Aula 8 - Papeéis do Scrum (Parte 3): Os
Desenvolvedores e a Auto-organizacao

Imagine-se em um canteiro de obras, onde o arquiteto (Product Owner) tem a visao da casa dos sonhos e o mestre
de obras (Scrum Master) garante que todos sigam as melhores praticas. Mas quem, de fato, coloca a mao na
massa, tijolo por tijolo, para transformar essa visao em realidade? Sao os construtores, os especialistas que
erguem as paredes, instalam a fiacao e dao forma ao projeto. No universo do Scrum, esses construtores sao os
Desenvolvedores.

Este € um papel frequentemente mal compreendido, muitas vezes reduzido apenas a "programadores”. No
entanto, a equipe de Desenvolvedores no Scrum € muito mais abrangente e poderosa. Ela € o coracao produtivo, o
motor que transforma ideias em valor tangivel, e sua capacidade de se auto-organizar € o que realmente
impulsiona a agilidade.

Nesta aula, vamos mergulhar fundo no universo dos Desenvolvedores no Scrum. Vocé entendera como uma
equipe eficaz é composta, o que significa ser multifuncional e, crucialmente, como a auto-organizacao nao é
apenas uma caracteristica, mas um superpoder que permite a equipe decidir a melhor forma de atingir seus
objetivos. Ao final, vocé sera capaz de identificar as responsabilidades-chave desses profissionais e como eles
contribuem para a criacao de um Incremento de produto de alta qualidade. Prepare-se para desmistificar e
valorizar um dos papéis mais dinamicos do Scrum.



Desmistificando o Papel do Desenvolvedor
no Scrum

Quando falamos em "Desenvolvedores" no contexto do Scrum, € comum que a primeira imagem que venha a
mente seja a de alguém sentado em frente a um computador, digitando linhas de cddigo. Essa percepcao, embora
nao esteja totalmente errada, é bastante limitada e pode levar a equivocos sobre a verdadeira abrangéncia e
importancia desse papel. No Scrum, o termo "Desenvolvedor" é intencionalmente amplo e inclusivo, refletindo uma
filosofia de equipe que vai muito além da programacao.

[ Definicao Oficial: O Scrum Guide define os Desenvolvedores como as pessoas do Scrum Team que estdo
comprometidas em criar qualquer aspecto de um Incremento utilizavel a cada Sprint.

O Scrum Guide, a fonte oficial das regras do Scrum, define os Desenvolvedores como as pessoas do Scrum Team
gue estao comprometidas em criar qualquer aspecto de um Incremento utilizavel a cada Sprint. Isso significa que
eles sao os responsaveis por transformar os itens do Product Backlog em partes funcionais e prontas do produto.
A beleza dessa definicdo reside em sua flexibilidade: ela nao especifica titulos de cargo, tecnologias ou dominios
de conhecimento.

Pense em uma equipe de filmagem. O diretor tem a visao (Product Owner), o produtor garante que tudo corra bem
(Scrum Master), mas quem sao os "Desenvolvedores"? Sao os roteiristas, os cameras, os editores, os designers de
som, oS maquiadores, os atores —todos aqueles que, com suas habilidades diversas, contribuem diretamente para
a criacao do filme final. Da mesma forma, no Scrum, um Desenvolvedor pode ser um programador, um designer de
UX, um testador de QA, um analista de dados, um especialista em seguranca, ou qualquer outra pessoa cujas
habilidades sejam necessarias para construir o Incremento. O foco é na entrega de valor, ndo no titulo individual.



Composicao de uma Equipe de
Desenvolvedores Eficaz

Tamanho Ideal Habilidades Autossuficiéncia

Complementares Todas as competéncias

Entre 3 e 9 pessoas para manter
agilidade e capacidade de Diversidade de conhecimentos necessarias dentro da equipe

entrega técnicos e funcionais

A eficacia de uma equipe de Desenvolvedores nao se mede apenas pela soma das habilidades individuais, mas
pela forma como essas habilidades se complementam e se integram para alcancar um objetivo comum. Uma
equipe bem composta € como uma orquestra sinfonica, onde cada musico domina seu instrumento, mas o
verdadeiro espetaculo acontece quando todos tocam em harmonia, sob a mesma partitura. O tamanho e a
diversidade de talentos sao cruciais para essa sinfonia.

