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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Rildo F. Santos, CSM, CSPQO : saunProduct Owner ScrumMaster

Tem mais de 10.000 horas de experiéncia em Gestao de Negdcios, Governanca e
Engenharia de Software.

Sou formado em Administracdo de Empresas, Pos-Graduado Didatica do Ensino
Superior e Mestre em Engenharia de Software pela Universidade Mackenzie.

Atuo em Gestdo de Negdcio (Inovacao, Planejamento e Estratégia, Inteligéncia de
Negdcio, Gestao por Processo, e GRC - Governance, Risk and Compliance) e em
projetos de Engenharia de Software utilizando métodos Agile (SCRUM, Lean, XP e
FDD). Sou Agile Coach.

Fui instrutor de Tecnologia de Orientacdo a Objetos, UML e Linguagem Java na Sun
Microsystems e da IBM.

Conheco Arquitetura de Software, SOA (Arquitetura Orientado a Servico), RUP/UP -
Processo Unificado, Business Intelligence, Gestédo de Risco de Tl entre outras
tecnologias.

Sou professor de curso de MBA da Fiap e fui professor de pés-graduacédo da Fasp e
IBTA.

Tenho vivéncia na implementacdo de Governanca de Tl e Gerenciamento de Servicos
de TI, Conhecimento dos principais frameworks e padrées: ITIL, Cobit, ISO 27001 e
ISO 15999;

Desempenhei diversos papéis como: Estrategista de Negdcio, Gerente de Negdcio,
Gerente de Projeto, Arquiteto de Software, Projetista de Software e Analista de
Sistema em diversos projetos em empresas como: Bradesco, Editora Abril, Scopus,
Porto Seguro, Certagy, Secretaria da Fazenda SP, Sonagol (Angola),

Honda, Dix-Amico, Bank Tokyo-Mitsubishi, Vivo, Hospital das Clinicas, Acos Villares,
Novabase do Brasil, Policia Militar do Estado de S&o Paulo entre outras.

Possui as certificagdes: CSM - Certified SCRUM Master, CSPO - Certified SCRUM
Product Owner ,SUN Java Certified Instrutor , ITIL Foundation e Instrutor Oficial de
Cobit Foundation e Cobit Games;

E membro: lIBA-International Institute of Business Analysis (Canada)

Twitter: http://twitter.com/rildosan

Blog: http://rildosan.blogspot.com/
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Nota do Autor:

Trabalho com desenvolvimento de software a quase 15 anos
entre idas e vindas.

Como todo desenvolvedor tenho preferéncia por uma linguagem
de programacéo, no meu caso é o Java.

Confesso que ja utilizei diversos frameworks, padrées e modelos
para o construir software, contudo, os Métodos Ageis me
chamaram a atencéo para um detalhe, que hoje julgo
extremamente importante...

A esséncia dos meétodos ageis sao as pessoas € nao o
processo, o respeito e a disciplina s&o outros aspectos que eu
considero grandiosos.

Nos ultimos dois anos estou trabalhando com SCRUM, o qual
me fascina pela simplicidade e o foco em resultado.

Escrevi este tutorial para compartilhar minha experiéncia com as
praticas SCRUM para as pessoas que estdo tendo o primeiro
contato com os Métodos Ageis e necessitam de guia ou uma
referéncia para entender como SCRUM funciona na pratica.

Atualmente estou tentando empregar praticas do SCRUM em
outras areas de negocio (processo de negdcio), este € meu
desatfio.
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

SCRUM:

As origens

The New, New
Product
Development
Game

lterative,
Incremental
Development

TimeBoxes

SmallTalk
Engineering Tools

O que é SCRUM ?

SCRUM é um processo iterativo e
incremental para desenvolvimento de
qualquer produto ou gerenciamento
de qualquer trabalho...

SRUM:

E Um Processo empirico de
gerenciamento e controle;

Faz a inspecéo e adaptacéo em loops
de feedback;

Faz entrega de valor ao cliente em
ate 30 dias;

“Escalavel” para suportar grandes
projetos;

Compativel com CMM3 e 1SO9001;
Extremamente simples, mas muito
resistente...

Valores do Scrum:

- Transparéncia;

-Integridade: assim que perceber
algo, faca algo;

- Ser empirico;

- Auto-organizacao;

- Entrega de valor.

Ken Schwaber

Versao 16 rildosan@uol.com,br
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Manifesto Agil:

Manifesto para o desenvolvimento agil de software

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software fazendo-o nés

mesmos e ajudando outros a fazé-lo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e interacao entre eles mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentacéo abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociacéo de contratos
Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a

esquerda.

Kent Beck ike Beedle Arie van Bennekum Alistair Cockburn
Ward Cunningham tdartin Fowler James Grenning Jim Highsmith
Andrew Hunt Ron Jeffries Jon Kern Brian Marick
Robert C. Martin Steve Mellor Ken Schwaber Jeff Sutherland

Dave Thomas
Principios por tras do Manifesto Agil:

A prioridade é satisfazer o cliente, entregando o mais rapido possivel e de forma continua software
gue tenha valor;

Requisitos mutantes sdo bem vindos, mesmo no final do desenvolvimento. Os processos ageis
podem ser usados a favor de mudancas que tragam vantagem competitiva para o cliente;

E importante entregar software funcionando fregiientemente, mensalmente, quinzenalmente ou,
se possivel, toda semana;

Clientes e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente num projeto;

Projetos devem ser feitos por individuos motivados. Os individuos precisam da confianga de que
seu trabalho sera realizado. Eles devem ter suas necessidades atendidas e trabalhar num ambiente
adequado;

Conversa face-a-face € SEMPRE a melhor forma de comunicacgéo;

Software funcionando é a primeira medida de progresso;

O processo agil torna o desenvolvimento sustentavel. Patrocinadores, desenvolvedores e
usuarios devem manter a paz indefinidamente;

Atencdo constante a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;

A chave é SIMPLICIDADE: a arte de minimizar a quantidade de trabalho desnecessario;

As melhores arquiteturas, requisitos e design surgem de equipes auto-organizadas;

Em intervalos regulares, a equipe reflete como se tornar mais eficiente. Entdo ajusta seu
comportamento para atingir esse objetivo.

http://agilemanifesto.org/
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Como ser Agil:

Manifesto para o desenvolvimento agil de software

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software fazendo-o nos

mesmos e ajudando outros a fazé-lo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e interagao entre eles mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentacéo abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociacéo de contratos
Responder a mudancas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a
esquerda.

