas que conhecem bem a base de cddigo do
cliente. No préximo sprint pode ser uma boa idéia ter duas equipes e
dividir o pessoal cliente entre elas.

Um dos aspectos chave do Scrum é o da “cola da equipe”, ou seja, se uma
equipe acaba trabalhando junta através de mdaltiplos sprints eles se
tornardo muito unidos. Eles aprenderdo a alcangar fluéncia com o grupo e
atingirdo um nivel de produtividade incrivel. Mas demora alguns sprints
para que chegue neste nivel. Se vocé ficar mudando as equipes vocé
nunca alcangard uma forte cola da equipe.

Logo, se vocé pretende reorganizar as equipes, certifique-se de ter
levando em consideracdo todas as consequéncias. Esta é uma mudanga de
curto ou longo prazo? Se esta for uma mudanca de curto prazo, ignore-a.
Se for uma mudanca de longo prazo, faca isso.

Uma exce¢do é quando vocé comecga a praticar Scrum com uma equipe
grande pela primeira vez. Neste caso, provavelmente vale a pena
experimentar um pouco com a subdivisdo da equipe até que vocé encontre
algo com que todos se sintam confortiveis. Tenha certeza de que todos
entenddo de ndo ha problema algum se tudo der errado nas primeiras
vezes, desde que vocé se mantenha sempre melhorando.

Membros de equipe em tempo parcial

Eu tenho que confirmar o que os livros de Scrum dizem — ter membros em
tempo parcial em uma equipe Scrum geralmente ndo é uma boa idéia.

Digamos que vocé estd pretendendo incluir o Joe como um membro em
tempo parcial na sua equipe Scrum. Primeiro pense nisso com cuidado.
Vocé realmente precisa do Joe na sua equipe? Vocé tem certeza de que
ndo pode incluir o Joe em tempo integral? Quais sdo seus outros
compromissos? Serd que algiém pode assumir estes outros compromissos
do Joe e fazer com que ele assuma uma fungdo um pouco mais passiva ou
de apoio em relagdo a este compromisso? Serd que o Joe pode passar a
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integrar sua equipe em tempo integral no proximo sprint, e neste intervalo
transferir suas outras responsabilidades para outra pessoa?

Algumas vezes simplesmente ndo had solucdo. Vocé precisa
desesperadamente do Joe porque ele é o Gnico DBA no prédio, mas as
outras equipes também precisam dele tanto quanto, logo ele nunca sera
alocado em tempo integral na sua equipe e a empresa ndo pode contratar
mais DBAs. Tudo bem. Este é um caso valido para té-lo por tempo parcial
(o que a proposito é exatamente o que nos aconteceu). Mas tenha certeza
que voceé estd sempre fazendo essa avaliacao.

De modo geral, eu prefiro ter uma equipe com 3 membros em tempo
integral do um equipe com 8 membros em tempo parcial.

Se vocé tem uma pessoa que ira dividir seu tempo entre multiplas equipes,
como o DBA citado anteriormente, ainda assim é uma boa idéia té-lo
como membro primario em uma Unica equipe. Descubra qual a equipe que
mais ird precisar dele e faca esta sua “equipe casa”. Quando mais
ninguém estiver precisando dele, ele estard presente nas reunides diérias,
reunides de planejamento de sprint, retrospectivas e etc desta equipe.

Como fazemos Scrum-de-Scrums

Scrum-de-Scrums sdo basicamente reunides regulares onde todos Scrum
masters se encontram para conversar.

Em um ponto no tempo no6s tinhamos quatros produtos, onde trés dos
produtos tinham apenas uma equipe cada, e o Ultimo produto tinha 25
pessoas divididas em varias equipes. Algo assim:



114 | SCRUM E XP DIRETO DAS TRINCHEIRAS

> |
G

Produto D

886865 | 866|666
568)666)866) 688

Iss0 significa que tinhamos dois niveis de Scrum-de-Scrums. Nos
tinhamos um Scrum-de-Scrums de “nivel de produto” consistindo de
todas as equipes dentro do Produto D, e um Scrum-de-Scrums de “nivel
corporativo” consistindo de todos produtos.

