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PROLOGO

Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™) fornece diretrizes para a implementacédo bem
sucedida do Scrum—a metodologia Agil mais popular de desenvolvimento de produtos e entrega de
projetos. O Scrum, conforme definido no Guia SBOK™, é um framework aplicavel a portfélios, programas
ou projetos de qualquer tamanho ou complexidade; e pode ser aplicado de forma eficaz em qualquer
industria, para criar um produto, servigo ou outro resultado.

O Guia SBOK™ foi desenvolvido como um guia padrdo para organizagdes e profissionais que desejam
implementar o Scrum, bem como para aqueles que ja utilizam essa metodologia e querem fazer as
melhorias necessarias aos seus processos. E destinado para uso como referéncia e guia de conhecimento,
por profissionais experientes em Scrum, efou, para o desenvolvimento de produtos ou servigos, e até
mesmo por pessoas sem experiéncia prévia, € sem conhecimento em Scrum ou em qualquer outra
metodologia de entrega de projetos.

O Guia SBOK™ baseia-se na combinagao de conhecimento e introspecgéo, obtidos a partir de milhares de
projetos em uma variedade de organizagdes e industrias. Além disso, foram feitas contribuigdes por
especialistas que ensinaram Scrum e cursos de entrega de projetos para mais de 400 mil profissionais em
150 paises. O seu desenvolvimento tem sido verdadeiramente, um esforco de colaboragdo de um grande
numero de especialistas em uma variedade de disciplinas. Em particular, gostaria de agradecer aos
dezessete co-autores e especialistas no assunto e os vinte e oito criticos, que muito contribuiram para a
criacao do Guia SBOK™,

A ampla adogéo do framework do Guia SBOK™ deve ajudar na padroniza¢do de como o Scrum € aplicado
a projetos em organizagdes do mundo inteiro, assim como, ajudar significativamente a melhoria do Retorno
sobre Investimento. Além disso, deve promover uma maior reflexdo e deliberagdo sobre a aplicagdo do
Scrum para muitos tipos de projetos, que por sua vez contribuem para a expanséo e enriquecimento de
conhecimento e, consequentemente, atualizagdes futuras deste guia.

Embora o Guia SBOK™ seja um guia completo, e um framework de entrega de projetos utilizando o Scrum,
0 seu conteudo ¢ organizado para facilitar a consulta, independentemente do conhecimento prévio do leitor
sobre o0 assunto. Espero que cada leitor aprenda e aprecie este guia, tanto quanto os autores e criticos
aprenderam e apreciaram 0 mesmo, durante o processo de coleta de conhecimento coletivo e sabedoria
aqui contidos.

v

Tridibesh Satpathy,

Autor Principal, Guia SBOK™
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1 - INTRODUGAO

1. INTRODUGAO

Um guia para o conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), fornece diretrizes para o sucesso da
implementagdo do Scrum, a metodologia Agil mais popular de gerenciamento de projetos e de
desenvolvimento de produtos. Este livro fornece uma estrutura abrangente, que inclui os principios,
aspectos e 0s processos do Scrum.

Scrum, tal como definido no Guia SBOK™ ¢ aplicavel para:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servigos ou qualquer outros resultados que seréo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode se referir a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

O primeiro capitulo descreve a finalidade e o framework do Guia SBOK™ e fornece uma introdugéo dos
principais conceitos do Scrum. Contém uma viséo geral dos principios, aspectos e processos do Scrum. O
capitulo 2 refere-se aos seis principios do Scrum, que sdo a base do framework Scrum. Os capitulos 3 a 7
sao referentes aos cinco aspectos do Scrum que devem ser abordados ao longo de qualquer projeto:
organizagao, justificativa de negécio, qualidade, mudanca e risco. Os capitulos de 8 a 12 sdo referentes aos
19 processos do Scrum envolvidos na criagdo de um projeto Scrum. Estes processos fazem parte das cinco
fases do Scrum: Iniciar; Planejar e Estimar; Implementar; Revisdo e Retrospectiva; e Release. Estas fases
descrevem em detalhes as entradas e saidas associadas a cada processo e as varias ferramentas que
podem ser utilizadas em cada processo. Algumas entradas, ferramentas e saidas séo obrigatérias e sao
identificadas como tal; outras sdo opcionais, dependendo do projeto em especifico, dos requisitos
organizacionais e/ou diretrizes estabelecidas pela organizagdo do Scrum Guidance Body (SGB).
Finalmente, o Apéndice A contém uma visdo geral do Manifesto Agil (Fowler e Highsmith, 2001), e uma
anlise dos diversos métodos Ageis, para aqueles que querem mais informages sobre Agil.

Este capitulo esta dividido nas seguintes secoes:
1.1 Visao geral do Scrum

1.2 Por que usar Scrum?

1.3 Finalidade do Guia SBOK™

1.4 Framework do Guia SBOK™

1.5 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)
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1.1 Visao geral do Scrum

Um projeto Scrum envolve um esforgo de colaboragdo para criar um novo produto, servigo ou qualquer
outro resultado, conforme definido no Declaragéo da Visdo do Projeto. Os projetos séo afetados pelas
restricdes de tempo, custo, escopo, qualidade, recursos, capacidade de organizagdo, e outras limitagdes
que os tornam dificeis de planejar, implementar, gerenciar e, finalmente, de alcangar o sucesso. No entanto,
0 sucesso da implementacdo dos resultados de um projeto concluido, oferece beneficios comerciais
significativos para uma organizacdo. Portanto, é importante que as organizagdes selecionem e pratiquem
uma metodologia de gerenciamento de projeto adequada.

O Scrum é uma das metodologias Ageis mais populares. E uma metodologia de adaptacéo, iteratividade,
rapidez, flexibilidade e eficiéncia, projetada para fornecer um valor significativo de forma répida durante todo
o projeto. O Scrum garante a transparéncia na comunicagdo e cria um ambiente de responsabilidade
coletiva e progresso continuo. O framework Scrum, conforme definido no Guia SBOK™, é estruturado de tal
forma que apoia o desenvolvimento de produtos e servigos em todos os tipos de industrias e em qualquer
tipo de projeto, independentemente de sua complexidade.

Um dos pontos fortes do Scrum esta na utilizagdo de times multifuncionais, auto-organizados, e
empoderados, que dividem o trabalho em ciclos curtos e concentrados chamados Sprints.

A figura 1-1 fornece uma visdo geral do fluxo de um projeto Scrum.