Como ser agil ?

Para “ser agil” € preciso colocar
em pratica os valores e 0s
principios ageis (aqueles
descritos no Manifesto Agil).

Quando utilizar os Métodos os
Ageis ?

Antes de responder esta questao
facamos uma outra pergunta:

Se 0s Métodos Ageis ajudaréa a
melhorar os resultados (ou
sucesso) dos projetos de
desenvolvimento de software ?

'

Se a resposta for SIM, ndo perca LA

7 N i
;tetmpo, arregace as mangas e va a :"—‘-}L 4
uta

© Lembre-se que o bom processo de desenvolvimento de software é aquele que permite
gue a equipe tenha sucesso

Versao 16 rildosan@uol.com,br (etecnologia.com.br 7



Ilterativo e Incremental:

Incremental

lterativo

Entrega 1 Entrega 2 Entrega 3

Devido a complexidade, tamanho,
mudancas de requisitos, urgéncia e
necessidade de demonstrar valor mais

rapido, fica guase inconcebivel
desenvolver software utilizado o modelo
cascata, ou seja desenvolver

todo o software de uma Unica vez.

Desenvolvimento Iterativo e incremental
€ uma estratégia de planejamento (que
segue a linha: dividir para conquistar ©),
onde o software é construido em partes,
ou seja, em ciclos (iteracbes), a cada
iteracdo é feito um novo incremento (parte
do software funcional) até completar o
software.

Versao 16
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

TimeBox e Sprint

O que é Timebox ?

E um conceito diz que a quantidade de tempo
(horas ou dias) é imutavel, ou seja, a quantidade de
horas ndo podera aumentar. Assim, evita-se atraso
no prazo de entrega e facilita o planejamento.

Entretanto, quanto se erra a estimativa de tempo
(leia-se: horas ou dias) de uma Sprint (leia-se:
iterac&o), neste caso é recomendavel reduzir o
escopo da Sprint, desde que néo afete a meta da
Sprint (isto é discutido um mais a frente) ao invés Project Timesheet .
de aumentar a quantidade de horas/dias.

Timebox = Um prazo ou tempo (dias/horas, por
exemplo) bem definido e imutavel.

O que é uma Sprint ?

E uma iteracdo (que pode ser parte de uma
release) que deve ser realizada entre 2 a 4
semanas, no qual a equipe do projeto devera
produzir um entregavel de valor para o cliente
(lembre-se dos Principios do Manifesto Agil).

A entrega de valor é a meta da Sprint que devera
esta bem definida e combinada com o cliente, antes
do comeco da execucéo da Sprint.

O conceito de Timebox € aplicado a Sprint.

O conceito de timebox é aplicado as cerimdnias (reunides) do
Scrum. Todas as reunibes sao Timeboxed:

- Reunido de Planejamento da Sprint (8 horas)

- Reuniao Diéria (15 minutos)

- Reunido de Revisao da Sprint (4 horas®*)

- Reunido de Retrospectiva da Sprint (3 horas?*)

Nota: * A quantidade de horas pode variar de acordo com a necessidade (por exemplo, apresentagdo do que sera
entregue ao cliente) ou aquilo que sera discutido/debatido, neste caso a Retrospectiva ela podera variar entre 1 a 3 horas

Versdo 16 rildosan@uol.com,br (étecnologia.com.br 9
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SCRUM Experience

Nao existe Bala de Prata:

YEAH.. SO WHAT

NOT SO WHAT YOU'RE
Any b YOU'RE SAYING IS T gLVER A SAYING 1S SCRUM
QUESTIONS? SCRUM IS A BULLET! 1s NOT A siLvER
SILVER BULLET. BULLET.
1 NOW THAT'S WHAT I'D \
4 N, CALL A MAGIC MARKER
(A é; 0
r' O, A
e A
0

By Clark & Vizdos

SCRUM n&o é a Bala de Prata: B e

O SCRUM néo é a solucédo completa para os problemas de produtividade,
complexidade, custo, prazo e qualidade do processo de desenvolvimento de
software.

Contudo, vocé pode utilizar o SCRUM:

- Para desenvolvimento de software complexos onde os requisitos mudam
rapidamente e constantemente;

- Para gerenciar e controlar desenvolvimento de trabalho;

- Para preservar as praticas de engenharia de software existentes e que ja sado
conhecidas;

- Para tornar sua equipe auto-gerenciavel e multifuncional;

- Para implementar o conceito iterativo e incremental no desenvolvimento de
software e/ou produtos;

- Para facilitar a identificacdo de causa raiz e a remocéao de qualquer coisa
gue esteja impedindo o desenvolvimento e/ou entrega de software/produtos;

- Para ser caminho da (alta) produtividade;

- Para valorizar os individuos (as pessoas).

Versao 16
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Algumas empresas que estao usando SCRUM:

Google [) BEAE ==

nnnnn t HOO'
SIEMENS . YA
- (intel) Microsoft
7 <hme Connecting People
2 PHILIPS c s
8 niclsen ©“anON - XEROX
N | sileforcecom®
()]
= ; @ Quais empresas estao
5 e utilizando o
S SCRUM?
nd
7 Algumas empresas
, brasileiras
Powerlooic
Q'W%@Abr“ @ uoL Powerio
GOBO.COM °
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A ALMA do SCRUM:

2-4 Semanas

Legenda:

Papéis L Cerimonias Artefatos

* Product Owner (PO)
* ScrumMaster (SM)
* Equipe Scrum

Versdo 16 rildosan@uol.com,br (étecnologia.com.br 12



Papéis SCRUM:

O SCRUM tem somente trés papeis: Product Onwer (PO), SCRUM
Master (SM) e a equipe SCRUM.

Product Owner, responsavel por:
- Definir a Visao do Produto
- Elaborar e manter o Product

Backlog;
- Definir a prioridade e ROI;
- Representar o cliente;
- Aceitar ou rejeitar os entregaveis.

SCRUM Master é responsavel por:
| - Ser um lider (servidor);

- Remover impedimentos;

- Proteger a equipe;

- Ajudar o PO (com Product Backlog);

| - Ser o facilitador da equipe;

- Garantir as praticas SCRUM.