-

.—————————-..

Scrum-de-Scrums de nivel de produto

Esta reunido foi muito importante. Nés a faziamos uma vez por semana,
algumas vezes mais do que isso. Discutiamos problemas de integracéo, de
balanceamento de equipes, preparacBes para a proxima reunido de
planejamento de sprint, etc. No6s alocdvamos 30 minutos, mas
freqUentemente passavamos disso. Uma alternativa seria termos tido
Scrum-de-Scrums todos os dias, mas nunca chegamos a tentar isso.

Nosso planejamento de Scrum-de-Scrums era

1) Ao redor da mesa, todos descrevem o que sua equipe realizou na Gltima
semana, 0 que planeja alcancar nessa semana, e que impedimentos eles
tém.

2) Quaisquer outras preocupacles inter-equipes que precisem ser
levantadas, como problemas de integragéo, por exemplo.

O planejamento de Scrum-de-Scrums ndo é realmente importante para
mim, o importante é que vocé faca reunides Scrum-de-Scrums
regularmente.

Nivel corporativo Scrum-de-Scrums

Nés chamamos esta reunido de "O Pulso". Nds temos feito essa reunido
numa variedade de formatos, com uma variedade de participantes.
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Ultimamente temos suprimido todo o conceito e, ao invés disso,
substituido por uma reunido com todas as pessoas (bem, todas as pessoas
envolvidas no desenvolvimento). 15 minutos

O qué? 15 minutos? Com todos? Todos 0s membros de todas as equipes
de todos os produtos? Isto funciona?

Sim, isto funciona se vocé (ou quem conduz a reunido) for rigoroso
quanto a manté-la curta.

O formato da reunido é:

1) Noticias e atualizacdes do chefe de desenvolvimento. Informacdes
sobre proximos eventos, por exemplo.

2) Round-robin. Uma pessoa de cada grupo de produtos relata o que eles
fizeram na semana passada, o que eles planejam fazer essa semana e
qualquer problema. Algumas outras pessoas também reportam (lider do
gerenciameto de configuracao, lider do controle de qualidade, etc)

3) Todos os outros sdo livres para adicionar qualquer informagéo ou fazer
perguntas

Esse é um forum para informacGes rapidas, ndo discussdes ou reflexdes.
Deixando-a assim, 15 minutos normalmente funciona. Algumas vezes nos
estrapolamos, mas muito raramente mais que 30 minutos. Se discussdes
interessantes comecam, eu fago uma pausa e convido todos o0s
interessados para ficar depois do reunido e continua-la.

Por que nds fazendo uma reunido de pulso “a-todas-méos™? Porque nés
notamos que o nivel corporativo Scrum-de-Scrums é mais para
comunicacdo. NG6s raramente temos discussdes nesse grupo. Além disso,
muitas outras pessoas fora do grupo estdo famintos por esse tipo de
informacgdo. Basicamente, equipes querem saber o que outras equipes
estdo fazendo. Entdo nos notamos que, se estamos indo a reunido e
gastando tempo informando cada um sobre o que cada equipe esta
fazendo, por que ndo simplesmente deixar todos freqlientarem?

Intercalando as reunides diarias

Se vocé tem muitas equipes Scrum para um mesmo produto, e todos
fazem a reunido didria ao mesmo tempo, vocé tem um problema. O
product owner (e pessoas intrometidas como eu) s6 podem atender a
reunido diaria de uma equipe por dia.
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Por isso pedimos que as equipes evitem ter reunifes diarias simultaneas.

Sala1 Sala?2
9:00 | Equipe 1
9:15 Equipe 2
9:30 | Equipe 3
9:45 Equipe 4
10:00 | Equipe 5

A agenda de exemplo acima é de um periodo em que nés tinhamos
reunides diarias em salas separadas, ao invés de ser na sala da propria
equipe. As reunies duravam 15 minutos normalmente, mas cada equipe
tem um periodo reservado de 30 minutos caso eles precisem estourar o
tempo um pouquinho.