O Scrum Guide sugere que as equipes de Scrum sejam pequenas o suficiente para permanecerem ageis e grandes
o suficiente para completar um trabalho significativo dentro de uma Sprint, geralmente entre 3 e 9 pessoas. Dentro
desse espectro, a composicao ideal envolve uma mistura de conhecimentos técnicos e funcionais que permitam a

equipe ser autossuficiente. Isso significa que, para cada item do Product Backlog que precisa ser transformado em
Incremento, a equipe deve possuir todas as habilidades necessarias internamente.

Por exemplo, se o produto é um aplicativo mével, a equipe de Desenvolvedores pode incluir especialistas em
desenvolvimento iOS, desenvolvimento Android, design de interface (UlI/UX), testes de qualidade (QA), e até
mesmo um especialista em backend para a infraestrutura de dados. A ideia é evitar gargalos e dependéncias
externas que possam atrasar a entrega. Ao ter todas as competéncias necessarias "em casa", a equipe pode
resolver problemas rapidamente, adaptar-se a mudancas e manter um ritmo constante de entrega de valor.



Caracteristicas Essenciais de uma Equipe de
Desenvolvedores

I o9

& -
Colaboracao Intensa Comunicacao Aberta
Os membros nao trabalham isoladamente em suas Ideias sao discutidas livremente, feedbacks sao
tarefas, mas se ajudam mutuamente, compartilham construtivos e os impedimentos sao levantados sem
conhecimento e buscam solu¢cdes em conjunto. hesitacao.
) &
Respeito Mutuo Foco no Objetivo
Base para comunicagao produtiva, valorizando as Compromisso inabalavel com o objetivo da Sprint e o
diferentes perspectivas e experiéncias de cada um. Product Goal.

Além da composicao técnica, existem caracteristicas comportamentais e culturais que sao fundamentais para o
sucesso de uma equipe de Desenvolvedores no Scrum. Nao basta ter os melhores talentos individuais; € preciso
gue esses talentos saibam trabalhar juntos, como engrenagens de um relégio que se movem em sincronia para
marcar o tempo com precisao. A colaboracao e a comunicacao sao os lubrificantes que mantém essas
engrenagens funcionando sem atrito.

"Imagine um time de basquete. Cada jogador tem uma funcdo especifica (armador, pivd, ala), mas o sucesso da
jogada depende da capacidade de passar a bola, se comunicar em quadra e confiar nas habilidades dos
colegas para fazer a cesta."

Uma equipe eficaz se destaca pela colaboracao intensa. Isso significa que os membros nao trabalham
isoladamente em suas tarefas, mas se ajudam mutuamente, compartilham conhecimento e buscam solucées em
conjunto. A comunicacao aberta e transparente ¢ outro pilar, onde ideias sdo discutidas livremente, feedbacks
sao construtivos e os impedimentos sao levantados sem hesitacao. O respeito mutuo € a base para que essa
comunicacao seja produtiva, valorizando as diferentes perspectivas e experiéncias de cada um.

Da mesma forma, uma equipe de Desenvolvedores precisa ter um foco inabalavel no objetivo da Sprint e no
Product Goal. Esse foco coletivo, aliado a capacidade de se adaptar e aprender continuamente, transforma um

grupo de individuos em uma verdadeira equipe de alta performance, capaz de superar desafios e entregar
resultados consistentes.