Tutorial SCRUM

Equipe SCRUM é responsavel por:
a B Fazer estlmatlva

SCRUM Experience

'\ " - Garantir a qualidade do prodUtO;

2 - Apresentar o produto ao cliente
Equipe: auto-gerenciavel e multifuncional

Verséo 16 rildosan@uol.com,br etecnologia.com.br 13



Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

A Equipe e Comprometimento:

Ei Porco, acho que deveriamos
abrir um restaurante.

\ Néo sei ndo. Qual
seria o nome?

8y Clark & vizdos

Envolvidos

Stakeholders
(clientes e usuarios
finais)

Néo obrigado, eu estaria
comprometido, enquanto
vocé estaria apenas
envolvido!

L

O

Product Onwer

SCRUM Master

2 2006 implementingscrum.com

A equipe Scrum é formada por pessoas “comprometidas”’ em realizar as
tarefas da Sprint Backlog. As pessoas da equipe deverao possuir habilidades
suficientes para desenvolver, testar, criar/desenhar interfaces graficas e etc, ou
seja, tudo que é realmente necessario para entregar o software funcionando.

O tamanho da equipe é algo muito importante, pois, 0 SCRUM recomenda que
o tamanho da equipe seja entre 6 a 9 pessoas. Entretanto, podemos ter equipe
menores com 4 pessoas, por exemplo.
Acertar o tamanho da equipe é um Fator Critico de Sucesso. As vezes é
necessario reduzir o tamanho de uma equipe para aumentar a produtividade.
(Oooo0ps, isto parece antagdnico, mas geralmente as equipe menores sao
aquelas que produzem os melhores resultados)

A equipe também possui diversas responsabilidades, entre elas a de participar
das cerimOnias (que as sao reunides que acontecem em momentos distintos da

Sprint).

Versao 16
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Cerimonias:

Reuni&o de Planejamento da Sprint (8 horas) 0 O
Participantes: PO, Equipe e SCRUM Master f%@?ﬁ

Esta reunido é primeira reunido, seu objetivo é fazer

o planejamento da Sprint. Ela é dividida em duas partes.Na
primeira parte o PO definira prioridade, selecéo dos itens do
backlog e a meta da Sprint.

Na segunda parte a equipe definird a Sprint Backlog (quais
sao as tarefas necessarias para cumprir a meta).

I . WO
Reunido Diaria (15 minutos) ﬂ O ._.
Participante: Equipe e SCRUM Master @ %\E A P

Nesta reunido somente membros da equipe devem Mf
participar. A duracdo dela € de 15 minutos. As pessoas b By
fazem a reunido de pé. O objetivo desta reunido é fazer g

gue as pessoas respondam a 3 questdes:

- O que eu fiz ontem ?

- O que irei fazer hoje ?

- Encontrei algum impedimento ?

Revisao da Sprint (4 horas*) ﬁ . ':5/\
Participantes: PO, Equipe e SCRUM Master e Convidados*

Esta reunido acontece no final da Sprint, outras pessoas podem ser
convidadas (se necessario).

O objetivo da reunido € apresentar o que a equipe fez durante a
Sprint e fazer a entrega do produto (software funcionando) para o
PO. (Geralmente € apresentado uma demo do software).

Ela devera ser feita em um auditério ou em uma sala de reunido.

Retrospectiva da Sprint (3 horas®*)

Participantes: Equipe e SCRUM Master

Esta reunido acontece logo apés a Revisédo da Sprint. ‘
O objetivo dela é avaliar o que deu certo e que deu errado n
durante a Sprint e fazer os ajustes possiveis para a proxima

Sprint, ou seja, o ciclo de melhoria continua.

Nota: * A quantidade de horas pode variar de acordo com a necessidade (por exemplo, apresentacao daquilo que sera
entregue ao cliente) neste caso a Retrospectiva da Sprint podera variar entre 1 a 3 horas

Verséo 16 rildosan@uol.com,br (etecnologia.com.br ‘ 15



Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Artefato: Product Backlog

Product Backlog € uma lista contendo todas as funcionalidades
desejadas para um produto.

Exemplo de Product Backlog: Sistema de Reserva On-Line

Nivel de Categoria Descricédo do Item
Prioridade
A Reserva Os clientes poderao fazer reserva de apartamento
A Reserva Os clientes poderao cancelar a reserva
A Reserva Os clientes poderao fazer alteracdes de data da reserva
A Reserva Os cliente poderéo fazer consulta de reservas
S
A Pagamento O meio de pagamento da reserva sera cartdo de crédito
B Apartamento Os apartamentos deverao ser cadastros
B Apartamento | Os apartamentos sao classificados por categoria
A Cliente Precisamos registrar os dados dos clientes

Niveis de Prioridade: A- alto, M-médio e B-baixo

Product Owner (PO), é responsavel por
elaborar e manter Product Backlog atualizado,
bem como priorizar seus itens.

Product Owner

Versdo 16 rildosan@uol.com,br (étecnologia.com.br 16



Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Estoria do Usuario (User Story):

O que é uma estoria do usuério (user story) ?
E uma pequena descricdo, que detalha um item
do Product Backlog.

Para que serve a Estoria:

Uma estoria ajuda no entendimento e também é,
utilizada como lembrete para as atividades de
planejamento. Ela também permite fazer a
estimativa de velocidade da equipe.

Usualmente a estimativa é feita em pontos (story
points) ou horas/dias (dias ideais).

Como escrever uma boa estoria:

Conversa sobre a estoria, entre 0s
desenvolvedores e os clientes, de modo a detalhar
o item e esclarecer todas as duvidas sobre o que
deve ser feito.

Exemplos de Estorias de Usuario:

Titulo: Pagamento com Cartdo de Crédito Prioridade: 1-Alta

Os clientes (hospedes) poderdo fazer o pagamento da estadia e dos
servigos com Cartdo de Crédito.

Os cartdo aceitos sdo: Visa, Master e Amex.

Titulo: Exibir prego do produto Prioridade: 3-Baixa

Quando um cliente “passar’ um produto pelo leitor do scanner e o
codigo de barra (cédigo do produto) for valido o sistema devera
buscar o preco do produto e exibi-lo na tela do scanner

Titulo: Autenticagdo de usudrio Prioridade: 2-Média

O usudrio devera fornecer uma identificagdo vilida (e-mail e senha), o
sistema deverd autentica-lo de acordo com “User Profile’’. Se autenticacdo
for positiva o usudrio deverad receber a autorizagdo de acesso.

Caso contrario receberd uma mensagem de identificagdo invalida

Versao 16 rildosan@uol.com,br (etecnologia.com.br 17



Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Estimativa* e o Planning Poker:

Para fazer estimativa de velocidade da equipe, antes € preciso o escrever as
estérias de usuério.

