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RESUMO

A evolucdo da tecnologia impactou a dissipacdo da informacdo e consequentemente
provocou um aumento de geracdo de dados. E com isso, as empresas precisam,
cada vez mais, serem mais ageis e tomarem melhores decisbes. Portanto, neste
trabalho sdo apresentados o conceito e funcionalidades do framework Scrum e as
principais etapas de um projeto Big Data. Para se atingir os objetivos do estudo, foi
criado um processo de Sprint de aprendizagem para projetos Big Data utilizando
Scrum. Ou seja, a partir do conceito do framework Scrum e processos de projetos
Big Data, o Scrum foi adaptado para utilizar as Sprints para aprendizagem de Big
Data e com isso poder tonar a equipe de projeto mais heterogénea

hierarquicamente.

Palavras-chave: Scrum, Big Data, Sprints de aprendizagem.



ABSTRACT

The evolution of the technology has impacted the information dissipation and
consequently caused an increase of data generation. And thereby, companies need,
increasingly, to be more agile and make better decisions. Therefore, this paper
presents the concept and functionalities of the Scrum framework and the main steps
of a Big Data project. To achieve the study objectives, a Sprint learning process was
created for Big Data projects using Scrum. That is, from the concept of the Scrum
framework and Big Data project processes, Scrum has been adapted to use the
Sprints for learning Big Data and thus can make the project team more

heterogeneous hierarchically.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo aborda o inicio da problematica levantada sobre a utilizacdo de
metodologias &geis. Elas tém sido mencionadas como uma excelente alternativa
para projetos que possuem muitas mudancas, isto é, onde 0s requisitos s&o
alterados frequentemente, como por exemplo, projetos Big Data. Porém, é
esquecido que nestas situacdes, as equipes sdo pequenas e normalmente formadas
por especialistas. Logo, os problemas encontrados no conhecimento da engenharia
de software para Big Data ndo sao solucionados.

Neste capitulo sdo descritos os elementos principais que definem esta

pesquisa: Motivacao, Objetivos, Método de Trabalho e Organizacdo do Texto.

1.1 Motivacao

Desde sempre a informacgéo estd presente no cotidiano das pessoas, porém,
no decorrer dos anos, para que sua transmissao fosse mais rapida e abrangente,
foram criados varios veiculos de comunicacdo, entre eles: o jornal, o radio, o
telefone, o computador e o smartphone. Logo, pode-se dizer que a tecnologia
revolucionou a forma como as pessoas interagem, pois, qualquer acontecimento
ocorrido em qualquer parte do mundo é divulgado quase que instantaneamente nos
dias atuais.

Diante do crescimento da quantidade de usuarios conectados em seus
smartphones, em redes sociais e na internet, houve um aumento na geracdo de
dados ndo estruturados, isto é, postagens em redes sociais, videos, fotos, musicas,
entre outros. A geracao de dados nao estruturados impactou 0 mundo empresarial e
a economia devido aos novos segmentos de mercados, modelos de negdécios e
necessidade de acompanhamento de tendéncias.

Portanto, neste mundo globalizado e conectado, nasceu uma nova fonte de
poder que ndo se pode ignorar, este imenso volume de dados que impacta os
negocios e pode ser analisado para melhores tomadas de decisdes, o Big Data.

Logo, para que um negdcio prospere, 0s acontecimentos do mundo devem ser
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levados em consideracéo, fazendo com que as empresas se tornem mais ageis para
conseguir se adaptar as possiveis mudancas.

Em paralelo a esta evolucdo, ocorreu também a evolugdo das metodologias
de processo desenvolvimento de software. De acordo com Soares (2004), até o
inicio da década de 90, o modelo classico (cascata/linear) dominava o modo de
desenvolvimento de software nas empresas, porém, em 2001, o termo “metodologia
agil” se tornou popular. Neste mesmo ano, foi criado o manifesto agil, que descreve
principios que fundamentam o desenvolvimento agil de software. Apds sua criagao,
novas metodologias de desenvolvimento de software foram chamadas de métodos
ageis.

Um destes métodos ageis criados foi 0 Scrum, e segundo Rubin (2012), ele é
uma abordagem agil para desenvolvimento de softwares, e também é um framework
utilizado para gerenciar o desenvolvimento de sistemas complexos desde o inicio da
década de 1990.

Diante desta realidade, cada vez mais aumenta a importancia de transformar
dados em informacao, isto é, a realizacdo de projetos Big Data eficazes e com um
gerenciamento de projetos que tenha um tempo de resposta que atenda as
exigéncias do mercado, pois atrasos no desenvolvimento destes projetos podem
comprometer as estratégias empresariais e podem limitar a agilidade que a empresa
precisa para viver em um local competitivo.

Além da resisténcia a gestdo, um projeto Big Data pode falhar por outros
motivos, como por exemplo: falta de capacitacdo da equipe, aquisicdes de
tecnologia sem conhecimento, obtencdo de dados desnecessarios e confiar mais na
intuicdo do que nos dados.

Portanto, de acordo com Pereira (2016) como o Big Data ainda é recente, ou
seja, apenas nos ultimos anos é que as empresas se depararam com a necessidade
de fazer um melhor uso de seus dados internos e utilizar os dados externos para
melhores analises e tomadas de decisdo, muitas pesquisas ainda sdo necessarias
para auxiliar a implantacdo de Big Data nas corporacdes. Por conta disso, definiu-se
o objetivo principal deste trabalho, que € apresentar uma proposta de aprendizagem
de conhecimento de processo de projetos Big Data com o framework de gestao

Scrum.
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1.2 Objetivo

O objetivo geral do trabalho € apresentar como a metodologia agil Scrum
pode ser aplicada para aprendizado de projetos Big Data a fim de melhorar

problemas de engenharia e software e aprender um framework de gestéo.

1.3 Método de trabalho

O estudo sobre a metodologia agil Scrum e Big Data sera realizado por meio
de pesquisa bibliografica. Esta atividade colabora para entender como ocorre a
gestdo e o processo de projetos que utilizam a metodologia Scrum, o processo de
projetos Big Data e sua importancia no negocio.

Posteriormente, sera realizada uma analise para identificar quais artefatos e
eventos da metodologia Scrum poderdo ser utilizadas para que se aprenda as
etapas de projetos Big Data.

Uma vez que a analise foi definida, serd explicado como o processo de
aprendizagem para projetos Big Data ocorrerd utilizando a metodologia Scrum, ou
seja, sera detalhado o processo de aprendizagem do Big Data através das fases do
Scrum, da analise e desenvolvimento a serem realizados até a sua implementagéo.

E, finalizando a sequéncia do trabalho, sera explicado um exemplo de
utilizacdo do novo processo e sera realizada a avaliacdo dos beneficios a serem

obtidos com a utilizacdo da metodologia.

1.4 Organizagao do texto

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: o primeiro capitulo
apresenta uma introducdo ao assunto, descrevendo o problema de pesquisa, 0
objetivo e a justificativa. O capitulo dois apresentara as principais etapas de

desenvolvimento de um projeto Big Data. O capitulo trés tem como finalidade
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apresentar o estudo do framework Scrum, seus pontos fracos e sua definicao,
papéis, artefatos e eventos que o compde. O capitulo quatro € focado no
desenvolvimento da pesquisa realizada e andlise da solucdo proposta, ou seja,
explicacdo do processo de Sprints de aprendizagem. Por fim, o capitulo cinco

apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros.
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2 Big Data e dificuldades em projetos de Tl

O objetivo deste capitulo é de apresentar aspectos da tecnologia Big Data
que introduzem dificuldades técnicas na concepcdo de solugBes de software. A
priméria dificuldade revela-se no tempo de aquisicdo de conhecimento tecnoldgico
na janela de execuc¢do do projeto. O conteudo presente neste capitulo visa contribuir
com o entendimento de projetos Big Data, desde o seu conceito até seu processo.
As dificuldades de conducdo de um projeto envolvendo a tecnologia de Big Data
serviram como ponto de inspiracao para a realizagdo desta monografia.