Reunido
Diana
Cronograma de Planejamento

da Release
Crar os
Entregaveis
— — 1 —_—
Caso de Negécio Declaragdao Backlog Priorizado Backlog Entregaveis Aceitos
do Projeto da Visao do Produto do Sprint

do Projeto

Figura 1-1: Fluxo do Scrum para um Sprint

O ciclo do Scrum comega com uma Reunido do Stakeholder, durante o qual se cria a Visdo do Projeto. O
Dono do Produto em seguida, desenvolve um Backlog Priorizado do Produto que contém uma lista de
prioridades de requisitos de produtos e de negocio, descritos na forma de Estéria de Usuéario. Cada Sprint
comega com uma Reunido de Planejamento do Sprint durante o qual as Estérias de Usuario de alta
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prioridade sé@o consideradas para a incluséo no Sprint. Um Sprint normalmente dura entre uma e seis
semanas e envolve o Time Scrum, trabalhando na criagdo de entregas potencialmente utilizaveis ou
melhorias de produtos. Durante o Sprint, s&o realizadas Reunides Diarias, curtas e altamente focadas onde
os membros do time discutem o progresso diario. Perto do final do Sprint, uma Reuni&o de Planejamento do
Sprint é realizada, na qual o Dono do Produto e os Stakeholders recebem uma demonstracdo dos
entregaveis. O Dono do Produto apenas aceita 0s entregaveis se os mesmos cumprirem os Critérios de
Aceitagao pré-definidos. O ciclo Sprint termina com uma Reunido de Retrospectiva do Sprint, onde o time
apresenta maneiras de melhorar os seus processos e 0 seu desempenho, a medida que avangam para 0
préximo Sprint.

111 Breve Historia do Scrum

Em meados dos anos 80, Hirotaka Takeuchi e Nonaka lkujiro definiram uma estratégia flexivel e completa
para o desenvolvimento de produtos, onde o time de desenvolvimento trabalha como uma unidade, para
alcangar um objetivo comum. Eles descreveram uma abordagem inovadora para o desenvolvimento de
produtos, que chamaram de abordagem holistica ou "rugby", "onde um time tenta percorrer a distancia
como uma unidade, passando a bola para frente e para trés." Eles basearam esta abordagem nos estudos
de caso de diversas industrias. Takeuchi e Nonaka propdem que o desenvolvimento do produto ndo deve
ser como uma sequéncia de corrida de revezamento, mas sim semelhante ao jogo de rugby em que o time
trabalha em conjunto, passando a bola para frente e para tras movendo-se através do campo como uma
unidade. O conceito de rugby em "Scrum" (onde um grupo de jogadores se reinem para reiniciar o jogo) foi
introduzido neste artigo para descrever a proposta dos autores de que o desenvolvimento do produto deve

envolver "o movimento de Scrum campo abaixo " (moving the Scrum downfield).

Ken Schwaber e Jeff Sutherland desenvolveram o conceito do Scrum e sua aplicabilidade para o
desenvolvimento de software em uma apresentagéo durante a conferéncia Object-Oriented Programming,
Systems, Languages & Applications (OOPSLA) em 1995 em Austin, Texas. Desde entdo, varios
profissionais, especialistas e autores do Scrum continuam a refinar o conceito e a metodologia do Scrum.
Nos ultimos anos, o Scrum tem crescido em popularidade e é agora o método de desenvolvimento de
projetos preferido por muitas organizagdes, no mundo inteiro.
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1.2

Por que usar o Scrum?

Algumas das principais vantagens da utilizagdo do Scrum, em qualquer projeto, séo:

1.

10.

1.

12.

13.

14.

Adaptabilidade—O Controle de Processos Empiricos e a Entrega lterativa fazem com que os
projetos sejam adaptaveis e abertos a incorpora¢do de mudangas.

Transparéncia —Todos as fontes de informagdes, tais como, o Scrumboard e o Grafico Burndown
do Sprint, sdo compartilhadas gerando um ambiente de trabalho aberto.

Feedback Continuo—O Feedback Continuo é fornecido através de processos denominados como
Conduzir a Reuniéo Diaria e Demonstrar e Validar o Sprint.

Melhoria Continua—As entregas melhoram progressivamente, Sprint por Sprint, através do
processo de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto.

Entrega Continua de Valor—Os processos iterativos permitem a entrega continua de valor tao
frequente quanto exigido pelo cliente, através do processo de Envio de Entregaveis.

Ritmo Sustentavel—Os processos do Scrum s&o projetados de tal forma, que as pessoas
envolvidas trabalham em um ritmo sustentavel, podendo, em teoria, continuar indefinidamente.

Entrega Antecipada de Alto Valor—O processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto garante
que as exigéncias de maior valor ao cliente sejam atendidas primeiramente.

Processo de Desenvolvimento Eficiente—O Time-boxing e a minimizagdo de trabalho néo
essencial conduzem a niveis mais altos de eficiéncia.

Motivagao—Os processos de Conduzir a Reunido Diaria e de Retrospectiva do Sprint conduzem a
niveis mais altos de motivagéo entre os colaboradores.

Solugdo de Problemas de Forma mais Rapida—A colaboragdo e a colocation de times
multifuncionais conduzem a resolugao de problemas de maneira mais rapida.

Entregas Eficazes—O processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto, e as revisdes
periodicas ap6s a geragdo de entregaveis, garantem entregas eficazes para o cliente.

Com Foco no Cliente—Uma abordagem colaborativa com stakeholders e a énfase no valor de
negocio, garantem uma estrutura orientada para o cliente.

Ambiente de Alta Confianga—Os processos de Conduzir a Reunido Diéria e de Retrospectiva do
Sprint promovem a transparéncia e a colaboragéo, resultando em um ambiente de trabalho de alta
confianga, e garantindo baixo atrito entre os colaboradores.

Responsabilidade Coletiva—O processo de Aprovar, Estimar e Comprometer as Estérias de
Usuério permite que os membros do time se sintam responsaveis pelo projeto e por seu trabalho,
resultando em uma qualidade melhor.

4
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15. Alta Velocidade—Uma estrutura de colaboragdo que permite que os times multifuncionais
altamente qualificados, atinjam o seu pleno potencial e alta velocidade.

16. Ambiente Inovador—Os processos de Retrospectiva do Sprint e de Retrospectiva do Projeto
criam um ambiente de introspecg¢éo, aprendizagem e adaptabilidade, que levam a um ambiente de
trabalho inovador e criativo.

1.2.1 Escalabilidade de Scrum

Para serem eficazes, o tamanho ideal dos Times Scrum deve ser de seis a dez membros. Esta pratica pode
induzir a concepcdo errénea de que o Scrum pode ser utilizado apenas para projetos pequenos. Ao
contrario, o Scrum pode ser facilmente escalado para o uso eficaz em grandes projetos. Em situages em
que o tamanho do Time Scrum ultrapassa dez pessoas, varios Times Scrum podem ser formados para
trabalhar no projeto. O processo de Convocar o Scrum de Scrums facilita a coordenacéo entre os Times
Scrum, permitindo a implementagéo eficaz em projetos maiores.