O Conceito de Equipe Multifuncional (Cross-
functional)

A ideia de uma equipe multifuncional, ou cross-functional, € um dos pilares mais revolucionarios e, por vezes,
desafiadores do Scrum. Ela surge da necessidade de superar os silos de conhecimento e as dependéncias que
frequentemente atrasam projetos em estruturas organizacionais mais tradicionais. Em vez de ter equipes
separadas para design, desenvolvimento e testes, o Scrum propode que todas essas habilidades residam dentro da
mesma equipe de Desenvolvedores.

(J Definicao: Uma equipe multifuncional possui todas as competéncias necessarias para transformar um
item do Product Backlog em um Incremento "Pronto" (Done), sem precisar recorrer a pessoas ou equipes
externas.

Uma equipe multifuncional é aquela que possui todas as competéncias necessarias para transformar um item do
Product Backlog em um Incremento "Pronto" (Done), sem precisar recorrer a pessoas ou equipes externas. I1sso
significa que, se um item exige design de interface, desenvolvimento de backend, codificacao frontend e testes de
qualidade, a propria equipe de Desenvolvedores deve ter membros capazes de realizar todas essas tarefas. O
objetivo é criar uma unidade autdbnoma, capaz de entregar valor de ponta a ponta.

01 02

Design de Interface Desenvolvimento Backend
Criacao da experiéncia do usuario Construcao da logica e infraestrutura
03 04

Codificacao Frontend Testes de Qualidade
Implementacao da interface visual Validacao e garantia de funcionamento

Pense em um canivete suico. Ele ndo é apenas uma faca; ele tem uma tesoura, uma chave de fenda, um abridor de
garrafas, e varias outras ferramentas, todas integradas em um unico objeto. Da mesma forma, uma equipe
multifuncional € um "canivete suico" de habilidades, capaz de lidar com diferentes aspectos do trabalho sem
precisar "chamar" outro departamento. Isso nao significa que cada membro da equipe precisa ser um especialista
em todas as areas, mas sim que o conjunto da equipe, como um todo, possui 0 espectro completo de habilidades
necessarias.



Beneficios e Desafios da
Multifuncionalidade

Beneficios Desafios

o Agilidade e Flexibilidade: A equipe pode se e Curvade Aprendizado: Pode levar tempo para os
adaptar rapidamente a novas prioridades, pois nao membros da equipe desenvolverem novas
ha dependéncias externas que atrasem o fluxo de habilidades ou se adaptarem a trabalhar em areas
trabalho. diferentes.

e Reducao de Gargalos: Menos espera por o Resisténcia a Mudanca: Especialistas podem se
especialistas de outras areas, acelerando o ciclo de sentir desconfortaveis em sair de sua zona de
desenvolvimento. conforto ou em compartilhar responsabilidades.

e Melhor Qualidade: A proximidade entre diferentes o Dificuldade na Formacao da Equipe: Encontrar
especialistas (ex: desenvolvedor e testador) facilita pessoas com a mentalidade e a disposicao para
a deteccao e correcao de problemas mais cedo. serem multifuncionais pode ser um desafio inicial.

e Aprendizado Continuo e Crescimento: Os e Gestao de Conhecimento: Garantir que o
membros da equipe aprendem uns com 0s outros, conhecimento seja bem distribuido e nao se
desenvolvendo novas habilidades e expandindo concentre em poucas pessoas.

seu conhecimento.

o Maior Engajamento e Senso de Propriedade: A
equipe se sente mais responsavel pelo produto
como um todo, nao apenas por uma parte dele.

A adocao da multifuncionalidade traz uma série de beneficios tangiveis para a entrega de produtos e para a
dindmica da equipe. No entanto, como toda mudanca significativa, ela também apresenta seus proprios desafios,
que precisam ser gerenciados com inteligéncia e paciéncia. E como aprender a tocar um novo instrumento: no
inicio, pode ser dificil e desafiador, mas com a pratica, a maestria e a satisfacao de criar algo belo se tornam
recompensadoras.

Superar esses desafios exige lideranca, treinamento e uma cultura organizacional que valorize a colaboragao e o
aprendizado continuo. Os beneficios de uma equipe verdadeiramente multifuncional, no entanto, geralmente
superam em muito os obstaculos iniciais, levando a produtos de maior qualidade e equipes mais engajadas.