O Planning Poker ¢é a “pratica” que ajuda na estimativa de uma estdria ou
de uma tarefa.

Geralmente o Planning Poker usa uma escala de pontos
nao linear, que pode ser baseada no Fibonacci:
(1,2,3,5,8,13,...) + 20, 40, 100 ou em outra escala.

Jogando o Planning Poker:

Antes de comecar 0 jogo, ou seja, definir os pontos para
cada estorias, é importante definir um valor de
referéncia. Exemplo: Identificar a estoria que pode ser
atribuido o menor valor (dois pontos, por exemplo),
esta estoria sera utilizada como referéncia para
pontuacéo das demais estorias.

Pessoal, qual
estimativa para
essa estoria...

Product Owner

Na reunido de Planejamento da Sprint, a equipe joga o Planning Poker e
define as estimavas.

Nota 1 — Estimativa*

Para fazer a estimativa, vocé deve levar em consideracdo diversos aspectos além da codificagéo, como por exemplo:
testes de aceitacao, teste unitarios, preparacdo de ambiente e entre outras coisas que sdo necessarias e importantes
(mesmo que de baixo valor agregado) para que vocé entregue : software funcionando.

Versdo 16 rildosan@uol.com,br (étecnologia.com.br 18



Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Artefato: Sprint Backlog

O Sprint Backlog é uma lista de tarefas que equipe se compromete a fazer
durante a Sprint. A Sprint Backlog é elaborada na segunda parte da
reunido de Planejamento da Sprint.

Para atingir a meta da Sprint a equipe devera fazer as tarefas da Sprint

Backlog.
Selected Product Backlog (item selecionado do Product Backlog)
| - e HETIU | S dpdlldiTISluD 2aU LldasllLdUUs PUI Laltyulla J '
| | Cliente | Precisamos registraros dados dos clientes 8
. . . . [ [ . -—
Titulo: Precisamos registrar os dados dos clientes Prioridade: 1-Alta

o : ; ,

= Todos os dados do cliente devera ser registrado. A busca de cliente

g devera ser facil e intuitiva.

0

= Quando os clientes estdo registrado, sera possivel alterar os dados

3 se necessario.

8

S O cliente devera ter um “status” para que se possa definir quais

= s@o os clientes ativos e os inativos

L

Pontos: 8
Tarefa: el Sprint Backlog
cliente
Cadastro consultar
de Cliente cliente :
ey !
"q,__
alterar
cliente

-

Dicas para “montar” um bom Sprint Backlog:

1 — Toda a equipe deve participar da elaboracdo do Sprint Backlog;

2 — Faca a definigdo do “Pronto” (DoD), ou seja, quando o produto esta pronto de fato;

3 —Tente identificar todas as tarefas, lembre-se que algumas tarefas sdo puramente técnicas, por
exemplo: Realizacdo de Teste Unitario.
4 — Respeite o tempo para realizagdo desta ceriménia, pois a Reuniéo de Planejamento € um timebox.
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Definicao de “Pronto” (DoD):

Ao final de cada Sprint a equipe devera fazer uma entrega valor para o cliente
(PO e demais stakeholders).

Segundo Manifesto Agil, valor para o cliente é igual a software
funcionando.

Logo, para fazer tal entrega, na reunido de Planejamento da Sprint, sera
imprescindivel estabelecer a “Definigao de Pronto”.

Isto evitara problemas e frustracdes futuras nas reunides de Revisao da Sprint
e na Retrospectiva da Sprint.

Definir claramente quando o
produto estara “pronto”:

Pronto, para desenvolvedor:
- Encerrou a codificacgao...

Pronto, para Analista de Teste
(Q&A):

- Quando ele encerrou o teste e
nao encontrou nenhum bug...

Pronto, para PO:
- Quando foi entregue...

Pronto, para os usuarios finais
e/ou clientes:

- Quando o software comecou a
funcionar em ambiente de
producao...

“Pronto” é quando o produto
esta feito de fato para o cliente;

Evite: A sindrome dos 90% prontos.
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Artefato: Burndown

O grafico Burndown € a principal
ferramenta de gerenciamento do
processo de desenvolvimento de
software.

Pois, ele representa o trabalho
restante sobre tempo, ou seja,
permite visualizar o progresso e/ou a
evolugao do trabalho executado pela a
equipe e a quantidade trabalho x tempo
(pontos) que ainda faltam para
completar a Sprint.

Atualizacao do Burndown deve ser
diaria, isto facilita a tomada de deciséao,
pois, poderemos decidir em melhorar a
produtividade da equipe e/ou para
mitigar risco da Sprint.

Exemplo:

Através da leitura do Burndown
poderemos decidir, que devemos
adicionar novas tarefas na Sprint
(velocidade da equipe esta acima do
planejado, melhorando sua
produtividade) ou retirar tarefas (a
velocidade da equipe esta abaixo do
planejado, caso n&o seja feita uma
reducéo de tarefas a meta da Sprint
estara comprometida).

O ideal, neste caso, € retirar as tarefas
gue nao afetem a meta da Sprint.

Se a meta for afetada pode-se também
decidir pelo cancelamento da Sprint.

*Horas

Pontos

100

)

Exemplos de Burndown:

12 3 4 5§ 6 7 8 9 10 11 12 13

-=- Planejado -e- Realizado

Tempo (dias)

400 15T

350

300

250

200

150

100

50

ANY
N

A O R VR U

Tempo (dias)

Burndown demonstra a produtividade da equipe

* Dias Ideais (Ideal Days), € uma outra forma de fazer estimativa, ele é baseado na duracédo de tarefas.
- Dias ou horas ¢é unidade bem definida, contudo o “tempo ideal” quase nunca é igual ao “tempo real’...
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Gestao a Vista: Task Board

Gestao a Vista: Da visibilidade e transparéncia ao projeto de
desenvolvimento de software
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A o
g z et gm,\‘
“’"l"'h\ !
o A AR

4 |
y
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R
i1
am (0
g

Product Completed 4N
Tasks Burndown tasks g pals!

backlog
to do chart - Aeike

! \|
L Dont
’ 15 W b :
1 & m S TODO N procs) o
e R
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| | "
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e iy g
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Road Map: SCRUM