Os projetos grandes ou complexos sdo frequentemente implementados como parte de um programa ou
portfélio. O modelo Scrum também pode ser aplicado para gerenciar programas e portfolios. A abordagem
l6gica das orientagdes e principios desse modelo podem ser usadas para gerenciar projetos de todos os
tamanhos, abrangendo regides geogréficas e organizagdes. Grandes projetos podem ter multiplos Scrum
Teams trabalhando em paralelo, sendo necessério sincronizar e facilitar o fluxo de informag6es e melhorar
a comunicacdo. Convocar o Scrum de Scrums é 0 processo que garante essa sincronizagdo. Todos os
Times Scrum séo representados nesta reunido com o objetivo de fornecer atualizagdes sobre o progresso,
discutir os desafios enfrentados durante o projeto, e coordenar as atividades. Nao ha regras estabelecidas
quanto a frequéncia destas reunides. Os fatores que determinam a frequéncia sdo a quantidade de
dependéncia entre os times, o tamanho do projeto, o nivel de complexidade e recomendagdes do Scrum
Guidance Body.
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1.3  Objetivo do Guia SBOK™

Nos ultimos anos, tornou-se evidente que as organizagdes que utilizam Scrum como modelo para a
implementacéo de projetos, obtém consistentemente alto Retorno sobre Investimento. O foco do Scrum na
entrega orientada a valor ajuda os Times Scrum a entregarem resultados o mais rapido que for possivel
durante todo o projeto.

O Guia SBOK™ foi desenvolvido no sentido de criar um guia indispensavel para as organizagbes e
profissionais da area de gerenciamento que desejam implementar projetos Scrum, bem como para aqueles
que ja implementaram e desejam melhorar seus processos, baseado na experiéncia adquirida através de
milhares de projetos em uma variedade de organizagdes e industrias. As contribuigdes de muitos
especialistas em Scrum e de profissionais de gerenciamento de projetos foram consideradas no seu
desenvolvimento.

O Guia SBOK™ ¢ especialmente valioso:

e para 0os membros do Time Scrum, incluindo:

° Os Donos do Produto que desejam compreender plenamente o modelo Scrum e,
particularmente as preocupagdes dos clientes ou stakeholders com assuntos que
envolvem a justificativa de negdcio, qualidade, mudangas e aspectos de risco associados
com os projetos Scrum.

° Os Scrum Masters que querem aprender sobre o seu papel no acompanhamento da
implementacdo do modelo Scrum em projetos.

°  Os membros do Time Scrum que desejam compreender melhor os processos do Scrum e
ferramentas associadas que podem ser utilizadas para criar produtos ou servigos do
projeto.

e como um guia completo para todos os profissionais que ja trabalham em projetos Scrum em
qualquer organizagao ou industria.

e como uma fonte de referéncia para quem interage com o Time Central do Scrum, incluindo, mas
nao limitado-se ao: Dono do Produto do Portfélio, Scrum Master, Scrum Master do Portfélio, Dono
do Produto do Programa, Scrum Master do Programa, Scrum Guidance Body, e Stakeholders
(como patrocinador, cliente e usuarios).

e como um manual para quem nédo tem experiéncia anterior ou conhecimento sobre 0 modelo Scrum,
mas que quer aprender mais sobre 0 assunto.

O contetdo do Guia do SBOK™ também é util para pessoas que estdo se preparando para 0s seguintes
exames de certificacdo da SCRUMstudy™:

e Scrum Developer Certified (SDC™)

e Scrum Master Certified (SMC™)

o Agile Expert Certified (AEC™)

e Scrum Product Owner Certified (SPOC™)
o Expert Scrum Master (ESM™)
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1.4 Estrutura do Guia SBOK™

O Guia SBOK™ é dividido em trés seguintes areas:

1. Principios que sao referidos no Capitulo 2, e que expandem-se aos seis principios que formam a
fundagao sobre a qual 0 Scrum se baseia.

2. Aspectos abordados nos capitulos 3 a 7, que descrevem os cinco aspectos que sdo considerados
importantes para todos os projetos Scrum.

3. Processos que sé@o abrangidos nos capitulos 8 a 12, e que incluem os dezenove processos do
Scrum e as suas entradas, ferramentas e saidas.

A figura 1-2 ilustra o framework do Guia SBOK™, monstrando que os principios, aspectos e processos
interagem uns com 0s outros, e que sao de igual importéncia para tentar obter-se uma melhor compreenséo
do framework Scrum.

Principios
do Scrum

Processos
do Scrum

Aspectos
do Scrum

Figura 1-2: Framework do Guia SBOK™
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1.4.1 Como Utilizar o Guia SBOK™?

O Guia SBOK™ pode ser usado como uma referéncia e guia de conhecimento, tanto para profissionais com
experiéncia em Scrum e na area de desenvolvimento de produtos e servigos, quanto para as pessoas que
nao tém experiéncia prévia ou conhecimento em Scrum ou de metodologias de gerenciamento de projetos.
O seu conteudo é separado em trés fungdes basicas do Time Central do Scrum: Scrum Master, Dono do
Produto e Time Scrum.

Os capitulos que abranjem os seis principios do Scrum (Capitulo 2) e os cinco aspectos do Scrum (capitulo
3-7), incluem um Guia de Papéis. Este guia fornece orientagdo sobre a relevancia de cada se¢do no
capitulo para as fungdes do Time Central do Scrum.

Com a finalidade de facilitar a aplicagdo em pratica do framework Scrum, o Guia SBOK™ tem entradas,
ferramentas e saidas, claramente diferenciadas e obrigatdrias, ndo-obrigatérias ou opicionais. As entradas,
ferramentas e saidas indicadas por asteriscos (*) séo obrigatorias e as sem asteriscos séo opcionais.
Recomenda-se que as pessoas que estdo comegando a aprender sobre o Scrum, concentrem-se
principalmente nas entradas, ferramentas e saidas que s&@o obrigatérias, enquanto os profissionais mais
experientes devem ler todos os capitulos do processo.

8
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1.4.2  Principios do Scrum

Os Principios do Scrum s&o as diretrizes fundamentais para a aplicagdo do framework Scrum e devem
obrigatoriamente serem usados em todos os projetos Scrum. Os seis principios do Scrum apresentados no
segundo capitulo s&o:

Controle de Processos Empiricos
Auto-organizagédo

Colaboragao

Priorizagdo Baseada em Valor
Time-boxing

Desenvolvomento lterativo

ok wh=

A figura 1-3 ilustra os seis principios do Scrum.

/'\
Desenvolvimento|Controle de Processg
Iterativo Empirico

AN
i

Principios
de Scrum

Auto-organizagao

@ w——

©® w——— l l
® w——

® w——

® w———

© w———
Priorizagao Colaboragao

orientada a

Time-boxing

Figura 1-3: Principios do Scrum
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Os Principios do Scrum podem ser aplicados a qualquer tipo de projeto em qualquer organizagéo e devem
ser seguidos corretamente para assegurar a aplicagéo efetiva do framework Scrum. Os principios do Scrum
nao sdo negociaveis e devem ser aplicados conforme especificado no Guia SBOK™. Mantendo os
principios intactos e usando-os de forma adequada demonstra-se confianga no framework Scrum em
relagéo a realizagdo dos objetivos do projeto. Os aspectos e processos do Scrum, no entanto, podem ser
modificados para atender aos requisitos do projeto ou da organizagéo.

1.

Controle de Processos Empiricos—Esse principio enfatiza a filosofia central do Scrum com base
em trés ideias principais: transparéncia, inspecao e adaptagéo.