Neste capitulo apresenta-se o estudo conceitual do Big Data. Na secéo 2.1
define-se Big Data, incluindo sua histéria, evolucdo e importancia no mundo atual.
Em seguida, na secdo 2.2, descrevem-se as principais etapas em um hipotético

projeto baseado em Big Data.

2.1 Definicdo de Big Data

O marco da primeira era da informacéo foi em 1954 com a implementacédo de
um sistema de folha de pagamento pela General Electric (GE). Com a criacdo da
Internet, ocorreu a segunda era da informacgéao, que ficou chamada de “a era da
Rede”, que junto com a globalizacdo tornou o ambiente empresarial ainda mais
complexo (MINELI, CHAMBERS E DHIRAJ, 2013 apud NESELLO e FACHINELLI,
2014). De acordo com Rapporteur (2010, apud NESELLO e FACHINELLI, 2014), a
disseminacdo das redes sociais, a criagdo da computacdo em nuvem e as novas
tecnologias que surgiram originaram um ndamero muito grande de informacdes,
gerando assim, a terceira era da informacgéo, que se refere ao Big Data, ou seja, a
era do Dado.

Pode-se resumir que Big Data é o termo utilizado para definir a enorme
guantidade de dados que séo gerados todos os dias e podem conceder vantagens e
inovacdes nas competitividades organizacionais. (TAURION, 2013 apud DISNER,
2014).
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Ha basicamente dois tipos de dados: os dados estruturados e os dados nao-
estruturados. Os dados estruturados sédo os dados armazenados em tabelas de
banco de dados relacionais. E os dados nao estruturados s&do, em sua maioria,
compartilhados por pessoas e capturados das midias sociais. Estes dados podem
ser textuais (por exemplo, e-mails, contetdo de blogs, postagens de midias sociais,
mensagens de texto, buscas da internet, entre outros) e nao-textuais (por exemplo,
videos, imagens, &udios, etc). (TAURION, 2013a apud PEREIRA, 2015 e
EREVELLES et al., 2015)

Os dados estdo sendo gerados constantemente e de forma rapida e se nao
forem analisados, muita informacéo sera perdida. A diversidade destes dados esta
transformando a tomada de decisdes de marketing. Ja que, uma boa decisédo é a
combinacdo de dados e informacdes relevantes, e fornecer um grande volume de
dados variados em um pequeno espaco de tempo, é o que o Big Data faz.

Essas trés dimensdes auxiliam na definicdo do Big Data, comumente referido
como os trés Vs: volume, velocidade e variedade. (IBM, 2012; Lycett, 2013; Oracle,
2012 apud EREVELLES et al., 2015).

e Volume: apesar de abstrato, o volume é o maior destaque e a caracteristica
mais corrente atribuida ao Big Data. (PEREIRA, 2015)

De acordo com Erevelles at al. (2015), atualmente, o volume de dados néo-

estruturados é medido em petabytes, exabytes ou zettabytes. Para que as

empresas consigam enfrentar este crescente volume de dados, estima-se que

0 mercado global de software, hardware e servicos dobre de tamanho a cada

dois anos para conseguir armazenar e analisar os dados néo-estruturados.

(IDC, 2014 apud EREVELLES et al., 2015).

e Velocidade: na maioria das vezes, para obter um resultado eficaz, analisar
dados quase em tempo real € fundamental, pois um dado coletado ontem, ja
estara ultrapassado hoje. Logo, a velocidade esta associada a agilidade de
obtencéo e andlise dos dados. (CABRAL,; SAID, 2014 apud PEREIRA, 2015 e
DISNER, 2014)

Em oposicao as analises dos dados tradicionais, ou seja, estruturados, para o

Big Data é necessario obedecer um fluxo continuo de coleta e analise dos

dados nao-estruturados. (DAVENPORT, 2014, p.16 apud PEREIRA, 2015).

e Variedade: a variedade refere-se as diferentes fontes do Big Data que

fornecem uma rica diversidade dos dados, diferentemente dos dados
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tradicionais utilizados no passado. (PEREIRA, 2015 e EREVELLES et al.,
2015)

A grande diferenca entre os dados utilizados no passado e atualmente, no Big
Data, € a alteracdo de dados transacionais estruturados para os dados nao-
estruturados que sao gerados por e-mails, midias sociais (Facebook, Twitter,
YouTube e outros), documentos eletrbnicos, mensagens instantaneas,
sensores, RFID, fotos, videos, etc. (Integreon Insight, 2012 apud
EREVELLES et al., 2015).

Os trés Vs descritos acima séo utilizados para definir e diferenciar o Big Data

de conjuntos de dados em larga escala, porém, ainda ha os Vs que séo importantes

no processo de coleta, andlise e extracdo de informacdes de dados Big Data:
veracidade e valor (Ebner, Buhnen e Urbach, 2014, Lycett, 2013 apud EREVELLES
et al., 2015).

Veracidade: para que as tomadas de decisdes derivadas das analises de
dados sejam assertivas, € essencial que os dados utilizados sejam
verdadeiros. (DISNER, 2014)

Isto €, a veracidade enfatiza a necessidade de conhecimento da qualidade
dos dados, pois nem todos os dados obtidos sdo precisos. Portanto, a
veracidade do Big Data esta sendo um importante problema atualmente, visto
gue o volume, a velocidade e a variedade de dados estdo aumentando
constantemente (IBM, 2012; Oracle, 2012 apud EREVELLES et al., 2015).
Porém, com andlises e estatisticas de amplos volumes de dados é possivel
compensar informagdes incorretas.

Valor: € de extrema importancia que ao se implementar um projeto Big Data
em uma organizagdo que ele obtenha retorno positivo do investimento
realizado. (TAURION, 2013 apud DISNER, 2014)

2.2 Projeto Big Data

Para iniciar um projeto com foco no processamento de uma enorme

guantidade de dados nao estruturados, um projeto Big Data, precisa-se entender o

contexto do negdcio e os problemas que serdo atacados, ou seja, definir o escopo
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do problema utilizando os 5Vs que foram apresentados previamente e o valor que
ele gerara a empresa.

Ha uma enorme dificuldade para a realiza¢do desta atividade, uma vez que o
tempo necessario de assimilacdo do problema ndo pode ser muito alto para nao
exceder o cronograma do projeto, e, também, se a equipe apenas possuir
conhecimento tedrico, o escopo definido do problema ndo necessariamente sera o
melhor. Por outro lado, se nem conhecimento tedrico a equipe possuir, dificilmente o
escopo definido estard correto, 0 que acarretara em problemas futuros, ou seja, na
entrega do projeto.