Isto é extremamente importante por dois motivos:

1. Pessoas como eu e o product owner podem ir a todas as reunides
diérias de uma manha. N&do ha maneira melhor de se ter uma foto
precisa de como a sprint esta se saindo e quais sdo as potenciais
ameacas.

2. As equipes podem visitar as reunides diarias umas das outras.
N&o acontece com muita freqiiéncia, mas de vez em quando as
equipes estardo trabalhando em areas semelhantes, entdo alguns
membros da equipe atendem as reunides umas das outras para
que haja sincronia.

A parte ruim é que isso reduz a liberdade da equipe — eles ndo podem

escolher o horério que quiserem para fazer suas reunifes diarias. Mas isto
ndo tem sido realmente um problema para noés.

Equipes de bombeiros

Tivemos uma situacdo onde ndo era possivel adotar Scrum em um grande
produto porque gastdvamos muito tempo apagando incéndios, ex:
corrigindo exaustivamente falhas de uma versdo prematura do sistema.
Este era um verdadeiro ciclo vicioso. FicaAvamos tdo ocupados corrigindo
falhas que ndo tinhamos tempo habil para trabalhar proativamente na
prevencdo de novas falhas (exemplo: melhorias no desenvolvimento,
automacdo de testes, criacdo de ferramentas de monitoramento,
ferramentas de suporte, etc).
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Nos resolvemos este problema criando uma equipe de bombeiros e outra
equipe Scrum dedicada.

A funcdo da equipe Scrum era (com as bengéos do product owner) tentar
estabilizar o sistema e efetivamente prevenir os ““incéndios”.
J& a equipe de bombeiros (chaméavamos de “suporte”, na verdade) tinha
duas funcoes:
1) Apagar incéndios;
2) Proteger a equipe Scrum de todos os tipos de perturbacéo,
incluindo coisas do como requisicBes ad-hoc vindas de lugar
algum.

A equipe de bombeiros ficava disposta prdxima a porta; a equipe Scrum
ficava ao fundo da sala. Desta forma, os bombeiros poderiam proteger
“fisicamente” a equipe Scrum de interferéncias tais como vendedores
vorazes ou clientes raivosos.

Desenvolvedores experientes eram distribuidos nas duas equipes, desta
forma uma equipe ndo seria tdo dependente da outra.

Basicamente, esta foi uma tentativa de resolver este impasse. Como
poderiamos comecar a usar Scrum se a equipe ndo tinha sequer a chance
de planejar mais que um dia de trabalho por vez? Nossa estratégia foi,
como mencionado, dividir o grupo.

Esta solucdo funcionou muito bem. Desde de quando a equipe Scrum teve
uma sala para trabalhar proativamente, eles finalmente estabilizaram o
sistema. Enquanto isso, a equipe de suporte desistiu completamente da
ideia de planejar atividades futuras. Trabalharando reativamente, eles
simplesmente concertavam quaisquer que fossem os defeitos que
apareciam.

Claro que a equipe Scrum ndo era totalmente intocavel. Freqlientemente a
equipe de suporte tinha que envolver pessoas-chave da equipe Scrum, ou
pior, a equipe toda.

De qualquer forma, apds alguns meses, o sistema estava suficientemente
estavel e conseguimos desfazer a equipe de suporte e criar equipes
adicionais. Os membros da equipe de suporte (bombeiros) ficaram felizes
em aposentar seus capacetes de batalha e juntar-se as equipes Scrum.
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Dividir o product backlog — ou ndo?

Digamos que vocé tem um produto e duas equipes Scrum. Quantos
product backlogs vocé deve ter? Quantos product owners? NOs
analizamos trés modelos para esse tipo de situa¢do. A escolha tem um
efeito realmente grande em como as reunides de planejamento de sprint
sdo conduzidas.