Auto-organizagao—Esse principio esta focado nos colaboradores atuais de uma organizagéo, que
entregam significamente um maior valor quando séo auto-organizados e isto resulta em times mais
satisfeitos e responsabilidade compartilhada; e em um ambiente inovador e criativo que é mais
propicio ao crescimento.

Colaboragao—Esse principio concentra-se nas trés dimensdes basicas relacionadas com o
trabalho colaborativo: consciéncia, articulagdo e apropriagdo. Também defende o gerenciamento
de projetos como um processo de criagdo de valor compartihado, com times trabalhando e
interagindo em conjunto para atingirem melhores resultados.

Priorizagao Baseada em Valor—Esse principio destaca o foco do Scrum em entregar o maximo
de valor de negdcio possivel, durante todo o projeto.

Time-boxing—Esse principio descreve como o tempo € considerado uma restricéo limitada em
Scrum, e como ele é usado para ajudar a gerenciar o planejamento e execugéo do projeto com
eficacia. Os elementos de Time-boxed em Scrum incluem os Sprints, as Reunides Diarias, a
Reuniéo de Planejamento do Sprint, e a Reunido de Revisdo do Sprint.

Desenvolvimento Iterativo—Esse principio define o desenvolvimento iterativo e enfatiza como
administrar melhor as mudanca e criar produtos que atendam as necessidades do cliente. Também
delineia as responsabilidades do Dono do Produto e da organizagdo, com relagdo ao
desenvolvimento iterativo.

10
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1.4.3 Aspectos do Scrum

Os aspectos do Scrum devem ser destacados e gerenciados durante o projeto Scrum. Os cinco aspectos
do Scrum apresentados nos capitulos 3 a 7 s&o:

1.4.31  Organizacao

Entender os papéis definidos e suas responsabilidades em um projeto Scrum é muito importante para
garantir o sucesso na implementagéo do Scrum.

Os papéis do Scrum séo divididos em duas categorias:

1. Papéis Centrais—sao aqueles papéis obrigatoriamente necessarios para o desenvolvimento do
produto ou servico do projeto. As pessoas a que estes papéis sdo atribuidos estdo totalmente
comprometidas com o projeto e sdo responsaveis pelo sucesso de cada iteragéo, e do projeto
como um todo.

Estes papéis sao:

e Dono do Produto: responsavel por alcangar o maior valor de negécio para o projeto, e também
responsavel pela coordenacgéo das necessidades dos clientes e pela manutengao da justificativa de
negacio para o projeto. O Dono do Produto representa a voz do cliente.

e Scrum Master: é um facilitador, que garante ao Time Scrum o fornecimento de um ambiente
propicio para concluir o projeto com sucesso. O Scrum Master guia, facilita e ensina as praticas do
Scrum para todos os envolvidos no projeto; remove os impedimentos encontrados pelo time; e,
assegura que os processos do Scrum estejam sendo seguidos.

e Time Scrum: é o grupo ou time responsavel pelo desenvolvimento das entregas do projeto e por
entender os requisitos especificados pelo Dono do Produto.

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)
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2. Papéis Nao-Essenciais—sao os papéis que ndo sdo obrigatoriamente necessarios para o projeto
Scrum. Podem incluir os membros dos times que estdo interessados no projeto, que nao tem
nenhum papel formal no time do projeto e que podem interagir com o time, mas ndo podem ser
responsaveis pelo sucesso do projeto. Os Papéis Nao-Essenciais devem ser considerados em
qualquer projeto Scrum.

Papéis Nao-Essenciais incluem:

e Stakeholder(s): € um termo coletivo que inclui clientes, usuarios e patrocinadores, que
muitas vezes interagem com o Time Central do Scrum e que influenciam o projeto durante
todo o seu desenvolvimento. Mais importante ainda, € para os stakeholders que o projeto
produz os beneficios colaborativos.

e Scrum Guidance Body (SGB): € um recurso opcional, que geralmente consiste em um
conjunto de documentos e/ou um grupo de especialistas que estio geralmente envolvidos
na definicdo de objetivos relacionados com a qualidade, regulamentagdes
governamentais, de seguranga e outros parametros-chave da organizagdo. O SGB orienta
o trabalho realizado pelo Dono do Produto, Scrum Master e pelo Time Scrum.

e Fornecedores: incluem individuos ou organizagdes externas, que fornecem produtos e/ou
servigos que nao estao dentro das competéncias essenciais da organizagao do projeto.

e Dono do Produto Chefe: & um papel desempenhado em projetos maiores, com varios
Times Scrum. Este papel é responsavel por facilitar o trabalho dos Donos do Produtos e
por manter a justificativa de negdcio durante um projeto grande.

e Scrum Master Chefe: é responsavel pela coordenagao das atividades relacionadas com o
Scrum em projetos grandes, que podem exigir que varios Times Scrum trabalhem em
paralelo.

A figura 1-4 ilustra a Estrutura da Organizagéo do Scrum.
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Figura 1-4: Organizagao do Scrum

O aspecto da Organizacdo do Scrum também aborda os requisitos da estrutura do time para implementar o
Scrum em programas e portfolio.

1.4.3.2 Justificativa de Negécio

E importante que a organizagdo realice uma avaliagdo adequada do negécio antes de iniciar qualquer
projeto. Isso ajuda os tomadores-chave de decisdo a entender a necessidade do negdcio para uma
mudanga ou para um novo produto ou servigo, a justificativa para seguir adiante com o projeto e sua
viabilidade.

A Justificativa de Negdcio em Scrum é baseada no conceito de entrega dirigida a valor. Uma das
caracteristicas-chave de qualquer projeto é a incerteza dos resultados. E impossivel garantir o sucesso do
projeto, independentemente do seu tamanho ou de sua complexidade. Diante dessa incerteza do sucesso,
o Scrum tenta comegar a entregar resultados no projeto 0 mais rapido possivel. Esta entrega antecipada de
resultados, e consequentemente, de valor, oferece uma oportunidade para reinvestimento e comprova o
valor do projeto aos stakeholders.
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A adaptabilidade do Scrum permite que os objetivos e 0s processos do projeto sejam alterados caso
ocorram modificagdes na justificativa de negécio. E importante notar que embora o Dono do Produto seja o
principal responsavel pela justificativa de negécio, outros membros do time também contribuem
significativamente.

1.4.3.3 Qualidade

Em Scrum, a qualidade € definida como a capacidade dos produtos (ou de entregaveis concluidos) em
atender os Critérios de Aceitagao e em alcangar o valor de negdcio esperado pelo cliente.

Para garantir que um projeto satisfaga os requisitos de qualidade, o Scrum adota uma abordagem de
Melhoria Continua em que o time aprende com a experiéncia e o0 engajamento dos stakeholders, a manter o
Backlog Priorizado do Produto constantemente atualizado com qualquer mudanga que haja nos requisitos.
O Backlog Priorizado do Produto apenas sera concluido no encerramento ou término do projeto. Qualquer
alteragéo nos requisitos refletem em mudangas no ambiente de negécios, interno ou externo, e permite que
o time trabalhe e se adapte continuamente para atingir esses requisitos.