Com o problema ja definido, deve-se identificar quais dados serao
necessarios para o projeto. Analisando os dados existentes para o Big Data, €
importante salientar que existem duas fontes de dados: os dados internos e os
externos. Os dados internos s&o dados estruturados, nao-estruturados ou
semiestruturados que sao provenientes da organizacdo. Os dados externos sdo os
dados ndo-estruturados provenientes da Internet que estdo disponiveis em midias
sociais, informacdes de GPS, videos, fotos, informacdes de produto concedidas
gratuitamente pelo fornecedor, reclamacdes de clientes postados em sites de
regulamentacao, entre outros. (SATHI, 2012 apud NESELLO e FACHINELLI, 2014)

Os dados nao-estruturados, na maioria das vezes, sdo os dados que as
empresas utilizardo para analise a fim de realizar projetos Big Data. (PEREIRA,
2015)

Outra etapa importante € definir qual base de dados sera utilizada, de acordo
com o dado a ser analisado. A modelagem de dados tem a finalidade de representar
uma faceta da realidade no computador, viabilizando o seu uso de acordo com
algum propésito analitico. Ela é realizada em vérias etapas ao longo de um processo
de desenvolvimento de software, pois a natureza do dado a ser utilizado variara de
acordo com regras de negécio e necessidades do sistema. (BARBIERI, 1994 apud
ALVAREZ, 2013)

Por este motivo, 0 armazenamento de dados pode ser realizado de diferentes
formas, pois alguns dados séo estruturados e, por este motivo, armazenados em
uma base de dados relacional. Enquanto outros dados, como 0s ndo estruturados,
compostos de registros de Internet, documentos, fotos e videos, fonte de

informagdes produzidas pelo ser humano, como: dados de midias sociais e 0s
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gerados a partir de interacdes com uma pagina na web sdo armazenados em bases
de dados nao-relacionais. (HURWITZ et al, 2013, apud ALVAREZ, 2013).

Apés armazenar os dados, a proxima etapa sera definir quais algoritmos e
tecnologias serdo necessarios para analisar estes dados. A maioria dos dados do
Big Data precisam ser analisados para que seja possivel criar tomadas de decisdes
mais eficientes e que apresentem um resultado mais rapido e assertivo. Devido a
essas caracteristicas, a extracdo e o processamento de Big Data necessita de
ferramentas e técnicas especiais, como o Data Mining (mineracdo de dados)
(DISNER, 2014).

O Data Mining faz parte do Business Intelligence (Bl) e indica o processo de
extracdo e analise de um conjunto de dados para identificar qualquer regularidade,
extraindo novos conhecimentos e regras de aplicagdes significativas. Seu principal
objetivo é "extrair informacgdes" Uteis de um banco de dados e transforma-las em um
padrdo, que serd utilizado para uso posterior. (GIACALON e SCIPPACERCOL,
2016)

Nesta etapa de processo, ha também uma grande dificuldade técnica, pois se
os desenvolvedores ndo conhecerem a tecnologia que estdo utilizando, eles terdo
que a aprender durante o andamento do projeto, antes do seu término. Por este
motivo, € necessario que os desenvolvedores possuam experiéncia neste tipo de

tecnologia para se gerencie tal risco do projeto.
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3 Scrum

O objetivo deste capitulo é apresentar o framework Scrum, suas defini¢des,
eventos e artefatos que os compde. O Scrum procura ajudar nas dificuldades
encontradas em metodologias tradicionais, como por exemplo: alteragdes de escopo
apos as Sprints, a andlise de risco dos itens a serem desenvolvidos em cada Sprint,
entregas em intervalos regulares. Porém, como ndo ha um processo fixo para
definicdo da arquitetura, por exemplo, a Equipe de Desenvolvimento deve ser
formada por pessoas com experiéncia e conhecimento que consigam desenvolver
sistemas de forma a cumprir prazos e ser efetiva.

O Scrum é baseado no empirismo e um dos seus pilares € a adaptacao, que,
neste contexto, € sobre melhorias continuas, ou seja, a habilidade de se adaptar de
acordo com os resultados observados. O Scrum traz bons resultados a quem o
utiliza porque adere aos principios ageis subjacentes de entrega incremental
iterativa, coletando frequentemente os comentarios dos clientes e abracando

mudancas.

3.1 Métodos ageis e solucao de problemas

As metodologias ageis nasceram com o objetivo de ampliar o foco nas
pessoas e ndo em processos de desenvolvimento. Elas também propuseram
elementos para administrar situacdes relacionadas a desperdicio de tempo
decorrentes da escrita de documentos. Consequentemente abriram a possibilidade
de disponibilizar mais o tempo com a resolucdo de problemas de forma iterativa.
(SOARES, 2004)

O Scrum é uma metodologia agil para gestdo e planejamento de projetos de
software desenvolvida por Jeff Sutherland e sua equipe no inicio da década de 90.
Ele é baseado nos principios do Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software.
(BECK, et al., 2001)
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Para Schwaber e Sutherland (2016), Scrum é um framework?, que se pode
empregar diversos processos ou técnicas, de maneira que quem o utiliza pode
melhoré-las. Portanto, ele permite que as pessoas resolvam problemas complexos e
adaptativos, enquanto provém produtos criativos com maior valor possivel.

De acordo com Sabbagh (2013, p.17), “Scrum é um framework agil, simples e
leve, utilizado para a gestdo do desenvolvimento de produtos complexos imersos em
ambientes complexos. Scrum é embasado no empirismo e utiliza uma abordagem
iterativa e incremental para entregar valor com frequéncia e, assim, reduzir 0s riscos

do projeto. ”

3.2 Deficiéncias do papel Development Team (Time de Desenvolvimento)

O Time Scrum é composto por: Scrum Master, Product Owner (Dono do
Produto) e Development Team (Time de Desenvolvimento). Eles sdo multifuncionais
e auto organizaveis, ou seja, eles possuem todas as competéncias essenciais para
finalizar um trabalho e escolhem a melhor forma de executa-lo. Ndo ha ninguém fora
da equipe que os auxilie. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

3.2.1 Product Owner (Dono do Produto)

O Product Owner (ou dono do produto), também chamado de P.O., € um
papel exercido por apenas uma pessoa em um Time de Scrum. Ele é o responsavel
por garantir e maximizar o retorno sobre o investimento no produto para os clientes
do projeto, através do trabalho do Time de Desenvolvimento. Ou seja, em um projeto
que utiliza Scrum, ele é o gerente do produto. (SABBAGH, 2013)

“O Product Owner define o produto e toma as decisdes de negadcios relativas

a seu desenvolvimento a partir das necessidades dos clientes do projeto e demais

1 Conjunto de conceitos utilizados na resolucdo de um problema de carater especifico, isto €, ele
pode se ajustar a diversos contextos de gerenciamento de projetos com um processo simples, que
pode ser complementado.
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partes interessadas, alinhado com ou em direcdo aos objetivos da organizacdo.”
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

Conforme descrito acima, uma das atividades do P.O. é realizar levantamento
das necessidades do cliente e inseri-las em uma lista chamada, Product Backlog.
Ele € o Unico que pode adicionar, remover ou alterar itens desta lista conforme
solicitacdo do cliente. Uma outra grande atividade do Product Owner € realizar a
gestdo de releases do produto, isto é, cabe a ele definir a melhor estratégia de
planejamento e a modificar quando necessario. Esta atividade é realizada com base
no planejamento do Time de Desenvolvimento para que 0s riscos do projeto sejam
reduzidos. (SABBAGH, 2013, pg. 82-84)

3.2.2 Scrum Master

A responsabilidade do Scrum Master € garantir o entendimento e aplicagéo do
Scrum, com o objetivo que o Time Scrum entenda a teoria, praticas e regras do
Scrum. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