. Estratégia 1: Um product owner, um backlog
Este é o modelo “Sé Pode Haver Um”. Nosso modelo predileto.

O bom deste modelo é que vocé pode deixar as equipes praticamente por
conta prépria, baseado nas prioridades do product owner. O product
owner pode focar no que ele precisa e deixar as equipes decidirem como
dividir o trabalho.

—

Para ser mais concreto, aqui estd 0 modo como a reunido de planejamento
de sprint funciona para esta equipe:

A reunido de planejamento de sprint ocorre em um centro de conferéncias
externo.

Logo antes da reunido, o product owner define um quadro para ser o
“quadro do product backlog” e coloca estorias ali (cartdes), ordenadas por
prioridade relativa. Ele continua colocando-as até que o quadro esteja
cheio. Normalmente estes sdo itens mais do que suficientes para um
sprint.



COMO LIDAMOS COM VARIAS EQUIPES | 119

Cada equipe seleciona uma parte vazia do quadro e coloca seu nome ali.
Este € o seu “quadro de equipe”. Cada equipe entdo pega algumas estérias
do quadro do product backlog, comecando pelas estérias com maior
prioridade e coloca os cartdes em seu proprio quadro de equipe.

Isso esta ilustrado na imagem abaixo, com setas amarelas simbolizando o
fluxo dos cartdes do quadro de product backlog para os quadros de
equipe.
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Conforme a reunido progride, o product owner e a equipe debatem sobre
os cartdes, movendo-os para cima e para baixo para alterar sua prioridade,
quebrando-os em itens menores, etc. Ap6s mais ou menos uma hora, cada
equipe tem uma versao candidata para sprint backlog em seu quadro de
equipe. Apos isso as equipes trabalham independentemente, realizando
estimativas de prazo e dividindo as tarefas.
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E baguncado, cadtico e exaustivo, mas também efetivo, divertido e social.
Quando o tempo acaba, normalmente todas as equipes tém informacéo
suficiente para iniciar seu sprint.

Estratégia 2: Um product owner, multiplos backlogs
Nesta abordagem, o product owner mantém multiplos product backlogs,
um por equipe. NGs ndo tentamos esta abordagem, mas chegamos perto.
Este € basicamente nosso plano B no caso da primeira abordagem falhar.

A fraqueza desta estratégia € que é o product owner quem aloca estorias
para as equipes, tarefa esta que provavelmente seria melhor realizada
pelas préprias equipes.

1]
8
1]

Product
Product CWTIET Product
Backlog Backlog

088|088
6848/ 8868

Estratégia 3: Multiplos product owners, um backlog

por dono.

Esta estratégia é semelhante a segunda estratégia, um product backlog por
equipe, mas com um product owner por equipe também!

o —
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No6s ndo chegamos a executa-la, e provalmente nunca iremos.
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Se dois product backlogs compartilham o mesmo codigo-fonte, isso ira
provavelmente causar sérios conflitos de interesse entre os dois product
OWners.

Se dois product backlogs implicarem na constru¢cdo de codigo-fonte
separados, essencialmente seria 0 mesmo que separar 0 produto como um
todo em sub-produtos e executa-los independentemente. O que significa
que estariamos de volta a situacdo uma-equipe-por-produto, a qual é a
melhor e mais féacil.

Fazendo Branching de codigo

Com miultiplos times trabalhando no mesmo codigo-fonte, néds
inevitavelmente tivemos que trabalhar com “branches” (ramificagdes) no
sistema de gerenciamento de configuracdo de software (ou SCM -
software configuration management). Existem indmeros livros e artigos
que explicam como lidar com vérias pessoas trabalhando no mesmo
cadigo-fonte, entdo eu ndo vou entrar em detalhes aqui. Eu ndo tenho
nada novo ou revolucionario a adicionar. Irei, entretanto, resumir algumas
das mais importantes licGes aprendidas até entdo por nossas equipes.