Ja que o Scrum exige que o trabalho seja feito em incrementos ao longo dos Sprints, isso faz com que o0s
erros ou defeitos sejam notados mais cedo, através de repetitivos testes de qualidade durante o seu
desenvolvimento, ao invés de quando o produto final ou servico esta quase concluido. Além disso, as
tarefas importantes relacionadas com a qualidade (por exemplo, desenvolvimento, testes e documentagéo)
sdo completadas pelo mesmo time, como parte do mesmo Sprint. Isso garante que a qualidade seja
inerente a qualquer entregavel desenvolvido como parte de um Sprint. Estes entregaveis do projeto Scrum,
que sao potencialmente utilizaveis, séo referidos como “Pronto”.

Portanto, a Melhoria Continua com testes repetitivos otimiza a probabilidade de atingir-se os niveis de
qualidade esperados em um projeto Scrum. As discuss6es constantes entre o Time Central de Scrum e os
stakeholders (incluindo clientes e usuarios), com relagdo aos incrementos reais do produto a serem
entregues ao final de cada Sprint, garante que a diferenca entre os resultados reais produzidos durante o
projeto, e as expectativas dos clientes com relagdo ao mesmo sejam constantemente reduzidas.

O Scrum Guidance Body também pode fornecer diretrizes sobre a qualidade, que podem ser relevantes a
todos os projetos Scrum na organizacao.

1434 Mudancga

Todo o projeto, independentemente do método ou do framework utilizado, esta sujeito a mudancas. E
imperativo que os membros do time do projeto compreendam que os processos de desenvolvimento Scrum
sdo projetados para aceitar estas mudangas. As organizagdes devem tentar maximizar os beneficios
decorrentes das mudangas e minimizar quaisquer impactos negativos, por meio de processos diligentes de
gerenciamento de mudanga, de acordo com os principios do Scrum.

14
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Um principio fundamental do Scrum é reconhecer que 1) os stakeholders (por exemplo, clientes, usuarios e
patrocinadores) mudam de ideia muitas vezes durante o projeto, sobre o que eles querem e precisam, e 2)
é muito dificil, se ndo impossivel, para os stakeholders definirem todos os requisitos durante o inicio do
projeto.

Para projetos Scrum, as mudangas sdo bem-vindas, através de Sprints iterativos e curtos que incorporam o
feedback do cliente sobre cada entregavel do Sprint. Isto permite que o cliente interaja regularmente com os
membros do Time Scrum, podendo verificar as entregas assim que as mesmas forem concluidas, e
podendo alterar os requisitos, se necessario, 0 quanto antes no Sprint.

Além disso, os times de gestdo de programas ou de portfolio podem responder as Solicitacdes de Mudanga
pertencentes aos projetos Scrum aplicaveis ao seu nivel.

14.35 Risco

O Risco € definido como um evento incerto ou um conjunto de eventos que podem afetar os objetivos de
um projeto e podem contribuir para o seu sucesso ou fracasso. Os riscos que podem ter um impacto
positivo sobre o projeto séo conhecidos como oportunidades, enquanto que as ameagas Sa0 riscos que
podem afetar o projeto de uma forma negativa. O gerenciamento dos riscos deve ser feito de forma
proativa, sendo um processo iterativo, que deve comegar no inicio do projeto e continuar durante todo o seu
ciclo de vida. O processo de gerenciamento dos riscos deve seguir alguns passos padronizados, para
garantir que os riscos sejam identificados, avaliados, e que um plano de agao seja definido e colocado em
pratica apropriadamente.

Os riscos devem ser identificados, avaliados e respondidos com base em dois fatores: de probabilidade de
ocorréncia de cada risco, e de impacto potencial em caso de tal ocorréncia. Os riscos de alta probabilidade
e valor impactante (determinado através da multiplicagdo dos dois fatores) devem ser tratados antes
daqueles com valor relativamente menor. Em geral, uma vez que o risco seja identificado, é importante
compreender as suas possiveis causas € 0s potenciais efeitos casoo mesmo venha a ocorrer.
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1.4.4

Processos do Scrum

Os Processos do Scrum abordam as atividades e o fluxo especifico de um projeto Scrum. No total, existem
dezenove processos que estdo agrupados em cinco fases. Estas fases séo apresentadas nos capitulos 8 a

12 deste guia, de acordo com a Tabela 1-1.

Capitulo

Fase

Processos

Iniciar

ok wh =

Criar a Visao do Projeto

Identificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)
Formar o Time Scrum

Desenvolver os Epicos

Criar o Backlog Priorizado do Produto

Conduzir o Planejamento da Release

Planejar e Estimar

- o © ©
AO"'

Criar as Estorias de Usuario

Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estérias de Usuario
Criar as Tarefas

Estimar as Tarefas

Criar o Backlog do Sprint

10

Implementar

12.
13.
14.

Criar os Entregaveis
Conduzir a Reunido Diaria
Refinamento do Backlog Priorizado do Produto

11

Revisao e Retrospectiva

1.
16.
17.

Convocar o0 Scrum de Scrums
Demonstrar e Validar o Sprint
Retrospectiva do Sprint

12

Release

18.
19.

Enviar os Entregaveis
Retrospectiva do Projeto

Tabela 1-1: Resumo dos Processos do Scrum

Estas fases descrevem cada processo em detalhe, incluindo suas entradas, ferramentas e saidas. Em cada
processo, algunas entradas, ferramentas e saidas s&o necessarias (seguidas por asterisco [*] depois de
seus nomes), enquanto que outras sdo opcionais. A incluséo das entradas, ferramentas e/ou saidas
opcionais dependem das particularidades do projeto, organizagéo ou indUstria. As entradas, ferramentas e
saidas indicadas como obrigatérias sdo importantes para o sucesso da implementagdo do Scrum em
qualquer organizagao.
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1.4.4.1

1.4.4.2

Iniciar

Criar a Vis&o do Projeto—Neste processo, o0 Caso do Negdcio do Projeto é revisado para criar uma
Declaragéo da Viséo do Projeto que servird como inspiragdo e orientagao para todo o projeto. O
Dono do Produto € identificado nesse processo.

Identificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)—Neste processo, o Scrum Master e o(s)
Stakeholder(s) sao identificados com base em uma selegao especifica de critérios.

Formar o Time Scrum—Neste processo, os membros do Time Scrum s&o identificados.
Normalmente, o Dono do Produto tem a responsabilidade primaria de selecionar os membros do
time, mas frequentemente conta com o auxilio do Scrum Master.

Desenvolver os Epicos—Neste processo, a Declaracdo da Visdo do Projeto serve como base para
o desenvolvimento dos Epicos. Reunifes do Grupo de Usuarios podem ser realizadas para discutir
Epicos apropriados.

Criar o Backlog Priorizado do Produto—Neste processo, Epicos so refinados, processados e, em
seguida priorizados, para que um Backlog Priorizado do Produto seja criado para o projeto. Os
Critérios de Pronto também sao estabelecidos neste momento.