“‘Ou seja, utilizando-se de seu conhecimento de Scrum, habilidade de lidar
com pessoas, técnicas de facilitacdo e outras técnicas, o Scrum Master ajuda o
Product Owner e Time de Desenvolvimento a serem mais eficientes na realizacdo do
seu trabalho.” (SABBAGH, 2013, pg. 91)

3.2.3 Development Team (Time de Desenvolvimento)

O Time de Desenvolvimento € estruturado e liberado pela organizacdo para
gerenciar o desenvolvimento do produto. E sua responsabilidade determinar como o
produto serd desenvolvido tecnicamente e, por isso, €& responsavel e
responsabilizado por seus resultados. O Time de Desenvolvimento possui as
seguintes caracteristicas: multifuncional, auto-organizado, pequeno (formado de 3 a
9 pessoas) e focado em metas pré-estabelecidas com o Product Owner.
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2016; SABBAGH, 2013)
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Quando o Product Backlog é apresentado ao Time de Desenvolvimento pelo
Product Owner, € de responsabilidade do Time mostrar 0 que é tecnicamente
possivel de execucdo, o custo de cada um dos itens e se havera algum trabalho
técnico suplementar, e se houver, ele deverd ser adicionado ao Product Backlog.
(SABBAGH, 2013, pg.82)

3.3 Engrenagens que movimentam o Scrum

Os artefatos do Scrum sao definidos para aumentar a transparéncia das
informagdes, de maneira que todos os envolvidos consigam ter a mesma visdo do
negécio. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

Héa apenas quatro artefatos no Scrum: o Product Backlog, o Sprint Backlog, o
Incremento do Produto e a Definicao de “Pronto”.

Porém, ha duas Metas de Negodcios que sdo muitos importantes: Visdo do
Produto e Meta do Sprint. A Visao do Produto € o objetivo a ser atingido através do
desenvolvimento do produto. Ela é definida antes do inicio dos Sprints e vive ao
longo do desenvolvimento. Por outro lado, a Meta do Sprint € obrigatoriamente
definida durante a reunido de Sprint Planning de cada Sprint do projeto. Cada
funcionalidade criada pelo Time de Desenvolvimento é um passo ao atingimento da
Meta do Sprint. (SABBAGH, 2013, pg. 160)

3.3.1 Product Backlog

O Product Backlog € uma lista de necessidades ou objetivos de negécio do
cliente e/ou demais partes interessadas, escrita em linguagem do negocio (onde
todos devem possuir o mesmo entendimento). Ele contém tudo o que se espera que
seja desenvolvimento pelo Time de Desenvolvimento, desde melhorias solicitadas
até corregdes de defeitos. (SABBAGH, 2013, pg. 111-112)

O Product Backlog é dinamico e esta sempre em aperfeicoamento com itens

sendo adicionados, removidos, reordenados ou modificados de acordo com a
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necessidade do produto. Pois enquanto o produto existir, ele também existira e
nunca estara completo. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

Os itens do topo da lista do Product Backlog devem possuir um maior
detalhamento de descricdo e estimativas de tempo de desenvolvimento mais
precisas do que os itens de ordem mais baixas, pois sdo prioritarios e serao
desenvolvidos primeiro pelo Time de Desenvolvimento. Enquanto os itens menos
prioritarios sdo de alta granularidade e com estimativas com certo grau de
incertezas. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

Ndo ha padrédo definido para o Product Backlog no Scrum. Apenas é
essencial que ele tenha itens em sequéncia, prioridades diferentes e seja
reordenavel com facilidade. (SABBAGH, 2013, pg. 112)

3.3.2 Sprint Backlog

No Sprint Planning Meeting, os itens do Product Backlog s&o priorizados pelo
Product Owner e apresentados ao Time de Desenvolvimento. O Time de
Desenvolvimento solicita ao Product Owner detalhes indispensaveis para que ele
seja capaz de selecionar uma quantidade de itens do Product Backlog, que acredite
gue complete sua capacidade de afazeres em um Sprint. Assim sendo, o Time de
Desenvolvimento define quais itens conseguira completar no decorrer do Sprint que
se iniciara. Os itens selecionados sdo movidos do Product Backlog para o Sprint
Backlog. (SABBAGH, 2013)

O Sprint Backlog pertence exclusivamente ao Time de Desenvolvimento e
retrata uma imagem em tempo real do trabalho a ser executado. Ele também possui
um bom nivel de detalhamento para que seja possivel acompanhar seu progresso
durante a Reunido Diaria. No decorrer do Sprint, o Sprint Backlog é atualizado para
refletir o trabalho restante para que a Meta do Sprint seja alcancada, isto €, pode
haver alteragbes no plano, como adicdo ou remocdo de novas tarefas e
reestimativas. Porém, uma grande quantidade de mudancas pode dificultar ou
impossibilitar o atingimento da Meta do Sprint, 0 que significa, geralmente, que o
Sprint foi mal executado. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)
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3.3.3 Incremento do Produto

Na visdo de Sabbagh (2013), o Time de Desenvolvimento desenvolve os itens
selecionados no Sprint Backlog durante o Sprint, com o objetivo de atingir a Meta do
Sprint. O Incremento do Produto é o resultado deste trabalho que é o conjunto de
todos os itens concluidos do Product Backlog até o final de um Sprint. Logo, este
incremento possui novas funcionalidades e melhorias dos itens desenvolvidos
previamente. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

No término do Sprint o incremento novo necessita estar “Pronto”, isto €, estar
usavel e atender a definicdo de “Pronto” do Time Scrum. Independente do Product
Owner libera-lo aos usuarios ou ndo, ele deve estar na condigdo utilizavel.
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

3.4 Eventos

O Scrum possui alguns eventos que séo aplicados para criacdao de rotina e
também diminuicdo da ocorréncia de reuniées nao planejadas. Todos estes eventos
sdo time-boxed, isto é, possuem um tempo pré-determinado, o que faz com que o
evento seja realizado no tempo estabelecido, evitando desperdicios. (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2016)

Para Sabbagh (2013), os eventos do Scrum sdo chamados de: Sprint, e as
reunides realizadas durante o ciclo, que sdo: Sprint Planning (Planejamento do
Sprint), Daily Scrum (Reunido Diéaria), Sprint Review (Revisdo do Sprint) e Sprint
Retrospective (Retrospectiva do Sprint).