A Auto-organizacao: Pilar Fundamental do
Scrum

Auto-organizacao é liberdade
com responsabilidade

A auto-organizacao é, sem duvida, um dos conceitos mais poderosos e distintivos do Scrum, especialmente no
gque tange a equipe de Desenvolvedores. Em um ambiente tradicional, as tarefas sao frequentemente atribuidas por
um gerente, que também dita "como" o trabalho deve ser feito. No Scrum, essa dinamica € invertida: a equipe de
Desenvolvedores € empoderada para decidir a melhor forma de atingir o Objetivo da Sprint e o Product Goal.

O que NAO é OquekE Foco
Anarquia ou "faca o que Capacidade da equipe de Decidir o COMO do trabalho,
quiser" gerenciar seu proprio trabalho ndo o QUE ou POR QUE

dentro de limites claros

Mas o que significa exatamente "auto-organizacao"? Nao é sinbnimo de anarquia ou de "faca o que quiser". Pelo
contrario, a auto-organizacao no Scrum refere-se a capacidade da equipe de gerenciar seu préprio trabalho,
escolher as melhores ferramentas e técnicas, e distribuir as tarefas entre si para alcancar os objetivos definidos. E
a liberdade, dentro de um conjunto claro de limites e responsabilidades, de determinar o como do trabalho.

"Imagine uma banda de jazz experiente. O lider da banda pode definir a musica a ser tocada (o Product Goal) e
o ritmo geral (o Objetivo da Sprint), mas os musicos individualmente e em conjunto decidem como improvisar,
quem fara o solo, e como cada instrumento contribuira para a harmonia geral."”

Da mesma forma, a equipe de Desenvolvedores, com sua expertise coletiva, € a mais indicada para decidir a
melhor abordagem técnica e operacional para construir o Incremento. Essa autonomia nao apenas acelera o
trabalho, mas também aumenta o senso de propriedade e a motivacao dos membros da equipe.



Auto-organizacao na Pratica: Tomada de
Decisao e Responsabilidade

A auto-organizacao nao € um conceito abstrato; ela se manifesta de forma muito concreta no dia a dia de uma
equipe de Desenvolvedores. E a forma como as decisdes sdo tomadas, como os problemas s&o resolvidos e como
a responsabilidade € compartilhada. Em vez de esperar por ordens de cima, a equipe proativamente busca
solucdes e define seu préprio caminho, sempre alinhada com os objetivos maiores do produto.

Q Ve 9°

Decisoes Técnicas Divisao de Tarefas Resolucao de Problemas
Qual tecnologia usar, melhor Como distribuir o Sprint Backlog Como superar impedimentos
arquitetura técnicos

Na pratica, a auto-organizacao significa que a equipe de Desenvolvedores decide, por exemplo, qual tecnologia
utilizar para um determinado modulo, qual a melhor arquitetura para uma nova funcionalidade, como dividir as
tarefas do Sprint Backlog entre seus membros, e até mesmo como resolver impedimentos técnicos internos. Se um
membro da equipe esta sobrecarregado, 0os outros se organizam para ajuda-lo. Se uma abordagem técnica se
mostra ineficaz, a equipe discute e decide uma alternativa.

[ Exemplo Pratico

Uma equipe que, ao iniciar uma Sprint, analisa os itens do Product Backlog selecionados e, em vez de ter
um lider atribuindo tarefas, os préprios membros se voluntariam para os itens que melhor se encaixam
em suas habilidades ou que desejam aprender. Eles negociam entre si, planejam a sequéncia de trabalho
e se comprometem coletivamente com a entrega.

Essa autonomia nao apenas acelera o processo de tomada de decisao, mas também fomenta um ambiente de
aprendizado continuo e de responsabilidade compartilhada, onde cada um se sente parte integral do sucesso do
projeto.