Viséo do
Produto
ERE Pla:jnejam_ento Sele(étedklrroduct BSpril?t
Backlog a Sprint acklog acklog
O
Tarefas
r__' ﬁo zb a Sprint
' - Reuniao
diaria Equi
Product @) quipe
Onwer
facilta | 0 ey

avery 24
| hours
n day

facilita epnnr‘h\.—"
Execucao da

Sprint

mm AL O

Revisao da Sprint

N

Produto
Retrospectiva da Sprint
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Estudo de Caso

baseado em fatos reais
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Product Backlog: Sistema de Reserva On-Line

Nivel de Categoria Descricéo do Item
Prioridade
A Reserva Os clientes poderao fazer reserva de apartamento
A Reserva Os clientes poderdo cancelar a reserva
A Reserva Os clientes poderao fazer alteragOes de data da reserva
A Reserva Os cliente poderéo fazer consulta de reservas

A Pagamento O meio de pagamento da reserva sera cartdo de crédito
B Apartamento | Os apartamentos dever&o ser cadastros

B Apartamento | Os apartamentos sdo classificados por categoria

A Cliente Precisamos registrar os dados dos clientes

Niveis de Prioridade: A- alto, M-médio e B-baixo

Product Owner define os itens do Product Backlog e o nivel
de prioridade de cada item.

Scrum Master deve ajudar o Product Owner na elaboracéo
do Product Backlog.
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Product Backlog: Sistema de Reserva On-Line

Nivel de Categoria Descricéo do Item
Prioridade
~
A
1 A Reserva Os clientes poderao fazer reserva de apartamento
I \
I A ! Reserva Os clientes poderéo cancelar a reserva
> I
!
a : A I Reserva Os clientes poderao fazer alteracdes de data da reserva
@ I '
n I A Reserva Os cliente poderéo fazer consulta de reservas
— |
G I
=
o
S
E I A I Pagamento O meio de pagamento da reserva sera cartdo de crédito
|
1 I :
b} | B 1 Apartamento | Os apartamentos dever&o ser cadastros
(&) ) I
1
QC) 1 B I Apartamento | Os apartamentos sao classificados por categoria
) -
% ‘\ Al Cliente Precisamos registrar os dados dos clientes
L W/
=
D)
ad
O
0p)]
O PO e Scrum Master analisam o Product
Backlog e tomam a decisdo de mudar os niveis
de prioridade dos itens do Product Backlog, com
o intuito de facilitar o plano de construcéo do
software.
A mudanca do nivel de prioridade dos itens do Product Backlog
também vai ajudar na definicdo do Plano de Release e suas iteragdes
(Sprints) e no Plano de Construcéo (Build Plan) do software.
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Plano de Release (Release Plan)

Entrega 1

S 7 A

> Releases
Entrega 2

[/ —
Reserva Pagamento i

Book de
Reserva

Entrega 3

j Produto

O PO deve elaborar e validar o Plano de Release (Release
Plan).
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Reuniao de Planejamento da Sprint

Product Backlog: Sistema de Reserva On-Line

Nivel de | Categoria Descricdo do Item Backlog Estimativa
Prioridade em pontos
M Reserva Os clientes poderao fazer reserva de -
apartamento
s M Reserva Os clientes poderao cancelar a reserva -
D) M Reserva Os clientes poderao fazer alteracdes de -
nd data da reserva
8 M Reserva Os cliente poderéo fazer consulta de -
- reservas
Q)
-: _
&
-} M Pagamento O meio de pagamento da reserva sera -
= cartdo de crédito
1 -
partamento s apartamentos deverao ser cadastros -
b} A A O d a d
(&)
partamento s apartamentos sao classificados por -
c A A @) ao classificad
G_J categoria
S
8_ A Cliente Precisamos registrar os dados dos clientes -
x
LI . . .
= Reuniao de Planejamento da Sprint (1a. Parte):
) Participantes: PO, Equipe e SCRUM Master (facilitador)
ad
O
0p) Se for a primeira reunido o PO devera apresentar a visao
do produto, expectativa s e prioridades.
Nesta reunido, PO devera definir uma meta para Sprint e falar
A guais sdo os itens sao mais prioritarios do Product Backlog.
f';':..l y
e &= Aequipe realizara o planejamento do que devera ser entregue
no final da Sprint (de 2 a 4 semanas).
A ~ . Aequipe devera selecionar quais os itens serdo feitos na
- - Sprint, resultando no Selected Product Backlog.\/
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Reuniao de Planejamento da Sprint

Product Backlog: Sistema de Reserva On-Line

reservas

Nivel de | Categoria Descricdo do Item Backlog Estimativa
Prioridade em pontos
2 Reserva Os clientes poderao fazer reserva de -

apartamento
2 Reserva Os clientes poderao cancelar a reserva -
2 Reserva Os clientes poderao fazer alteragoes de -
data da reserva
2 Reserva Os cliente poderao fazer consulta de -

clientes

2 Pagamento O meio de pagamento da reserva serao -
por cartdo de crédito

1 Apartamento Os apartamentos deverao ser cadastros 8

1 Apartamento Os apartamentos sao classificados por 7
categoria

1 Cliente Precisamos registrar os dados dos

N

Continuacao (da 12. parte da reuniao)
A equipe devera se preocupar em levantar mais detalhes dos itens

selecionados do Selected Product Backlog , escrever as estérias

podem ser uma técnica util para melhorar entendimento dos itens
selecionados (a).
Para estimar a velocidade da equipe, que € necessaria para implementar

os itens selecionados e duracdo da Sprint, sera utilizadas as estorias para

fazer as estimativas em pontos (ou horas/dias) , através do Planning

Poker. (b)

Reuniao de Planejamento da Sprint: (2a. Parte)
Participante: Equipe (e SCRUM Master - opcional)
E onde as estdrias serdo divididas em tarefas, gerando o Sprint

Backlog. (c)

Ultima coisa a ser feita nesta reuniéo € Decidir quem executara as
Tarefas: Cada pessoa da equipe deve escolher as tarefas da Sprint
Backlog que deseja fazer.

Legenda:

(a) pag: 31
(b) pag: 31
(c) pag: 32

= |
X

> § <
A ANy

LA e

G
2

Itens

~

selecionados
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Fazendo Estimativa com Planning Poker:

Estoéria do Usuario:

Titulo: Precisamos registrar os dados dos clientes

Prioridade: :L—Altd

devera ser facil e intuitiva.

Todos os dados do cliente devera ser registrado. A busca de cliente

se necessario.