= Seja rigoroso ao manter a linha principal (trunk) num estado
consistente. Isso significa, que em todos os casos, tudo deve estar
compilando com todos os testes unitarios passando. Deve ser
possivel gerar uma entrega a qualquer momento.
Preferencialmente o sistema de compilacdo continuo deve
compilar e auto executar testes durante a noite.
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» Gere uma tag (rétulo) para cada liberagdo ou entrega do codigo.
N&o importa se € uma entrega para testes de aceitacdo ou para
producdo, tenha certeza que existe uma tag no seu ramo principal
para identificar exatamente cada entrega feita. Desta forma vocé
podera em qualquer momento no futuro voltar e criar branches de
manutencao a partir daquele ponto especifico.

= Crie novos branches somente quando necessario. Uma boa
pratica é fazer o branch de uma nova versdo do cédigo somente
quando ndo é possivel usar uma versdo de codigo ja existente
sem quebrar sua politica. Se estiver em ddvidas, ndo crie o
branch. Por que? Porque cada branch ativo gera um custo de
administracdo e complexidade.

= Use branches pricipalmente para separar ciclos de vida
diferentes. Vocé pode optar ou ndo por ter o codigo de cada
equipe Scrum no seu préprio ramo de cddigo. Porém se vocé
misturar pequenas corre¢des com grandes alteragdes na mesma
linha de cddigo, vocé encontrard dificuldades para entregar as
pequenas corregdes!

» Faca a sincronizacdo freqiientemente. Se vocé estiver trabalhando
numa branch, sincronize-se ao ramo principal (trunk) sempre que
tiver algo que esteja compilando. Todos os dias quando chegar
para trabalhar, faca a sincronia do ramo principal para o seu
branch, desta forma vocé estara garantindo que seu branch esteja
atualizado respeitando também as alteracdes das demais equipes.
Se isso the levar a problemas com o merge, simplemente aceite o
fato que seria muito pior esperar para fazer a atualizagéo.

Retrospectivas com varias equipes

Como fazemos retrospectivas de sprint quando ha mdltiplas equipes
trabalhando no mesmo produto?

Imediatamente depois da apresentacdo do sprint, depois do aplauso e da
mistura, cada equipe volta pra sua sala propria, ou para alguma
localizagdo confortavel fora do escritério. Elas fazem retrospectivas mais
ou menos como descrito na pag. 71 “Como fazemos retrospectivas de
sprint”.
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Durante a reunido de planejamento de sprint (a qual todas as equipes vao,
ja que fazemos sprints sincronizados a cada produto), a primeira coisa que
fazemos € deixar um porta-voz de cada equipe resumir pontos chaves de
sua retrospectiva. Leva em torno de 5 minutos por equipe. Entdo temos
uma discusséo aberta em torno de 10 a 20 minutos. Depois fazemos uma
pausa. Finalmente, comegamos o planejamento de sprint mesmo.

No6s nunca tentamos outra maneira para multiplas equipes, isso funciona
bem o suficiente. A maior desvantagem é que nao ha intervalo entre a
retrospectiva e o planejamento do sprint. (Veja pag. 78 “Intervalo entre
sprints™ ).

Para produtos de uma s6 equipe, nds ndo fazemos resumo retrospectivo
durante a reunido de planejamento do sprint. Ndo ha necessidade, ja que
todos estavam presentes na verdadeira reunido de retrospectiva.
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Como lidamos com equipes distribuidas
geograficamente

O que acontece quando as equipes estdo em locais geograficos diferentes?
A maior parte da “mégica” do Scrum e do XP é baseada em equipes
localizadas juntas e membros de equipe fortemente colaborativos que
programam em pares e encontram-se cara-a-cara todos os dias.

No6s temos algumas equipes geograficamente separadas e também alguns
membros trabalhando em casa de vez em quando.

Nossa estratégia para essa situacdo € bem simples. N6s usamos todos 0s
truque possiveis para aumentar a largura de banda de comunicacdo entre
0s membros separados fisicamente. Eu ndo falo simplesmente sobre a
largura de banda em Mbits/segundo (apesar disso também ser importante).
Eu me refiro a largura de banda de comunicacdo em um sentido mais
amplo:

= A habilidade de programar juntos em pares.