Diferenca entre Auto-organizacao e
Anarquia

Um dos maiores equivocos sobre a auto-organizacao no Scrum é confundi-la com anarquia ou com uma total
auséncia de estrutura. E crucial entender que a auto-organizacao nao significa que a equipe pode fazer o que
quiser, sem limites ou direcionamento. Pelo contrario, ela opera dentro de um framework bem definido, com
papéis, eventos e artefatos claros que fornecem a estrutura necessaria para o sucesso.

A auto-organizacao no Scrum é a liberdade de decidir como o trabalho sera feito, mas nao o que ou por que. O "o
qué" é definido pelo Product Owner através do Product Backlog e do Product Goal, e o "porqué" é estabelecido
pelo Objetivo da Sprint. O Scrum Master, por sua vez, garante que a equipe compreenda e siga as regras do
Scrum, removendo impedimentos e facilitando o processo. Portanto, a auto-organizacao € uma liberdade com
responsabilidade, guiada por objetivos claros e dentro de um conjunto de regras.

Quadro Comparativo

Caracteristica Auto-organizacao no Scrum Anarquia

Direcionamento Guiada pelo Product Goal e Objetivo Auséncia de objetivos ou direcao clara
da Sprint

Estrutura Opera dentro do framework Scrum Auséncia de regras, processos ou
(papéis, eventos, artefatos) estrutura

Tomada de Decisao Equipe decide como atingir os Cada um decide por si, sem
objetivos, com base em expertise coordenacao ou alinhamento

Responsabilidade Compartilhada pela equipe para o Individual e fragmentada, sem
Incremento e o Objetivo da Sprint compromisso coletivo

Resultados Entrega de valor consistente e Caos, ineficiéncia e dificuldade em
adaptavel entregar resultados

A auto-organizacao, portanto, € um poder que a equipe de Desenvolvedores exerce para otimizar a entrega de
valor, sempre dentro dos limites e objetivos estabelecidos pelo Scrum Team como um todo. E um equilibrio
delicado entre autonomia e alinhamento, que exige maturidade e colaboracao.



Responsabilidades da Equipe de
Desenvolvedores na Criacao do Incremento

A principal responsabilidade da equipe de Desenvolvedores é transformar os itens do Product Backlog em um
Incremento "Pronto" (Done) a cada Sprint. Isso pode parecer simples, mas envolve uma série de atividades
complexas e colaborativas que sao cruciais para o sucesso do produto. Eles sao os artesaos que pegam a matéria-
prima (ideias e requisitos) e a moldam em algo funcional e valioso.

"Pense em um escultor. Ele recebe a pedra bruta (o Product Backlog) e tem uma visdo do que quer criar (o
Product Goal). A cada sessdo de trabalho (Sprint), ele esculpe uma parte da pedra, refinando-a e dando forma,
até que uma secdo da obra esteja completa e polida (o Incremento 'Pronto’)."

Design
Compreensao y Projetar solucoes técnicas
Entender os requisitos do Product adequadas
Backlog
Desenvolvimento
0,0 Escrever codigo e construir
0o funcionalidades
) &
Integracao Testes
Integrar e entregar o Incremento % G lidad
arantir qualidade e

funcionamento

A equipe de Desenvolvedores atua de forma similar: eles pegam os itens do Product Backlog, quebram-nos em
tarefas menores, projetam solucdes, escrevem cddigo, testam, integram e garantem que o que foi construido
esteja realmente pronto para uso.

Essa responsabilidade nao se limita apenas a codificacao. Ela abrange todo o ciclo de vida do desenvolvimento de
um item, desde a compreensao do requisito até a sua entrega final. Isso inclui a colaboracao com o Product Owner
para refinar os itens do Product Backlog, a participacao ativa no planejamento da Sprint, a execucao das tarefas
diarias, a garantia da qualidade e a adaptacao continua com base no feedback. A equipe é coletivamente
responsavel por entregar um Incremento que seja utilizavel e que agregue valor real ao produto.