Quando os clientes estdo registrado, sera possivel alterar os dados

sdo os clientes ativos e 0s inativos

O cliente deverd ter um “‘status” para que se possa definir quais

Pessoal, qual
estimativa para

essa estoria...

aur

Product Owner

Y
-
S

Io
OO

e~
&
o
2
~

Equipe

E—

.-'".'. .
Y
~
L

A

Equipe

-"I-- "’

Na reunido de Planejamento da Sprint, a equipe joga o Planning Poker
e define a estimava de velocidade da equipe necesséria para
implementar as estorias (na verdade as tarefas)..
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Tarefas, quebrando a Estoria...

As estorias sédo divididas (quebradas) em tarefas.

As tarefas devem compor a “Sprint Backlog”...

Selected Product Backlog (item selecionado do Product Backlog)

J

|
Cliente | Precisamos registraros dados dos clientes

8

v

Estdéria do Usuario:

Titulo: Precisamos registrar os dados dos clientes Priovidade: 1-Alta

devera ser facil e intuitiva.

Todos os dados do cliente devera ser registrado. A busca de cliente

N se necessario.

Quando os clientes estdo registrado, serd possivel alterar os dados

sdo os clientes ativos e os inativos

O cliente deverd ter um “status” para que se possa definir quais

Pontos: 8

Tarefa:

Incluir novo

Cadastro

de Cliente cqnsu{tar
cliente

alterar
cliente

cliente Sprint Backlog
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Check List do Planejamento da Sprint:

Primeira parte da reuniao:

1.1 — A visao do produto foi completamente ‘c,“
o \

entendida; o

1.2 — Os niveis de Prioridade dos itens do Product (}\6

Backlog foi definido;

1.3 — Os itens do Product Backlog foram

selecionados;

1.4 — A meta da Sprint (o que deve ser entregue no

final da Sprint) foi estabelecida ;

Segunda parte da reuniao:

2.1 — Os itens séo detalhados através da escrita de
estérias de usuario;

2.2 — Estimativa em Pontos é definida. (as estorias de
usuario sao utilizadas para fazer as estimadas;

2.3 - As estorias de usuario sdo quebradas em
tarefas;

2.4 - Sprint Backlog é definido;

2.5 — As pessoas da equipe definem entre elas quem
ira fazer as tarefas do Sprint Backlog.

Outros itens (fora dareunidao do planejamento,
mas necessarios para comecar uma Sprint):
3.1- Preparar o “Task Board” quadro de tarefas
(também chamado de quadro de Kanban)

3.2 - Preparar o grafico “Burndown”

3.3 - Fazer o Kick-off (Sprint #0)

Versdo 16 rildosan@uol.com,br (étecnologia.com.br 32



Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Task Board: Sprint #1 - Dia O:

Sprint Backlog®

Em Execucio |, Concluido

BurhDown

Codastro-de
Aportomentos

Codostro-de

Nota:

Optamos por apresentar somente as atividades e néo as tarefas, somente por questdo de facilitar a apresentacéo.
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Burndown. Sprint #1 - Dia O:

Pontos

30

20

10

Por que 3 dias ?

E a primeira vez que a equipe utiliza o SCRUM para o
desenvolver um software, logo ela ndo tem nenhum
histérico de desenvolvimento, que possa ser usado como
base para definicdo da quantidade de tempo que ela levara
para fazer os 23 pontos.

Contudo, a equipe, depois de muita discusséo, chegou ao
entendimento, que seria preciso de 3 dias para fazer todas
as tarefas do Sprint Backlog.

1 dia 2 3 dia
dia
Tempo _ _ _ _ Estimado
— — — - Real
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[Kick-off] Sprint #1 - Dia O:

Sprint Backlog
4 V 0
Codostro-de / \ Codostro-de
s Cotegoria de Cotegoria de
) Aportomentos Cadastro-de Aportomentos
x Clientes
7 J
I
S
3 —
I; Codostro-de ﬁ ; ,_
o Apartomentos , Bl 2 ',;
CC> & l_\'ﬂ A
@
5 SCRUM Master
o @
P
L 2
=
D Cadoastro-de —.l
0¥ Clentes J
O A
0p)]
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Task Board da Sprint #1: Dia 1 (ap6s o Kick-off):

Sprint Backlog | Em Execu¢io | Concluido | BurnDown
Codastro-de
Cotegorio de
Aportomentos
Codastro-de
Aportomentos
Codastro-de
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Burndown da Sprint: #1 — Final do Dia 1:

30
23
N

\\\
a \\\\
S 20 NEREN
o N
o \ \\

\ S
\\ \\
10 pontos N
\ N
\ N\
\ N
\ N
\ N
A N
N
13 o
N
10 \
N
N
N
N
A
N
A Y
N
A
N
Y
N\
N
1 dia 2 3 dia
dia
Tempo _ _ _ _ Estimado
Real
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A Primeira Reuniao Diaria:

Sprint Backlog

Codastro de a )
Cotegoria de
Apartomentos W‘W{W”M

- -
e %
w o
o

Cadastro-de

L ;
1 Equipe
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Task Board da Sprint: #1 — ApOs primeirareuniao

(remover) este
impedimento

Sprint Backlog | Em Execucio Concluido BurhDown
Cadastro de
Cotegorio de
Aportomentos
Codostro-de
Aportomentos
Problemas wno-
Servidor de
:u
*‘f.‘?
‘:’%\
3 "
Cadastro-de SCRUM Master
Clientes deveraresolver
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Task Board da Sprint

. #1 — Impedimento

Sprint Backlog Em Execucio Concluido BurhDown
Codastro-de
Cotegoria de
Apartomentos
Cadostro- de
Aportomentoy
Problemas no-
Servidor de
Teste 9
Codastro-de ~4
Clientes SCRUM Master
deveraresolver
(remover) este
impedimento

7/_/

SCRUM Master

Cabe ao SCRUM Master remover todos os impedimentos, identificados
e demonstrados no Task Board (quadro de tarefas), para que estes néo
afetem o desempenho da equipe. Caso contrario, o impedimento podera
comprometer a meta e a entrega de valor que devera ocorrer no final da

Sprint.

ApoOs remocdo do impedimento o SCRUM Master devera “registrar em
base de conhecimento” a “causa raiz do impedimento”. Esta informacéo
sera util para melhorar o processo, logo ela sera apresentada e discutida
na Retrospectiva da Sprint.

Problemas wno-
Servidor de
Teste

O que € um impedimento ?