Conduzir o Planejamento da Release—Neste processo, o Time Central do Scrum revisa as
Estorias de Usuario no Backlog Priorizado do Produto para desenvolver um Cronograma de
Planejamento da Release, que é essencialmente um cronograma de implementagéo faseado que
pode ser compartihado com os stakeholders do projeto. A Duragdo do Sprint também ¢é
determinada neste processo.

Planejar e Estimar

Criar as Estorias de Usuario—Neste processo, as Estorias de Usuario sdo criadas e os seus
respectivos Critérios de Aceitacdo da Estoria de Usuario. As Estérias de Usuario sdo geralmente
escritas pelo Dono do Produto e sdo projetadas para assegurar que os requisitos do cliente
estejam claramente descritos, e que podem ser totalmente compreendidos por todos os
Stakeholders. Exercicios de Escrita da Estéria de Usuario podem ser realizados, envolvendo os
membros do Time Scrum, na criagdo das Estérias de Usuario. As Estorias de Usuario sdo
incorporadas ao Backlog Priorizado do Produto.

Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de Usuario—Neste processo, o Dono do Produto
aprova as Estérias de Usuario para o Sprint. Em seguida, 0 Scrum Master e o Time Scrum
estimam os esforcos necessarios para desempenhar as fungdes descritas em cada Estoria de
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10.

1.

1.4.4.3

12.

13.

14.

1.4.4.4

15.

Usuario, e o Time Scrum compromete-se a entregar os requisitos do cliente sob a forma de
Estdrias de Usuario Aprovadas, Estimadas e Comprometidas.

Criar as Tarefas—Neste processo, as Estdrias de Usuario Aprovadas, Estimadas e Comprometidas
sao divididas em tarefas especificadas e agregadas a uma Lista de Tarefas. Muitas vezes, uma
Reuni&o de Planejamento de Tarefas é realizada para essa finalidade.

Estimar as Tarefas—Neste processo, o Time Central de Scrum durante a Reunido de
Planejamento de Tarefas, estima os esforgos necessarios para a realizagdo de cada tarefa inclusa
na Lista de Tarefas. O resultado deste processo é um Lista de Tarefas de Estimativa de Esforgo.

Criar o Backlog do Sprint—Neste processo, o Time Central de Scrum realiza uma Reunido de
Planejamento do Sprint, onde o grupo cria um Backlog do Sprint que contém todas as tarefas para
serem concluidas durante o Sprint.

Implementar

Criar os Entregaveis—Neste processo, o Time Scrum trabalha nas tarefas do Backlog do Sprint,
para criar os Entregaveis do Sprint. Um Scrumboard é frequentemente utilizado para acompanhar
o trabalho e atividades que estdo sendo realizadas. Questdes ou problemas enfrentados pelo Time
Scrum podem ser atualizados no Registro de Impedimentos.

Conduzir a Reunido Diaria—Neste processo, diariamente, realiza-se uma reunido Time-boxed,
altamente focada chamada de Reunido Diaria. Este € o momento que os membros do Time Scrum
podem atualizar uns aos outros sobre 0s seus progressos € quaisquer Impediments que possam
estar enfrentando.

Refinamento do Backlog Priorizado do Produto—Neste processo, o Backlog Priorizado do Produto
€ continuamente atualizado e mantido. Uma Reunido de Revisdo do Backlog Priorizado do Produto
pode ser realizada, em que quaisquer mudangas ou atualizagdes no Backlog séo discutidas e
incorporadas adequadamente ao Backlog Priorizado do Produto.

Revisao e Retrospectiva

Convocar o Scrum dos Scrums—Neste processo, os representantes do Time Scrum s&o
convocados para as Reunibes do Scrum de Scrums (SoS), em intervalos pré-determinados ou
conforme necessario, para colaborar e acompanhar seus respectivos progressos, impedimentos, e
as dependéncias entre si. Isso é relevante apenas em projetos grandes onde varios Times Scrum
estdo envolvidos.

18
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16.

17.

1.4.4.5

18.

19.

Demonstrar e Validar o Sprint—Neste processo, o Time Scrum apresenta os Entregaveis do Sprint
ao Dono do Produto e aos stakeholders relevantes, em uma Reunido de Revisdo do Sprint. O
objetivo dessa reunido é garantir a aprovagao e aceitagdo do Dono do Produto para os Entregaveis
desenvolvidos no Sprint.

Retrospectiva do Sprint—Neste processo, 0 Scrum Master e o Time Scrum se reinem para discutir
as licbes aprendidas durante o Sprint. Esta informacdo é documentada como ligdes aprendidas,
que poderao ser aplicadas em Sprints futuros. Muitas vezes, como resultado dessa reunido, podem
ocorrer Pontos de Melhoria Aconcordados ou Recomendagdes do Scrum Guidance Body
Atualizadas.

Release

Envio de Entregaveis—Neste processo, os Entregaveis Aceitos sdo entregues ou transferidos aos
Stakeholders relevantes. Um acordo formal chamado de Contrato de Prestacdo de Trabalho,
documenta a finalizagdo com sucesso do Sprint.

Retrospectiva do Projeto—Neste processo, que completa o projeto, os stakeholders e Time Central
do Scrum, relnem-se para fazer uma retrospectiva do projeto e, identificar, documentar e
internalizar as licdes aprendidas. Muitas vezes, essas ligdes levam a documentagdo dos Pontos de
Melhoria Acordados, a serem implementados em projetos futuros.

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)
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1.5 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

A tabela 1-2 resume muitas das diferengas entre 0 Scrum e os modelos tradicionais de gerenciamento de

projetos.
Scrum Modelo Tradicional de
Gerenciamento de Projetos
A énfase esta nas (nos) Pessoal Processos
Documentacao Minima—apenas se for exigido Exaustiva
Estilo de processos Iterativo Linear
Planejamento antecipado Baixo Alto

Com base no valor de negdcio e

. Fixo no Plano de Projeto
atualizado regularmente

Priorizag&o de requisitos

Garantia de qualidade Centrada no cliente Centrada no processo
Organizagao Auto-organizada Gerenciada
Estilo de gerenciamento Descentralizado Centralizado
Mudanca Atualizagdes no Backlog Sistema formal de

¢ Priorizado do Produto Gerenciamento da Mudanga
Lideranca Colaborativa, lideranga servidora | Comando e controle

, formi laga
A medicdo do desempenho Valor do negécio gl(;:énrmldade em relagao a0
Retorno sobre o investimento No Inicio e durante projeto Final do projeto
. . Vari icl

Participagéo do cliente Alta durante todo o projeto aria de acordo com o ciclo de

vida do projeto

Tabela 1-2: Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos
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2. PRINCIPIOS

21 Introducao

Os principios do Scrum s&o a base sobre a qual o framework Scrum é baseado, podem ser aplicados em
qualquer tipo de projeto ou organizagéo, e devem ser respeitados, a fim de assegurar a aplicagdo adequada
do Scrum. Os aspectos e os processos do Scrum podem ser modificados para atender as exigéncias do
projeto, ou da organizagdo, mas os principios do Scrum sao inegociaveis e devem ser aplicados conforme
descrito no framework apresentado em Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™).
Mantendo os principios framework Scrum intactos e usando-os de forma adequada, inspira-se confianga
para 0 usuario com relagdo a realizagdo dos objetivos do projeto. Os principios séo considerados as
diretrizes fundamentais na aplicagéo do framework Scrum.