Detalhando as Responsabilidades:
Qualidade e Definicao de Pronto (DoD)

Qualidade é inegociavel

A qualidade € um aspecto inegociavel na criacao de qualquer produto, e no Scrum, a equipe de Desenvolvedores é
a guardia dessa qualidade. Nao basta apenas construir algo; € preciso construir algo que funcione bem, seja
robusto e atenda as expectativas dos usuarios. E aqui que entra a Definicao de Pronto (Definition of Done - DoD),
um conceito fundamental que guia o trabalho da equipe.

[0 Definicao de Pronto (DoD)

Um compromisso formal do Scrum Team que descreve o estado do Incremento quando ele atende aos
padroes de qualidade exigidos para o produto. Serve como um checklist de qualidade que todos os itens
do Product Backlog devem satisfazer antes de serem considerados "Prontos".

A Definicao de Pronto € um compromisso formal do Scrum Team que descreve o estado do Incremento quando ele
atende aos padrdes de qualidade exigidos para o produto. Ela serve como um checklist de qualidade que todos os
itens do Product Backlog devem satisfazer antes de serem considerados "Prontos". A equipe de Desenvolvedores

€ a principal responsavel por garantir que cada Incremento criado esteja em conformidade com essa DoD.

— 0o — — o —

Caodigo revisado por Testes automatizados Documentacao
pares aprovados atualizada
Funcionalidade testada em Sem bugs criticos conhecidos

homologacao

Por exemplo, uma DoD pode incluir itens como: "cddigo revisado por pares”, "testes automatizados aprovados”,
"documentacao atualizada", "funcionalidade testada em ambiente de homologacao", "sem bugs criticos
conhecidos". Ao aderir a essa definicao, a equipe garante que o Incremento nao é apenas funcional, mas também
de alta qualidade, sustentavel e pronto para ser entregue aos usuarios. Essa responsabilidade pela qualidade nao é
um fardo, mas uma forma de garantir que o trabalho da equipe seja valioso e duradouro, evitando retrabalho e
problemas futuros.



Detalhando as Responsabilidades:
Estimativas e Planejamento da Sprint

A equipe de Desenvolvedores desempenha um papel central no planejamento da Sprint, um evento crucial onde o
trabalho a ser realizado é definido. Embora o Product Owner seja responsavel por priorizar o Product Backlog, é a

equipe de Desenvolvedores que, com sua expertise técnica, determina quanto trabalho pode ser realisticamente
concluido em uma Sprint e como esse trabalho sera feito.

1. Estimativas de Esforco 2. Criacao do Sprint Backlog

A equipe de Desenvolvedores é a unica que pode Durante o Planejamento da Sprint, a equipe seleciona
estimar o esforco necessario para transformar um item os itens do Product Backlog que acredita poder

do Product Backlog em um Incremento "Pronto". completar.

e Usam técnicas como Planning Poker ou T-Shirt
Sizing

Detalham itens em tarefas menores e gerenciaveis

e O Sprint Backlog € o plano da equipe para a Sprint

o Atribuem pontos de historia ou tamanhos relativos « Criado e mantido pelos Desenvolvedores

o Baseiam-se em experiéncia e conhecimento « Representa um compromisso realista e
tecnico transparente
e Essas estimativas sao cruciais para o planejamento

do roadmap

"Imagine um chef de cozinha que precisa preparar um banquete em um tempo limitado. Ele sabe quais pratos
precisa fazer (itens do Product Backlog), mas é ele quem estima quanto tempo cada prato levara, quais
ingredientes serdo necessarios e como dividir as tarefas entre sua equipe de auxiliares."

Da mesma forma, a equipe de Desenvolvedores, ao estimar e planejar, assume um compromisso realista e

transparente sobre o que pode entregar, garantindo que o Objetivo da Sprint seja alcancavel e que o trabalho seja
bem organizado.