Impedimento tudo aquilo que impede a equipe de realizar

seu trabalho e atingir a meta da Sprint.

Um impedimento pode ser um problema de rede, falha no
servidor, falta de ambiente para testes, a lentidao do
banco de dados ou falta de informacéo para realizagao
de uma tarefa.
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Burndown da Sprint: #1 — 2°. Dia:

30
23
N\

\\\
a \\\\
2 20 NEMEN
(@) \ N
o \ \\

\ AN
\\ \\
10 pontos N
\ \
\ \
\ N
\ N
\ N
N AN
13 . N
N\
10 \\ \\
N N
S N
S N
8 N
pontos S
N N
5 e
N\
\
\
N\
N\
N\
1 dia 2 3 dia
dia
Tempo _ _ _ _ Estimado
Real
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A Segunda Reuniao Diaria

Sprint Backlog
Codastro de
Cotegorio de ACM‘“”‘ AT Cadastro de
S A portomentos Clientes
- panyieige
% OK OK
. N
©
=
o
S
E
N Codostro de
poitomentos
o A
&
GC) OK
=
(«b}
% SCRUM Master
LL
5
T A
O Codastro- de
n Clientes
Check List -
Responder as 3 questdes:
O que foi feito ontem? 15
O que vocé planeja fazer hoje? A
Vocé tem algum impedimento?
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Task Board da Sprint #1 - 2°. Dia:

Sprint Backlog

Em Execu¢do Concluido BurnDown

Codostro-de
Cotegorio de

Codostro-de
Apartomentos

Cadostro- de
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Burndown da Sprint #1 - 3°. Dia

30
23
N

\\\
a \\\\
2 20 NEMEN
(@) \ N
o \ \\

\ S
\\ \\
10 pontos N
\ \
\ \
\ N
\ N
\ N
N AN
13 . N
N\
10 \\ \\
S N
N N
S AN
\\ \\
S N
pontos S N
5 \\ \\
\\ \\
5 So N
pontos '~ _ S
1 dia 2 0 3 dia
dia
Tempo _ _ _ _ Estimado
Real
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A Terceira Reuniao Diaria:

Sprint Backlog
Cadostro-de

s Categorio de

) Aportomentos

ad OK

@

0p)

©

=

o Codostro de

S

S Aportomentos

S e

c S

2 Cadastro-de

Q Clientes

o

h OK SCRUM Master

=

-

ad

O

0p)]
Check List —
Responder as questdes:
O que foi feito ontem? minll?tos
Vocé teve algum impedimento?
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Task Board da Sprint #1 - 3°. Dia:

Sprint Backlog

Em Execucdo | Concluido BurhDown

Codastro-de
Cotegorio de
Aportomentos

Codastro-de
Aportomentos

Cadostro de

Apos a concluséo das tarefas (aqui atividades) o proximo passo € fazer a
reuniao de Revisdo da Sprint.
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Revisao da Sprint:

T2 oo Ty Exmcits 18 (o, NSk ot $1258
. 10202000 Mept: 3 Poome 2 Oueste 3 Totak S1IHI

e [omthune
0

[eovioree
ety

Product
Owner

Equipe SCRUM Master
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Retrospectiva da Sprint

impedimentos \

Velocidade
da equipe...

SCRUM Master O o

Versdo 16 ‘ rildosan@uol.com,br ‘ (étecnologia.com.br ‘ 48



Retrospectiva da Sprint

LicOes Aprendidas, o que deve melhorado para a préoxima Sprint

OK

Pontos de
Atencdo

O Que Deve
Ser Melhorado

Cadastro-de

Velocidade da

. g >
© Drivipp www.ttdesigm com

Atutuwde:

Pora wma equipe (fume)
SCRUM funclonar serd
necessinio- mudanga ode
otitude, caso- covdtririo
Wto- poderd afetor

o~ desempenio- da equipe

Impedimentoy:

Prestor MW no hora
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Plano de Release - Sprint (Sprint #2):

Entregue \
Sprint #1

Entregada 1

/\
— N
iApartamento i Cliente i

Nova Sprint

> Release
Entrega 2
[/

Reserva Pagamento

Entrega 3

Comecar a Sprint # 2, fazer o Planejamento da Sprint:
- Definir os itens selecionados do Product Backlog

Book de
Reserva

j Produto
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Vendendo a |

déia do SCRUM
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Tutorial SCRUM

SCRUM Experience

Vendendo aidéia do SCRUM:

Agora é discutiremos a parte, que para muitos é
considerada a mais dificil e as vezes quase
intransponivel.

Que é vender a idéia do SCRUM (do uso do
SCRUM) para seu chefe, dono da empresa,
gerente de Tl e etc..

Poderiamos reunir muitos argumentos para fazer
esta venda, todavia, acredito que a melhor forma é vender os resultados que
podem ser alcancadas com a adocéao das praticas SCRUM.

Poderiamos reunir muitos argumentos para fazer esta venda, todavia, acredito que a
melhor forma é vender os resultados que podem ser alcancadas com a adoc¢ao das
praticas SCRUM.

O que NAO VENDER:

- N&o tente vender o SCRUM (ou qualquer outra coisa) que vocé nao acredite...para
vender ou influenciar pessoas, vocé tem que ter comprada a idéia primeiro.

- Jamais venda aquilo que n&o se possa entregatr.

N&o venda o SCRUM, venda os resultados (veja a lista abaixo) que vocé e sua equipe
poderédo atingir utilizando o SCRUM.

N&o tente vender a idéia do SCRUM por puro modismo (somente por que na empresa
dos seus “amigos” estdo usando SCRUM e vocé nao quer ficar de fora)..

N&o tente vender a idéia sem fatos (veja as quais empresas que ja utilizam o SCRUM,
obtenha dados destas empresas, por exemplo: se houve aumentou a produtividade,
crescimento da motivacdo das pessoas, se custos reduziram e diminui o prazo de
entrega dos produtos e etc..)

O que os chefes gostam de comprar:

Aumento de produtividade (sem a contratacdo de pessoas), para muitos chefes isto €
sonho encantado;

Reducéo do prazo de entrega;

Reducéo de custo;

Busca pela exceléncia da qualidade, ou seja, melhorar a qualidade dos produtos e/ou
servigos continuamente sem a necessidade de comprar novas ferramentas;

Pessoas trabalhando com foco em resultado;

Comecar qualquer coisa, sem ter que fazer investimento inicial;

A sensacao de controle absoluto (todo chefe gostaria de saber o que seu o pessoal

esta fazendo..) .