O Sprint possui uma caracteristica diferente dos outros eventos, uma vez
iniciada, sua duracdo ndao pode ser aumentada ou diminuida. Por outro lado, os
outros eventos podem ser concluidos sempre que o0 objetivo for atingido.
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

Os eventos sdo nomeadamente projetados para possuir transparéncia e

inspecao criteriosa. N&o incluir algum dos eventos no Scrum acarretara na redugao
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da transparéncia e na perda de oportunidades para inspecdo e adaptacao.
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

3.4.1 Sprint

O Sprint pode ser definido como um miniprojeto, onde devem ser
desenvolvidos itens determinados pela sua importancia, cujo foco é atingir a Meta do
Sprint e gerar o Incremento do Produto a partir do Sprint Backlog. (SABBAGH, 2013,
pg. 195-196)

Durante o Sprint, acontecem, além do desenvolvimento, as reunifes diarias
(Daily Scrum), a reunidao de Revisdo do Sprint (Sprint Review), a reunidao de
Retrospectiva do Sprint (Sprint Retrospective) e outras atividades que acontecem
com a participagcdo do Time de Desenvolvimento. Todos esses eventos devem
ocorrer dentro do timebox do Sprint. (SABBAGH, 2013, pg. 196)

O projeto que utiliza o framework Scrum funciona por completo dentro de
Sprints. Eles ocorrem um ap0s 0 outro, sem pausas ou intervalos. Logo, ndo se
paralisa um Sprint apds sua finalizacdo ou a interrompe temporariamente para sanar
questdes sobre o projeto. Todos os acontecimentos do projeto com Scrum €
conduzido para dentro do Sprint. (SABBAGH, 2013, pg. 196)

3.4.2 Sprint Planning (Planejamento do Sprint)

O Sprint Planning ou planejamento do Sprint € a organizacdo do ciclo de
desenvolvimento do Sprint. Ele se inicia no primeiro dia do Sprint em seu primeiro
instante. (SABBAGH, 2013, pg. 203)

A reunido de Sprint Planning € obrigatoriamente composta pelo Product
Owner, Time de Desenvolvimento e Scrum Master, que atua como facilitador. Nesta
reunido o Product Owner e o Time de Desenvolvimento negociam o que sera
desenvolvido, a Meta do Sprint e como os itens do Sprint Backlog serdo
desenvolvidos. (SABBAGH, 2013, pg. 204)
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A reunido de Sprint Planning possui um time-box de no maximo oito horas
para uma Sprint de um més de duracdo. Para Sprints menores, este o time-box &
menor. O papel do Scrum Master é assegurar que 0 evento aconteca e que 0S
participantes percebam qual seu proposito. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

Na reunido de planejamento da Sprint € negociada a Meta do Sprint e seu
Sprint Backlog. Com isso, o Time de Desenvolvimento gera o melhor planejamento
de acordo com o conhecimento que possuem. Porém, no decorrer do Sprint, o plano
do Sprint Backlog ira evoluir, conforme o Time de Desenvolvimento adquire maior
conhecimento ao executa-lo. (SABBAGH, 2013, pg. 204-206)

3.4.3 Daily Scrum (Reunido Diaria)

No Scrum, a Reunido Diéria acontece normalmente no mesmo local e hora,
um evento curto, cujo time-boxed é de quinze minutos, realizada diariamente pelo
Time de Desenvolvimento para inspecionar o trabalho que foi realizado desde a
tltima Reunido Diéaria, alinhar as atividades e criar um planejamento para as
préoximas 24 horas. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

De acordo com Sabbagh (2013), hd um padrdo utilizado para dirigir as
questdes na reunido diaria, cada integrante da equipe deve falar o que fez desde a
altima reunido, o que pretende fazer até a proxima reunido e quais Sdo 0s

obstaculos que impedem a realizacao do trabalho.

3.4.4 Sprint Review (Revisdo do Sprint)

A reunido de Sprint Review (ou revisdo do Sprint) tem a finalidade de
demonstrar o trabalho pronto, isto é, o desenvolvimento de todos os itens do Sprint
Backlog, realizado pelo Time de Desenvolvimento e Product Owner durante a Sprint
aos envolvidos do projeto. O principal objetivo é obter o feedback dos envolvidos
sobre o Incremento do Produto feito, que servira como base ao Product Owner para

atualizar o Product Backlog para os proximos Sprints. (SABBAGH, 2013, pg. 220)
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‘A reunido de Sprint Review acontece no ultimo dia do Sprint, antes da
reunido de Sprint Retrospective, e tem a duracdo maxima de quatro horas para
Sprints de um més ou proporcionalmente menos para Sprints mais curtas. “
(SABBAGH, 2013, pg. 220)

O efeito da Reunido de Revisédo da Sprint € um Backlog do Produto corrigido,
que determinara o possivel Backlog do Produto para as Sprints seguintes. O
Backlog do Produto também pode ser atualizado para atender novas

funcionalidades. (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

3.4.5 Sprint Retrospective (Retrospectiva do Sprint)

‘A Retrospectiva da Sprint € uma oportunidade para o Time Scrum
inspecionar a si proprio e criar um plano para melhorias a serem aplicadas na
proxima Sprint.” (SCHWABER e SUTHERLAND, 2016)

Durante a reunido de Sprint Retrospective, o Time de Desenvolvimento e
Product Owner analisam o0s processos de trabalho, as dinamicas, o0s
comportamentos, as ferramentas utilizadas e o ambiente da Sprint que esta
terminando para poder planejar as melhorias importantes, ou seja, eles identificam o
que ocorreu bem no Sprint para ser mantido no préximo Sprint e o que deve ser
melhorado, identificando as causas raizes das dificuldades encontradas e realizar
planos de acdo com maneiras praticas e eficientes de melhorar o processo.
(SABBAGH, 2013, pg. 226)

A reunido de Sprint Retrospective € uma cooperacdo e nunca deve ser
utilizada para realizar acusacdes ou discussdes. Seu foco € realizar a melhoria do
processo de trabalho do Time de Scrum e ndo apontar erros individuais, isto é, seu

objetivo é aprender com os erros cometidos. (SABBAGH, 2013, pg. 226-234)
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4 Scrum e Sprints para aprendizagem de projetos Big Data

Neste trabalho o framework Scrum sera adaptado para acomodar Sprints de
natureza nado convencional. O presente estudo baseia-se em uma pesquisa de
carater descritivo, qualitativo, longitudinal e ndo exploratério. A pesquisa identificou
problemas encontrados nos projetos de Big Data e limitou-se nestas amostras: falta
de conhecimento de Big Data dos engenheiros de software, aquisicdes de tecnologia
sem conhecimento de utilizacdo, ndo entender o problema e ndo saber quais dados
serdo necessarios para tal tratativa. Através deste método de pesquisa, espera-se
entender como as fases do projeto Big Data podem se fundir com os artefatos e
eventos do Scrum, para entdo, propor uma solucdo experimental de aprendizagem
de Big Data.

A seguir sera apresentado o processo alcancado através de levantamento
dos conceitos de Scrum e do Big Data, suas compatibilidades de processos, assim
como as definicbes dos papéis do Scrum em um cenario de projeto de
aprendizagem de Big Data e ainda as aplicacbes dos eventos e artefatos neste

mesmo projeto.

4.1 Processo

Utilizar Scrum em projetos de Big Data pode corrigir alguns problemas
comuns que ocorrem em projetos deste tipo, entre eles: iniciar o projeto com uma
enorme quantidade de dados, ndo possuir o problema bem definido, ndo saber quais
dados serdo necessarios, falta de suporte do usuario e falta de clareza de definicdo
de papéis.

Porém, apesar do framework de gestdo Scrum parecer ser a melhor escolha
para se gerenciar um projeto de Big Data, porque ele acomodara altera¢des durante
0 desenvolvimento do projeto de uma maneira melhor do que uma metodologia
cascata, por exemplo. Por si s6 ele € insuficiente para garantir o sucesso do projeto,
pois o problema de dominio de engenharia de software por parte do Time de

Desenvolvimento continuard existindo.



30

Por este motivo, a implantacdo do framework Scrum nos projetos de Big Data
aconteceria com a utilizacdo de um projeto piloto de aprendizagem que contera
todos os eventos e artefatos do Scrum, as principais fases de um projeto Big Data,
isto é, utilizando um Product Backlog de etapas técnicas, cujos itens seriam as
etapas do desenvolvimento do projeto.