Detalhando as Responsabilidades:
Adaptacao e Melhoria Continua

No coracao do Scrum esta a ideia de inspecao e adaptacao, um ciclo continuo de aprendizado e ajuste. A equipe
de Desenvolvedores nao € apenas responsavel por construir o produto, mas também por participar ativamente
desse ciclo, buscando constantemente formas de melhorar seu processo de trabalho, a qualidade do produto e a
eficacia da equipe.

Daily Scrum Sprint Retrospective
Inspeciona progresso e adapta plano para proximas Inspeciona a Sprint e cria plano de melhorias
24h
1 2 3

Sprint Review

Apresenta Incremento e coleta feedback valioso

Manifestacao nos Eventos do Scrum

o Daily Scrum: A equipe inspeciona o progresso em direcao ao Objetivo da Sprint e adapta o plano para as
proximas 24 horas. Os Desenvolvedores colaboram para identificar impedimentos e ajustar o trabalho.

e Sprint Review: A equipe apresenta o Incremento "Pronto" ao Product Owner e as partes interessadas,
coletando feedback valioso. Os Desenvolvedores explicam o que foi feito e participam da discussao sobre o
futuro do produto.

e Sprint Retrospective: Este € o momento mais focado na melhoria continua. A equipe de Desenvolvedores
inspeciona como a Sprint foi em relacao a individuos, interacdes, processos e ferramentas, e cria um plano para
implementar melhorias na préxima Sprint.

[J Exemplo Pratico

Uma equipe que, durante uma Retrospective, percebe que a comunicacao entre os desenvolvedores de
frontend e backend esta falhando. Eles podem decidir implementar uma nova ferramenta de
comunicacao, ou talvez agendar sessdes de pareamento mais frequentes.

Essa capacidade de auto-reflexdo e de implementar mudancas € o que permite a equipe evoluir, tornando-se mais
eficiente e eficaz a cada Sprint. A melhoria continua ndo € um evento isolado, mas uma mentalidade que permeia
todo o trabalho dos Desenvolvedores.



Tendéncias e o Futuro dos Desenvolvedores
no Scrum

O mundo da tecnologia esta em constante evolucao, e o papel dos Desenvolvedores ho Scrum nao € excecao. As
tendéncias atuais e futuras moldam a forma como as equipes trabalham, as ferramentas que utilizam e as
habilidades que precisam desenvolver. Manter-se atualizado é crucial para qualquer profissional da area, e para os
Desenvolvedores Scrum, isso significa abracar a mudanca e o aprendizado continuo.

Inteligéncia Artificial DevOps e SRE

Ferramentas de |A para geracao de cddigo, Integracao profunda entre desenvolvimento e
automacao de testes e analise. Foco em arquitetura operacoes, com mais responsabilidades sobre
e problemas complexos. implantacao e monitoramento.

Resiliéncia e Sustentabilidade Low-Code/No-Code

Preocupacao crescente com seguranca, Plataformas que permitem criacao rapida de

performance e manutenibilidade do software. aplicacoes, liberando equipe para desafios
complexos.

Uma das tendéncias mais impactantes para 2025 é a Inteligéncia Artificial (IA) e seu impacto no desenvolvimento
de software. Ferramentas de IA para geracao de codigo (como GitHub Copilot), automacao de testes e anadlise de
codigo estao se tornando cada vez mais sofisticadas. Isso nao significa que os Desenvolvedores serao
substituidos, mas sim que seu trabalho evoluira. Eles precisarao focar mais na arquitetura, na resolucao de
problemas complexos, na revisao e otimizacao do cédigo gerado por IA, e na integracao dessas ferramentas em
seus fluxos de trabalho.

"A equipe de Desenvolvedores do futuro sera ainda mais multifuncional, adaptavel e tecnologicamente
avancada. Eles serdo como artesaos que, além de dominar suas ferramentas tradicionais, também aprendem a
usar as mais novas maquinas para criar obras ainda mais complexas e eficientes, sem perder a maestria e a
visgo artistica."

O aprendizado continuo e a curiosidade serao seus maiores ativos.