O Task Board e Product Backlog produzem esta sensagao, pois tudo que “imagina”
para controlar esta a vista.

Clientes mais satisfeitos

E por fim: Aliberdade de fazer mudancas, mesmo que a fase de desenvolvimento
esteja em estagio avancado.
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Como comecar:

Apés a Venda, Prepare-se para Comegar:

Selecione um ponto de partida (um projeto piloto). Mas
tome muito cuidado com projeto piloto. Pois, ele deve ser
bem-sucedido e deve ter alguma importancia para o
negocio, mas ndo devem ser deve ser critico ao negécio
(de misséo critica).

Sera necessario ter SCRUM Master e PO (Product
Owner) experientes;

Fornecga treinamento a todas as pessoas da equipe,
simule bastante antes de comegar, tenha certeza que todos
entenderam as praticas SCRUM, os principios e os
valores.

Prepare as ferramentas:

- Task Board (Quadro de Tarefas) é extremamente
importante para dar visibilidade e transparéncia ao projeto
desenvolvimento de software, lembre que Task Board é
também uma ferramenta de comunicagéo para a Gestao a
Vista,

Vocé precisara de pinceis, post-its, cartas para o Planning
Poker, Cartdes para as estoérias e etc...

Estimativa: Inicialmente vocé podera fazer as estimativas
baseada em dias (dias ideais), pois, é mais facil para
equipe. Quando a equipe tiver mais experiéncia passe a
usar pontos (Story points).

Nos primeiros projetos considere uma ajuda externa, a
contratacdo de Agile Coach podera ser bastante util.

Considere Pessoas, Processos e Ferramentas.
Lembre-se que a Colaboragdo é um fator-chave para o
sucesso;

Esteja preparado para viver o desafio.
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Mini-Vocabulario

Sprint = iteracao

Product Backlog = Lista de requisitos funcionais

de um produto (com o nivel de prioridade definido)

Product Owner = Analista de Negocio ou Especialista de Negocio

SCRUM Master = Lider servidor, se papel € muito proximo de técnico de
% futebol ele trabalha para que a equipe produza resultado, mas néo entra
| €mcampo para jogar.
@
¢H)!| Task Board = Quadro de tarefas
g Impedimento = E tudo aquilo que pode impedir a equipe de
o realizar seu trabalho, seja falta de informacéo ou falta de recursos de infra-
IE estrutura.
I Execucdo das praticas do SCRUM = muito parecido com o velho e
8 infalivel PDCA.
c
@ Timebox = tempo (horas/ias) bem definido e imutavel, sonho de todo
@ gestor de projeto.
Q e
L|>j Burndown = E um gréfico que ele representa o trabalho restante sobre

tempo
=
-
ad
O
0p)]

4 : PRI ik
Equipe SCRUM = Equipe engajada, auto-gestdo
e multifuncional (pig dream team).
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Referéncias

Agile Project Management with Scrum
Autor: Ken Schwaber

Agile Software Development with Scrum
Autor: Ken Schwaber e Mike Beedle

The Enterprise and Scrum
Autor: Ken Schwaber

Agile Retrospectives: Making Good Teams Great -
Autores: Esther Derby, Diana Larsen e Ken Schwaber

Jeff Suttherland:
http://jeffsutherland.com

Ken Schwaber:
http://www.controlchaos.com

www.mountaingoatsoftware.com/scrum
www.scrumalliance.org

www.mountaingoatsoftware.com/scrum-a-presentation

.'}.gih‘
(Clrospectives
Ve Forw et

Agile Software
Development
with Scrum
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ENTERPRISE

Agile Project
Management
with Scrum
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SCRUM. Rugby

PILARES

¢ |
@

SCRUM HALY

v

PONTA
ESQUERDA

ABERTURA

FULL BACK

1" CENTRO

2- HOOKER

2° LINHA
ASAS
« OITAVO

@
LE]

2° CENTRO

Y

PONTA
DIREITA

SCRUM no jogo de
Rugby:

A formacao fixa chamada
de Scrum, os fowards,
qgue é um conjunto de
oito jogadores
abracados, realizam
uma forca onde o
objetivo € empurrar o
outro time.

Essajogada so é eficaz
guando os oito
“fowards” fazem forcga
ao mesmo tempo e na
mesma direcao, fazendo
assim que o vetor

. resultante, de suas

forcas individuais, seja
maior que o do time

. adversario e possa

assim pegar bola.
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Notas:

Marcas Registradas:

Todos os termos mencionados e reconhecidos como Marca
Registrada e/ou comercial sdo de responsabilidade de seus
proprietarios. O autor informa ndo estar associada a nenhum produto
e/ou fornecedor apresentado neste material. No decorrer deste,
imagens, nomes de produtos e fabricantes podem ter sido utilizados,
e desde ja o autor informa que o uso € apenas ilustrativo e/ou
educativo, ndo visando ao lucro, favorecimento ou desmerecimento
do produto/fabricante.

Melhoria e Revisao:

Este material esta em processo constante de revisdo e melhoria, se
vocé encontrou algum problema ou erro envie um e-mail nos.

Criticas e Sugestdes:

Nés estamos abertos para receber criticas e sugestdes que possam
melhorar o material, por favor envie um e-mail para nos.

Imagens:

Google, Flickr e Banco de Imagem.

(etecnologia.com.br
Rildo F dos Santos (rildosan@uol.com.br)
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Licenca:

@creative

commons

Atribuicao 3.0 Genérica

Vocé pode:

copiar, distribuir, exibir e executar a obra
criar obras derivadas

Sob as seguintes condicoes:

Atribuicdo. Vocé deve dar crédite ao autoer eriginal, da forma
especificada pelo autor cu licenciante.

+ Para cada novo uso ou distribuicio, vocé deve deixar claro para outros os termos da licenca desta obra.
* Qualguer uma destas condigdes podem ser renunciadas, desde que Vocé obtenha permissae do autor.

+ Nothing in this license impairs or restricts the author's moral rights.

Termo d

Qualquer direito de uso legitimo (ou "fair use") concedido por lei, ou qualquer outro direito protegido
pela legislagdo local, ndo sdo em hipotese alguma afetados pelo dlsposto acima.
Este & um sumario para leigos da Licenca Juridi |
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Twitter: http://twitter.com/rildosan
Blog: http://rildosan.blogspot.com/
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