= A habilidade de participar cara-a-cara na reunido diaria.

= A habilidade de haver discussbes cara-a-cara a qualquer
momento.

= A habilidade de encontrar-se fisicamente para uma social.

= A habilidade de ter reunides espontaneas com a equipe inteira.

= A habilidade de ter a mesma visdo do sprint backlog, sprint
burndown, product backlog e outros termémetros de informacéo.

Algumas métricas que nos imlpementamos (ou estamos implementando.
No6s ndo fizemos tudo ainda) sao:

e Webcam e fone de ouvido em cada estacdo de trabalho.

e Salas de conferéncia habilitadas para encontros remotos com
webcams, microfones p/ conferéncia, computadores sempre
prontos, software de compartilhamento de desktop, etc.

e “Janelas remotas”. Telas grandes em cada local, mostrando o que
esta acontecendo nos outros locais. E uma espécie de janela
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virtual entre dois departamentos. VVocé pode ficar 1a e navegar.
Vocé pode ver quem estd nas mesas e quem estd conversando
com quem. Isso é para criar um sentimento de “ei, nds estamos
juntos nisso”.

e Programas de intercAmbio, quando pessoas de um lugar viajam e
visitam outras regularmente.

Usando essas técnicas e mais algumas, nds estamos lentamente mas
certamente comecando a pegar o jeito de como fazer reunides de
planejamento, demonstragdes, retrospectivas, reunies diarias, etc. com
membros da equipe distribuidos geograficamente.

Como é normal, isso tudo é um teste. Testar => adaptar => testar =>
adaptar => testar => adaptar => testar => adaptar => testar=> atopar

Equipes em outro pais

NOs temos varias equipes em outros pais e temos experimentado como
lidar eficientemente com elas usando Scrum.

Existem duas estratégias principais aqui: equipes separadas ou membros
separados das equipes.
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A primeira estratégia, equipes separadas, é uma escolha instigante.
Entretanto, n6s comegamos com a segunda estratégia, membros separados
das equipes. Existem vérias razfes para isso.

1
2.

NOs queremos que os membros das equipes conhecam-se bem.
No6s queremos uma excelente infra-estrutura de comunicacao
entre os dois locais, e também queremos dar um forte incentivo
as equipes para manté-las.

No principio, a equipe em outro pais é muito pequena para
formar uma equipe autbnoma.

NOs queremos um periodo de intenso compartilhamento de
conhecimento antes que as equipes em outro pais independentes
sejam uma alternativa viavel.
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Ao longo do tempo, nés poderemos andar na direcdo da estratégia de
“equipes separadas”

Membros da equipe trabalhando em casa.

Trabalhar em casa pode ser muito bom algumas vezes. As vezes vocé
consegue programar mais em um dia em casa do que consegueria a
semana toda na empresa. Isso se ndo tiver filhos :0)

Mas um dos fundamentos do Scrum diz que a equipe toda deve estar
fisicamente no mesmo lugar. Entdo o que fazemos?

Basicamente deixamos a equipe decidir quando e com que frequencia é
adequado trabalhar de casa. Alguns membros da equipe trabalham
regularmente de casa devido a viagens. Entretanto, nds encorajamos as
equipes a estarem no mesmo local a maior parte do tempo.

Quando os membros da equipe trabalham de casa eles participam das
reunides diarias atraves da chamada de voz do skype (as vezes por video).
Eles ficam disponiveis em mensageiros on-line o dia todo. N&o é tdo bom
quanto estarem na mesma sala, mas o suficiente.