No capitulo 2 foi possivel aprender e analisar o processo Scrum. Na Tabela 1

encontra-se um resumo de fases, processos e papéis definidos em cada etapa do

Scrum.
Fase Processos Papéis
Inicial 1. Cr?ar Vi§éc_) do Projeto Product Owner
2. Criar Priorizacao do Product Backlog | Product Owner
3. Criar User Stories Product Owner
4. Aprovar, Estimar e Fechar User Development Team, Product
Planejamento e Stories Owner
Estimativas 5. Criar Tarefas Development Team
6. Estimar Tarefas Development Team
7. Criar Sprint Backlog Development Team
8. Criar entregaveis Development Team
Implementacio 9. Conduzir Sj[ar_ldup Diario Scrum Master
10. Manter Priorizacdo do Product
Product Owner
Backlog

Development Team, Product

11. Demonstrar e Validar o Sprint Owner

Revisdo e . . . Development Team, Product
. 12. Realizar Revisdo do Sprint
Retrospectiva Owner e Scrum Master
. : : Development Team, Product
13. Realizar Retrospectiva do Sprint Owner e Scrum Master
14. Entregar Produto Development Team
Entregas Development Team, Product

15. Retrospectiva do Projeto

Owner e Scrum Master

Tabela 1 — Resumo Scrum
Fonte: Criado pelo autor

No capitulo 3, foram descritos os principais conhecimentos que um analista
Bid Data precisa saber para realizar projetos de sucesso. Com isso, a Tabela 2

resume as etapas de um projeto Big Data.

Fase Processos Papéis
N , . Analista Big Data,
I[D)re;g:fr?](;do 1. Entender contexto do negécio Stakeholder
2. Entender o problema Analista Big Data
3. Definir dados Analista Big Data
- 4_. Verlflcqr se os dados estéo Analista Big Data
Andlise disponiveis
5. Verificar se os dados ja existem na Analista Big Data
empresa
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6. Validar se ndo ha risco judicial na

utilizacdo dos dados Analista Big Data, Advogado

Desenvolvimento | 8. Realizar correlagdo dos dados do

7. Definir algoritmos e tecnologias Analista Big Data

Analista Big Data

problema
9. Geragéao do dado correto Analista Big Data
. 10. Algoritmo escolhido funcionando Analista Big Data
Implantagéo : ;
11. Acdo com base nos resultados Analista Big Data,
obtidos Stakeholder

Tabela 2 - Resumo Projeto Big Data
Fonte: Criado pelo autor

E a juncdo de ambos processos resultariam no processo descrito abaixo:

4.1.1 Definicdo de Papéis

De acordo com a definicAo de Scrum, ha 3 papéis que compdem o Time

Scrum: Scrum Master, Product Owner e Time de Desenvolvimento. Por outro lado,

no desenvolvimento de um projeto Big Data, temos: Analista Big Data, Advogado e
Stakeholder.

Para este projeto de aprendizagem, os papéis acima serdo definidos da

seguinte maneira:

Scrum Master — Por ser um papel especifico do framework Scrum, ele sera
definido por um préprio Scrum Master, ou seja, garantira que a equipe acate e
siga os valores e as praticas do Scrum;

Product Owner — Especialista da equipe de desenvolvimento que sera
responsavel por manter o Product Backlog e repassar o conhecimento técnico
para a equipe que nao o possui;

Time de Desenvolvimento — Equipe de desenvolvimento de projeto Big Data
(analista funcional, programador, analista de testes, arquiteto de software)
gue nédo é formada apenas por especialistas;

Analista Big Data — Sera definido como Time de Desenvolvimento;

Advogado — Neste projeto de aprendizagem ele ndo existira, visto que nao

havera nenhum desenvolvimento a ser implantado em ambiente produtivo;
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e Stakeholder — Neste projeto de aprendizagem ele ndo existira, visto que ele
nao solicitara nenhuma nova funcionalidade a ser entregue.
Portanto, neste projeto os papéis existentes serdo: Scrum Master, Product

Owner e Time de Desenvolvimento, isto &, o Time Scrum.

4.1.2 Artefatos e Eventos

Os artefatos e eventos existentes atualmente no framework Scrum serdo

mantidos, e, alguns novos artefatos seréo adicionados ao processo.

4.1.2.1 O Product Backlog

O Product Backlog sera a lista detalhada dos itens que precisam ser
aprendidos e/ou aprimorados tecnicamente para transformar projetos Big Data em
sucesso.

Logo, o Product Owner escreverd o Product Backlog com as atividades
realizadas em cada etapa de um projeto Big Data (entender o problema, definir os
dados, preparar e modelar os dados utilizando algoritmos e tecnologias,
correlacionar de dados e implantar o projeto) que ele considera que a equipe esteja
tendo mais dificuldade durante o desenvolvimento de uma nova funcionalidade.

O Product Backlog ndo precisara estar completo logo no comeco do projeto,
ele podera ser incrementado no decorrer do tempo, visto que novas duvidas e

tecnologias irdo surgir.

4.1.2.2  Sprints educacionais

Apos a criacao do Product Backlog pelo P.O., as Sprints devem ser definidas.
Neste projeto piloto de aprendizagem, a Sprint educacional tera duracdo de 2

semanas, para que seja possivel que o Time de Desenvolvimento aprenda e consiga
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tirar possiveis duvidas com o P.O., neste caso, 0 especialista da equipe. E também,
como a Sprint de aprendizagem pode acontecer entre as Sprints de um projeto em
andamento, ela ndo prejudicaria o desenvolvimento do projeto.

A primeira Sprint educacional sera criada no Sprint Planning (Planejamento
do Sprint) onde seréo realizadas as estimativas de cada item do Product Backlog, a
criacdo de user stories (se necessario) e a criacdo do Sprint Backlog. O Product
Owner priorizard os itens do Product Backlog que ele identifica que a equipe esta
tendo mais dificuldades e os descrevera a equipe. A equipe auxiliard na selecao dos
itens a serem aprendidos durante a Sprint que esta por comecar.

Os itens selecionados serdo transferidos do Product Backlog para o Sprint
Backlog. Neste momento, o Time de Desenvolvimento criard as tarefas relacionadas
ao Sprint Backlog de acordo com cada item do Product Backlog com o objetivo de

aprender/aprimorar o conhecimento desta etapa.

4.1.2.3 Dicionéario de conhecimento

Um dos novos artefatos sera o Dicionario de Conhecimento que consistira em
uma lista organizada de todos os elementos aprendidos com definicdes precisas,
para que um novo membro na equipe consiga adquirir conhecimento ja repassado
sem a necessidade de uma nova Sprint.

A construcdo do Dicionario de Conhecimento sera uma das tarefas mais
trabalhosas e consumira um grande tempo do Time de Desenvolvimento durante a
Sprint. Por outro lado, serd um dos entregaveis mais importantes, pois servira de
consulta aos analistas da equipe e também como guia de aprendizagem aos novos
analistas que fardo parte da equipe.