Os Principios, conforme definido no Guia SBOK™, sdo aplicaveis a:

e Portfolios, programas, e/ou projetos em qualquer industria
e Produtos, servigos ou outros resultados a serem entregues aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Este capitulo esta dividido nas seguintes segdes:

2.2 Guia de Papéis—Esta segé@o descreve qual se¢do ou subsegdo é mais relevante para cada um dos
papéis centrais do Scrum: Dono do Produto, Scrum Master e Time Scrum.

2.3 Controle de Processos Empiricos—Esta segé@o descreve o primeiro principio do Scrum, e as trés
ideias principais de transparéncia, inspecao e adaptagéo.

2.4 Auto-organizagao—Esta secdo destaca o segundo principio do Scrum, que estd focado nos
colaboradores atuais de uma organizacdo, que séo motivados a compartilhar responsabilidades e acabam
agregando um valor maior ao seu trabalhao quando sao expostos a um sistema de auto-organizagéo, o que
acaba gerando um ambiente mais criativo e innovador, mais propicio ao crescimento.

2.5 Colahoragao—Esta segéo enfatiza o terceiro principio do Scrum, onde o desenvolvimento de produtos
€ um processo de criagdo de valor compartilhado que precisa de todos os Stakeholders, trabalhando e
interagindo em conjunto para garantir o maior valor. Também enfoca as dimensées fundamentais do
trabalho colaborativo: consciéncia, articulagéo e apropriag&o.

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)
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2.6 Priorizagdo Baseada em Valor—Esta se¢do apresenta o quarto principio do Scrum, que destaca a
intencdo do framework Scrum em entregar o maximo de valor de negdcio em um periodo de tempo minimo.

2.7 Time-boxing—Esta se¢éo explica o quinto principio do Scrum que trata o tempo como uma restrigéo
limitante. Abrange também o Sprint, a Reunido Diaria, e todas as outras reunides relacionadas ao Sprint,
como, Reunido de Planejamento do Sprint e Reunido de Revisdo do Sprint. Todas essas reunifes sao
Time-boxed.

2.8 Desenvolvimento Iterativo—Esta se¢do aborda o sexto principio do Scrum, que enfatiza que o
desenvolvimento iterativo ajuda a gerenciar melhor as mudangas e construir produtos que satisfagam as
necessidades dos clientes.

2.9 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos—Esta sec¢do destaca as principais
diferengas entre os principios do Scrum e os principios do modelo tradicional de gerenciamento de projetos
(Modelo Cascata ou Waterfall), e explica como o Scrum funciona melhor no mundo atual em que mudancas
constantes ocorrem a todo 0 momento.

2.2 Guia de Papéis

Todas as segOes deste capitulo sdo importantes para os Papéis do Time Central do Scrum (Dono do
Produto, Scrum Master, e Time Scrum). Para fazer do framework Scrum um sucesso em qualquer
organizagao, é essencial um entendimento claro dos principios do Scrum por todos os Stakeholders.

2.3 Controle de Processos Empiricos

Em Scrum, as decisdes sdo tomadas com base na observagdo e em experimentos, ao invés de no
planejamento inicial detalhado. O Controle de Processos Empiricos se baseia em trés idéias principais:
transparéncia, inspegéo e adaptacéo.

2.3.1 Transparéncia

A transparéncia permite que todos os angulos de qualquer processo Scrum sejam observados por qualquer
pessoa. Isto promove um fluxo de informag&o fécil e transparente em toda a organizagéo e cria uma cultura
de trabalho aberta. Em Scrum, a transparéncia é representada através de:

e Uma Declara¢do da Visdo do Projeto que pode ser vista por todos os stakeholders e pelo Time
Scrum.

e Um Backlog Priorizado do Produto aberto, com Estérias de Usuario priorizadas que podem ser
vistas por todos, dentro e fora do Time Scrum.

22
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e Um Cronograma de Planejamento da Release que pode ser coordenado por variosTimes Scrum.

e Clara visibilidade sobre o progresso dos times através do uso de um Scrumboard, Grafico
Burndown e outras fontes de informagéo.

e Reunides Dirias realizadas durante o processo de Conduzir a Reunido Diaria, onde todos os
membros do time informam o que eles fizeram no dia anterior, 0 que eles planejam fazer no dia de
hoje e qualquer problema que os impega de concluir as suas tarefas no Sprint atual.

e Reunides de Revisdo do Sprint realizadas durante o processo de Demonstrar e Validar o Sprint,
em que o Time Scrum demonstra ao Dono do Produto e aos Stakeholders os potenciais
Entregaveis do Sprint.

A figura 2-1 resume o conceito de transparéncia em Scrum.

Artefatos
Declaragdo da Backlog Cronograma de
Visdo do Priorizado do Planejamento
Projeto Produto da Release
Radiadores de
ReuniSes Informacion
Reunides de
pi Gralico de
Revisdo do
; 4 Burndown
Sprint Transparéncia
Reunides
Didrias Scrumboard

Figura 2-1: Transparéncia em Scrum
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23.2 Inspecgao

A Inspecédo em Scrum é representada através das seguientes agdes:

e Uso de um Scrumboard comum e de outras fontes de informagao que mostrem o progresso do
Time Scrum em completar as tarefas do Sprint atual.

e Coleta de feedback dos clientes e de outros stakeholers durante os processos de Desenvolver os
Epicos, Criar o Backlog Priorizado do Produto e Conduzir o Planejamento da Release.

e Inspecgéo e aprovagdo das entregas, feitas pelo Dono do Produto e pelo cliente no processo de
Demonstrar e Validar o Sprint.

A figura 2-2 resume o conceito de inspe¢do em Scrum.