No6s tentamos uma vez o conceito de ter as quartas-feiras como o dia do
foco. Isto significava que basicamente “se vocé quisesse trabalhar em
casa, tudo bem, mas faca isso nas quartas-feiras. E cheque antes com sua
equipe”. Isto funcionou muito bem com a equipe na qual tentamos.
Geralmente toda a equipe ficava em casa na quarta-feira e conseguiam
render bem, sem deixar de colaborarem uns com o0s outros
satisfatoriamente. O fato de que era apenas um dia na semana nao deixa
que a equipe ficasse muito fora-de-sincronia. Mas por algum motivo a
idéia ndo pegou com 0s outras equipes.

Em geral, pessoal trabalhando em casa ndo foi realmente um problema
para nés.



Checklist do scrum master

No final deste capitulo eu irei mostrar a vocés o “checklist” do nosso
scrum master, listando suas rotinas administrativas mais comuns. Coisa
facil de se esquecer. NOs cortamos as coisas Gbvias como “remova 0s
impedimentos da equipe”.

Comecando o sprint

=  Depois da reunido de planejamento do sprint, Crie uma pagina de
informacoes.
0 Adicione um link para sua pagina do dashboard no wiki.
o0 Imprima a pagina e coloque num muro onde as pessos
passam.
= Mande um email para todo mundo avisando que um novo sprint
comecou. Inclua o objetivo do sprint e um link para a pagina de
informacdes do sprint.
= Atualize o documento de estatisticas do sprint. Adicione a
velocidade real, o tamanho da equipe, 0 comprimento do sprint,
etc.

Todo dia

= Garanta que a reunido diaria comece e termine pontualmente.

= Garanta que estérias sejam adicionadas e removidas do sprint
backlog conforme a necessidade de manter o sprint dentro do
planejamento.
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o0 Garanta que o product owner seja notificado dessas
mudancas.
Garanta que o sprint backlog e burndown sejam mantidos
atualizados pela equipe.
Garanta que problemas e impedimentos foram resolvidos ou
reportados ao product owner e/ou chefe de desenvolvimento.

Fim do Sprint

Faca uma demonstracdo aberta do sprint.

Todos devem ser avisados sobre a demonstracdo dois dias antes.
Faca uma retrospectiva do sprint com a equipe inteira e 0
product owner. Convide o chefe de desenvolviemnto também,
dai ele pode ajudar a espalhar os conhecimentos que aprendeu.
Atualize o documento de estatisticas do sprint. Adicione a
velocidade real e 0s pontos chave da retrospectiva.
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Ultimas palavras

Ufal Nunca pensei que seria tdo demorado.

Espero que este livro tenha lhe fornecido algumas idéias Uteis, seja vocé
um iniciante em Scrum ou um veterano.

Como o Scrum deve ser adaptado as necessidades especificas de cada
ambiente, é dificil discutir de forma construtiva sobre as melhores praticas
de forma genérica. Apesar disso estou interessado em receber seu
feedback. Diga-me como a sua abordagem difere da minha. Envie suas
idéias sobre como podemos melhorar!

Sinta-se a vontade para me contatar em henrik.kniberg@crisp.se
Ou entdo em scrumdevelopment@yahoogroups.com.

Se vocé gostou deste livro pode dar uma olhada também em meu blog.
Espero ir adicionando alguns posts sobre Java e desenvolvimento Agil.
http://blog.crisp.se/henrikkniberg/

Ah, e ndo esquega...
Isto é s6 um trabalho, certo?
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cama, com febre e decidiu tomar algumas notas para ele mesmo do que
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conseguiu parar apos trés dias frenéticos; escrevendo e desenhando as
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direto das Trincheiras”, que veio se tornar este livro.

Henrik usa uma abordagem holistica e divertida na ado¢do de diferentes
perfis como gerente, desenvolvedor, Scrum master, professor e coach. Ele
¢ apaixonado em ajudar as companhias a construir excelentes softwares,
excelentes equipes, participando em qualquer perfil que seja necessario
para isto.

Henrik cresceu em Tokyo e agora vive em Estocolmo com sua esposa
Sophia e dois filhos. Ele ¢ um mdsico ativo em seu tempo livre,
compondo e tocando baixo e teclado com sua banda local.
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