No inicio da Sprint, o Time de Desenvolvimento devera preencher algumas
informagdes no Dicionario de Conhecimento sobre os itens que serdo tratados no
Sprint Backlog:

e Sprint;
e Participantes da Sprint;

e Descricao dos itens do Backlog da Sprint;
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Vide exemplo abaixo:

/

Sprint:

Participantes:

Descri¢do dos itens do Backloga serem aprendidos:

%

Figura 1 — Exemplo de Descri¢céo da Sprint de Aprendizagem no Dicionéario de Conhecimento
Fonte: Criado pelo autor

No decorrer da Sprint, serd necessario adicionar informacdes aos itens do
Dicionario de Conhecimento com o aprendizado obtido. Os itens do Dicionario de
Conhecimento serdo compostos pelas informacdes abaixo:

e |tem do Backlog;
e Sua definicao;
e CondicOes de utilizagao;
o Apropriada quando:
= Expressar procedimentos;
» Existéncia de diferentes utilizacdes;
» Regras utilizadas;
e Materiais utilizados - ata de reunido, anotacdes realizadas por alguma
palestra, treinamento virtual, ou algum outro material relevante;
e Links de sites;
e Fluxograma, se necessario;
e Arvore de decisdo, se necessario;
e Exemplos concedidos que agregam muito valor ao aprendizado;
e Evidéncias de sucesso de um projeto realizado, apos a finalizagcdo da Sprint
do projeto;

Ao final de cada Sprint, o Time de Desenvolvimento deve ter finalizado a

insercéo de informacgdes do Dicionario de Conhecimento dos itens do Sprint Backlog

e 0 Scrum Master deve garantir que o Dicionario de Conhecimento esté atualizado.
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Ele deve ser atualizado apenas no final da Sprint, pois nem todo o contetdo
pesquisado durante a Sprint auxiliou no entendimento do processo como um todo e
apenas os itens que foram relevantes devem ser adicionados.

O Dicionario de Conhecimento devera ser realizado em software local ou em
nuvem, e poderd ser feito em planilha, documento virtual, software de projetos
Scrum, ou outro software.

Abaixo encontra-se exemplo do Dicionario de Conhecimento:

Item do Backlog:

Definicdo do item:

Condigado de utilizagao:

Materiais utilizados na Sprint:

<inserir anexos>

Links Gteis:

Fluxos

<inserir anexos>

Exemplos Uteis:

<inserir anexos>

Evidéncias de sucesso de projeto apds Sprint:

<inserir link da Sprint>

Figura 2 — Exemplo de Dicionéario de Conhecimento - Item do Backlog
Fonte: Criado pelo autor
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4.1.2.4 Quadro de Duavidas

Nas Reunides Diarias, o Time de Desenvolvimento podera citar algum
problema de processo do Big Data que acontece na empresa, duvidas que ainda
nao foram sanadas, e ainda comunicar o Scrum Master se o Sprint esta atingindo o
objetivo esperado.

As duvidas existentes, seja do Sprint a ser tratado, do Product Backlog ou
ainda de algum ponto especifico do processo que ainda néo foi citado, deveréo estar
descritas no Quadro de Duvidas.

O Quadro de Duvidas também é um novo artefato criado para atendimento da
proposta. Seu objetivo é consolidar todas as duvidas que irdo surgindo, seja durante
uma Sprint de aprendizagem, seja durante o desenvolvimento de um projeto.

O Quadro de Dduvidas sera composto por 3 colunas: Nova, Resolvida,
Pendente.

¢ Nova: nesta coluna constara todos os itens novos, ndo analisados pelo P.O.

O analista do Time de Desenvolvimento escrevera a duvida seguida de seu

nome e a colocara no Quadro de Dduvidas, coluna “Nova”. O P.O.

(Especialista) analisara a duvida, se ele perceber que a davida € pertinente a

etapa da Sprint, ele a respondera durante o desenvolvimento da Sprint.

e Resolvida: Davida ja respondida em Sprint anterior.

Se a duvida ja tiver sido sanada em outras Sprints, ela serd movida para a

coluna “Resolvida” e o P.O. indicara em qual item do Dicionario de Dados que

ela se encontra, porém, ele pode auxiliar no entendimento da ddvida, mas,
sem impactar o desenvolvimento da Sprint em questao.
¢ Pendente: Davida que ainda nao foi respondida pelo P.O.

Se a duavida néo tiver sido sanada, porém, referir-se a um item do Product

Backlog, a duvida constara na coluna “Pendente”. Sendo, continuara na

coluna “Nova”.

O Quadro de Duvidas podera ser tanto em software como fisico, sendo ele,
um quadro branco, uma apresentagao projetada na parede, um software ja existente
gue possa ser customizado, etc.

A seguir encontra-se o exemplo do Quadro de Duvidas:
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NOVA RESOLVIDA PENDENTE

/

Figura 3 — Exemplo Quadro de Davidas
Fonte: Criado pelo autor

4.1.2.5 Desenvolvimento da Sprint de natureza ndo convencional

s

Durante o processo de desenvolvimento do projeto, isto €, o estudo das
etapas do projeto Big Data, o P.O. podera auxiliar o Time de Desenvolvimento,
explicando etapas que foram customizadas para a empresa, concedendo dicas de
realizacdo de etapas de forma mais assertivas e rapidas e também lecionando
tarefas mais complexas. Enquanto o Scrum Master garantird que o framework Scrum
seja seguido corretamente.

ApGs o decorrer das duas semanas, acontecera a Revisdo da Sprint, onde os
integrantes do Time de Desenvolvimento juntamente com o Product Owner
chegardo a um acordo sobre o aprendizado e analisardo se o tempo da Sprint foi
suficiente.

A retrospectiva da Sprint também devera ocorrer e o Time de
Desenvolvimento inspecionara a si proprio e indicara um plano para melhorias a

serem aplicadas na préxima Sprint.

4.1.2.6 Lista de Sugestbes
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Ainda durante a retrospectiva da Sprint, se o P.O. achar necessério, cada
participante do Time de Desenvolvimento fara uma lista contendo sugestdes de
temas a serem aprendidos ou até mesmo dicas Uteis para 0os outros membros da
equipe.

Esta lista, ndo necessariamente, precisa conter o nome do membro da
equipe, isto é, ela podera ser andbnima. E seu envio sera feito via sistema, folha
impressa, ou colocado em uma caixa. O importante € que os dados essenciais
sejam preenchidos.

Todas as listas deverdo ser enviadas para o P.O. para que ele selecione os 5
itens, que na sua visdo sdo mais relevantes para o aprimoramento e analise da
equipe.

A equipe realizara um Planning Poker para ordenar as sugestfes/dicas
concedidas e o P.O. as anotara para utilizagdo no proximo Sprint. Cabera ao P.O.
também repassar as sugestdes/dicas recebidas ao Scrum Master para que ele
possa garantir sua utilizacao.

As proximas Sprints seguirdo o mesmo processo da primeira Sprint, a Unica

diferenca sera o contetdo dos seus Sprints Backlogs.

4.1.3 Comparativo grafico

Com a utilizagdo de Sprints de aprendizagem, pode-se aprimorar o0 software
desenvolvido, pois os desenvolvedores (Time de Desenvolvimento) possuirdo mais
conhecimento técnico e poderdo fazer melhores escolhas. Portanto, antes da
execucao dos Sprints, deve-se quantificar/qualificar alguns critérios nas entregas
realizadas, para que se possa comparar com 0 proximo projeto, ou seja, pos Sprint
de aprendizagem.

Os critérios essenciais para a comparagao seriam:

e Percentual de aceitacdo do usuario;
e Utilizacdo do desenvolvimento pelo usuario — este item nos certificara que o

usuario esta confiando mais nos dados entregues do que na sua intui¢ao;
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e Custo — aquisi¢cdes desnecessarias de tecnologia — reducao de custo;

e Tempo de desenvolvimento — importante validar se houve diminuicdo nos

retrabalhos da equipe;

O grafico de comparacdo pode ser realizado via softwares de operacdes

financeiras e contabilisticas (como Excel), softwares proprios para metodos ageis,

escritos em lousa ou outro material utilizado durante as Sprints de aprendizagem.