Consolidacao e Autoavaliacao

Chegamos ao fim de nossa jornada sobre os Desenvolvedores e a auto-organizacao no Scrum. Vimos que o papel
do Desenvolvedor é muito mais amplo do que a programacao, abrangendo todas as habilidades necessarias para
criar um Incremento "Pronto". Exploramos a importancia da multifuncionalidade, que permite a equipe ser
autossuficiente e agil, e desmistificamos a auto-organizacao, entendendo-a como uma liberdade com
responsabilidade, guiada por objetivos claros. Compreendemos que a equipe de Desenvolvedores é a forca motriz
por tras da entrega de valor, responsavel pela qualidade, planejamento e melhoria continua do produto.

[J Em pratica

Para aplicar o que vocé aprendeu, observe como as equipes em seu ambiente de trabalho (ou em casos
de estudo) se organizam. ldentifique se ha clareza na Definicao de Pronto e como as responsabilidades
sao distribuidas. Pense em como a multifuncionalidade poderia ser aprimorada e como a auto-
organizacao pode ser incentivada para aumentar a autonomia e a eficacia da equipe.

Autoavaliacao

1. Qual das seguintes afirmacdes melhor descreve o papel dos Desenvolvedores no Scrum?
a) Sao exclusivamente os programadores responsaveis por escrever o codigo.
b) Sdo as pessoas do Scrum Team comprometidas em criar qualquer aspecto de um Incremento utilizavel.
c) Sao os responsaveis por gerenciar o Product Backlog e definir o Product Goal.
d) Atuam como facilitadores para o Scrum Team e removem impedimentos.

2. Uma equipe multifuncional no Scrum é caracterizada por:
a) Ser composta por especialistas de uma unica area para garantir profundidade técnica.
b) Ter todas as habilidades necessarias para transformar um item do Product Backlog em um Incremento
"Pronto".
c) Depender de equipes externas para realizar testes de qualidade e design de interface.
d) Ter um lider que atribui todas as tarefas e define as metodologias de trabalho.

3. A auto-organizacao da equipe de Desenvolvedores no Scrum significa que eles:
a) Podem decidir o que fazer e quando, sem qualquer alinhamento com o Product Owner.
b) Tém a liberdade de decidir como o trabalho sera feito para atingir o Objetivo da Sprint.
c) Nao precisam seguir o framework Scrum, pois sdo autbnomos.
d) Sao responsaveis apenas por suas tarefas individuais, sem colaboracao.

4. Qual das seguintes responsabilidades NAO é primaria da equipe de Desenvolvedores?
a) Garantir que o Incremento atenda a Definicao de Pronto.
b) Estimar o esforco necessario para os itens do Product Backlog.
c) Gerenciar o Product Backlog e maximizar o valor do produto.
d) Participar ativamente da Sprint Retrospective para melhoria continua.

5. Explique como a multifuncionalidade e a auto-organizacao se complementam para aumentar a agilidade e a
eficacia de uma equipe de Desenvolvedores no Scrum.

Gabarito
1.b) | 2.b) | 3.b) | 4. ¢c)



Proximos Passos e Recursos

Proxima Aula

u> Na Aula 9, daremos um passo adiante no universo do Scrum, explorando os Eventos do Scrum (Parte
1): A Sprint, o Coracao do Scrum. Entenderemos como a Sprint funciona como um contéiner para
todos os outros eventos e como ela impulsiona o ritmo de entrega continua.

Recursos Adicionais

Scrum Guide Livro Recomendado Relatorios State of Agile
scrumguides.org - Para aprofundar-  "Scrum: A Arte de Fazer o Dobro do  Para entender as tendéncias e
se nas definicdes oficiais dos papéis Trabalho na Metade do Tempo" de desafios atuais na adocao de
e responsabilidades. Jeff Sutherland - Para uma metodologias ageis.

perspectiva pratica sobre a
implementacao do Scrum.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatdrias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais para

verificar alteracodes.