Exempilo:

Evolugao pos Sprint Aprendizagem

Sprint 1 Sprint 2 OSprint 3

Figura 4 — Exemplo de comparativo grafico das Sprints - antes, durante e depois da utilizacao

de Sprints de aprendizagem
Fonte: Criado pelo autor

4.1.4 Resumo do processo final

Abaixo segue quadro resumo do processo:

Fase Processos

Papéis

1. Entender o problema

Product Owner

Inicial 2. Criar Viséo do Projeto

Product Owner

3. Criar Priorizac&o do Product
Backlog

Development Team, Product
Owner

4. Criar User Stories

Product Owner

Planejamento e 5. Aprovar User Stories

Development Team, Product
Owner

Estimativas )
6. Criar Tarefas

Development Team

7. Estimar Tarefas

Development Team
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8. Criar Sprint Backlog

Development Team

Implementacgéo

9. Preencher dicionario de
conhecimento com as
informacoes iniciais

Development Team

10. Conduzir Standup Diério

Scrum Master

11. Preenchimento do Quadro de
Duvidas

Development Team

11. Manter Priorizacao do Product
Backlog

Product Owner

12. Complementar as informacoes
aprendidas no dicionario de
conhecimento

Development Team

13. Validar o Sprint

Development Team, Product
Owner

Reviséo e
- 14. Realizar Revisdo do Sprint Development Team, Product

Retrospectiva i Owner e Scrum Master
15. Realizar Retrospectiva do Development Team, Product
Sprint Owner e Scrum Master
16. Criar lista de sugestdes e Development Team
definir as melhores
17. Anotar nas documentacdes da
Sprint as melhores sugestdes e

L garantir utilizagdo na Sprint
Finalizagéo consecutiva Product Owner, Scrum Master

18. Retrospectiva do Projeto

Development Team, Product
Owner e Scrum Master

Tabela 3 — Resumo Processo
Fonte: Criado pelo autor



41

5 CONSIDERACOES FINAIS

Através dos estudos realizados nesta pesquisa foi possivel concluir que uma
das principais caracteristicas das metodologias ageis é que elas sdo adaptativas.
Por este motivo, elas adaptam novas funcionalidades que podem surgir durante o
desenvolvimento de um projeto, ao invés de serem preditivas e analisar,
antecipadamente, tudo o que pode acontecer no decorrer do projeto. Portanto, para
tratar sistemas que estdo em constantes mudancas € recomendavel que se utilize
uma metodologia agil.

Apesar do intenso crescimento do uso de metodologias &geis nos dias atuais,
ainda ndo é possivel mensurar casos de sucesso em grandes e decisivos projetos.
Quanto maior for a utilizacdo das metodologias ageis nas organizacdes, melhores
serdo o0s resultados de vantagens, desvantagens, riscos, procedimentos e
conhecimento necessario da equipe para que ele seja adotado nas organizacgdes.
Logo, o maior desafio na utilizacdo de metodologias ageis é encontrar formas de
acabar com seus pontos fracos.

O Scrum é um framework para organizar e gerenciar trabalhos complexos.
Ele tem sido muito utilizado para gerenciar o desenvolvimento de sistemas por
permitir imprevisibilidades dentro de um projeto. Por outro lado, 0 Scrum nao possui
um processo padronizado, ou seja, uma sequéncia de etapas que garantird que o
software sera produzido dentro do prazo, do orcamento, com alta qualidade e de
acordo com o que foi solicitado pelo usuario.

O framework Scrum permite que se adicionem varios processos e técnicas
particulares de engenharia e gestao que sejam relevantes para a realidade de quem
o utiliza. Com isso, se tem uma versdo de Scrum exclusiva. Por isso, utilizar a
metodologia agil, Scrum, apenas aprimora a gestdo do projeto, todavia os problemas
de engenharia de software continuam.

Uma das areas em que se encontram muitos problemas de engenharia de
software € aquela nas quais sdo realizados projetos envolvendo o tratamento de Big
Data. Atualmente, a competitividade entre as companhias de bens de consumo tem
exigido um crescimento para que se entenda melhor o cliente. Por esta razdo, o Big
Data esta muito em alta e as empresas que conseguirem aplicar corretamente este

enorme mundo de dados que se apresenta, seguramente terdo dados essenciais
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para conseguir vantagens competitivas significativas. Porém, ndo ha muitos
profissionais qualificados para desenvolver este tipo de projeto e, também, a
possibilidade de inclusao de profissionais com pouco ou nenhum conhecimento.

Por este motivo, este trabalho se propss a criar uma proposta de utilizacéo de
Sprints de aprendizagem de projetos Big Data com apoio nas técnicas e ferramentas
do Scrum. A proposta descrita € apenas um estudo conceitual que foi criado a partir
de diversas fontes bibliograficas. Entretanto, ndo foi realizada a sua aplicacao
pratica.

A proposta de aprendizagem de projetos Big Data com a utilizacdo do
framework Scrum foi realizada definindo os papéis, artefatos e eventos necessarios
a serem aplicados. O objetivo era manter as principais regras do Scrum, mas
também adicionar as necessidades particulares de um projeto desta natureza.

Os objetivos do projeto foram atingidos. Foi explicado como a metodologia
agil Scrum sera aplicada para aprendizado de projetos Big Data a fim de melhorar
problemas de engenharia de software.

Mostrou-se ndo apenas a importancia do Big Data nos dias de hoje, mas
também, como € possivel ter uma equipe heterogénea em relacdo a seus cargos e
conhecimentos, utilizar uma metodologia agil no desenvolvimento de projetos,
aprender os artefatos e eventos desta metodologia durante Sprints educacionais e
aprimorar o processo no decorrer dos projetos.

De acordo com o trabalho desenvolvido sobre Sprints de aprendizagem para
desenvolvimento de projetos Big Data, embora o processo descrito seja apenas
tedrico e ainda ndo aplicado, € esperada que esta proposta seja utilizada,
posteriormente, como base para uma solugcdo pratica em um cenério real de
desenvolvimento de software, essencialmente em projetos de Big Data.

O ponto de partida para dar continuidade a esta pesquisa é aplicar em um
ambiente real de desenvolvimento de Big Data o processo de Sprints educacionais
desenvolvido neste trabalho. Isso permitird ndo somente a utilizacdo do processo,
mas também uma possivel adaptacdo no processo para que ele seja utilizado no
dia-a-dia em empresas.

Apesar o processo ter sido desenvolvido inicialmente para Big Data, outros
trabalhos futuros também podem adapta-lo para outros tipos de software, realizando
alteracdes que sejam pertinentes ao software a ser aprendido.
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O estudo realizado conclui que os consumidores estdo cada vez mais
exigentes, 0 que aumenta a pressdo entre as empresas e as torna cada vez mais
competitivas e as obrigam a reagir de forma rapida, ou seja, esperam que as
mudancas de software, criagdo de novas funcionalidades e inovagbes sejam
realizadas cada vez em um menor periodo de tempo. Portanto, a utilizacdo de
metodologias ageis nas empresas esta comecando a ser implementada, assim como
o Big Data, e as empresas que conseguirem utilizar esse enorme universo de dados
que que é gerado diariamente em conjunto com o framework Scrum, certamente

conseguirdo ter melhores resultados.
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