Scrumboard
Feedback constlante
+ Desenvolver os Epico(s) lnSpch’IO Final
* Criar o Backlog Priorizado do Inspegéo . Daroave s el e

Produto
« Conduzy 0 Planejamento da
Release

Sprint

Figura 2-2: Inspegao em Scrum

23.3  Adaptacao

A adaptagdo acontece quando o Time Central do Scrum e os Stakeholders aprendem através da
transparéncia e da inspe¢éo e, em seguida, adaptam o processo ao fazerem melhorias no trabalho que esta
sendo realizado. Alguns exemplos de adaptagéo incluem:

e A Reunido Diéria, nesta reuni@o os membros do Time Scrum discutem abertamente sobre
impedimentos para completar suas tarefas e procuram a ajuda de outros membros do time. Os
Membros mais experientes do Time Scrum também orientam aqueles com menos conhecimento
sobre o projeto ou tecnologia.

e A identificagdo de riscos que é realizada e repetida ao longo do projeto. Os riscos identificados se
tornam entradas para varios processos do Scrum, incluindo Criar o Backlog Priorizado do Produto,
Refinamento do Backlog do Produto, e Demonstrar e Validar o Sprint.
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e As melhorias que também podem resultar em Solicitagbes de Mudancga, que séo discutidas e
aprovadas durante os processos de Desenvolver os Epicos, Criar o Backlog Priorizado do Produto
e Refinamento do Backlog do Produto.

e O Scrum Guidance Body que interage com os membros do Time Scrum durante o0s processos de
Criar Estoria de Usuario, Estimar as Taefas, Criar 0s Entregaveis e o Refinamento do Backlog do
Produto, para oferecer orientagdo e também fornecer conhecimentos, conforme exigido.

e O processo de Retrospectiva do Sprint, onde sdo determinados os Pontos de Melhoria Acordados
com base nas saidas do processo de Demonstrar e Validar o Sprint.

e A Reunido de Retrospectiva do Projeto, durante esta reunido os participantes documentam as
licdes aprendidas e realizam revisdes, a procura de oportunidades para melhorar 0s processos e
para ressaltar e discutir ineficiéncias ocorridas durante o processo.

A figura 2-3 resume o conceito de adaptagdo em Scrum.

Reunibes
Diarias

Reunibdes de Identificacéo
Retrospectiva Constante de
do Projeto Riscos

Adaptacao

Reunides de Solicitagao
Retrospectiva de
do Sprint Mudancgas

Scrum
Guidance
Body

Figura 2-3: Adaptagao em Scrum

Em outros métodos, comon o modelo tradicional Waterfall, requere-se que um planejamento consideravel
seja feito com antecedéncia e muitas vezes o cliente ndo revé os componentes do produto antes do final de
uma fase, ou do fim do projeto. Este método geralmente apresenta grandes riscos para o sucesso do
projeto, ja que tem um grande potencial em impactar significativamente na entrega do projeto e em sua
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aceitagdo pelo cliente. A interpretagdo e compreenséo do cliente sobre o produto final pode ser muito
diferente do que foi realmente entendido e produzido pelo time, e isso pode ser percebido tarde demais.

A figura 2-4 demonstra um exemplo desses desafios.

- A = = 5 -
I {
Caomo o Chente Como os Lideres de Como os Engenheiros Como fol construldo Como o Consultor de
explicou Projeto entenderam projetaram Negéclos o descrevey

|/

ey N ———

Como o Projeto foil Como o Cliente fol O que o Cliente realmente
O que foi operacional Como foi o suporte e
documentado cobrado precisava

Figura 2-4: Desafios do Gerenceiamento de Projetos no Modelo Tradicional
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2.4 Auto-organizagao

O Scrum acredita que os colaboradores sao auto-motivados e procuram aceitar responsabilidades maiores.
Com isso, eles entregam um valor maior quando auto-organizados.

O estilo de lideranca preferido em Scrum é a "lideranga servidora", que enfatiza a obtengéo de resultados,
focando nas necessidades do Time Scrum. Consulte a se¢ao 3.10.3 para mais informagdes sobre os varios
estilos de lideranga e de gerenciamento.

241 Beneficios da Auto-organizacao

A auto-organizagdo como um principio essencial em Scrum leva ao seguinte:

e Time buy-in e responsabilidade compartilhada
e Motivagdo, o que resulta em um nivel melhor de desempenho do time
e Ambiente inovador e criativo favoravel ao crescimento

A auto-organizagdo néo significa que os membros do time estejam autorizados a agir da maneira que eles
quiserem. Significa apenas que, uma vez que a Visdo do Produto é definida no processo de Criar a Visdo
do Projeto, 0 Dono do Produto, o Scrum Master e o Time Scrum s&o identificados. Além disso, o Time
Central do Scrum trabalha diretamente com o(s) Stakeholder(s) relevante(s), para aperfeigoar os requisitos
enquanto os mesmos passam pelos processos de Desenvolver os Epicos e Criar as Estorias de Usudrio. A
experiéncia do time é utilizada para avaliar as entradas necessarias para executar o trabalho planejado
para o projeto. Esse julgamento e experiéncia sdo aplicados a todos os aspectos técnicos e de
gerenciamento do projeto durante o processo de Criar 0s Entregaveis.

Apesar da priorizagdo ser feita principalmente pelo Dono do Produto, que representa a voz do cliente, o
Time Scrum auto-organizado esta envolvido na distribui¢do e estimativa de tarefas durante os processos de
Criar as Tarefas e de Estimar as Tarefas. Durante esses processos, cada membro do time é responsavel
por determinar o trabalho que ele ou ela ira realizar. Durante a execugé@o de um Sprint, se 0s membros do
time precisarem de ajuda para completar suas tarefas, o Scrum abordara este assunto na Reunido Diaria,
uma interagdo regular e obrigatéria. O préprio Time Scrum interage com outros times através das Reunides
do Scrum de Scrums (SoS), e pode procurar orientagdo adicional se necessario, no Scrum Guidance Body.

Por fim, o Time Scrum e o Scrum Master trabalham juntos para demonstrar o incremento do produto criado
durante o processo de Demonstrar e Validar o Sprint, onde as entregas devidamente concluidas serdo
aceitas. Uma vez que as entregas sejam potencialmente utilizaveis, (e o Backlog Priorizado do Produto seja
priorizado pelas Estérias de Usuario na ordem de valor em que foram criadas), o Dono do Produto e o
cliente podem visualizar e articular o valor que esta sendo criado ap6s cada Sprint; e o Time Scrum por sua
vez, tem a satisfagao de ver o seu trabalho ser aceito pelo cliente e pelos Stakeholders.
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Os principais objetivos de times auto-organizados séo:

e Compreender a Visdo do Projeto, e por que o projeto agrega valor a organizagdo

e Estimar Estorias de Usuario durante o processo de Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de
Usuério, e atribuir tarefas a si mesmos durante o processo de Criar o Backlog do Sprint

o Criar tarefas de forma independente durante o processo de Criar as Tarefas

e Aplicar e aprimorar os seus conhecimentos por ser um time multifuncional, para trabalhar nas
tarefas durante o processo de Criar Entregaveis

e Entregar resultados tangiveis que séo aceitos pelo cliente e pelos stakeholders durante o processo
de Demonstrar e Validar o Sprint

e Resolver em conjunto problemas individuais abordados durante as Reunides Diarias

e Esclarecer quaisquer discrepancias ou duvidas e estar aberto para aprender coisas novas

e Atualizar o conhecimento e a habilidade de forma continua por meio de interagdes regulares do
time

e Manter a estabilidade dos membros do time durante toda a duragéo do projeto, néo alterando os
membros, a menos que seja inevitavel

A figura 2-5 ilustra os objetivos de um time auto-organizado.

Influéncia na
Entende a Expertise de um Proativamente
Visdo do time procura
Projeto multifuncional trabalho
Entrega L Metas de um Eles mesmos
resultados Time executam o
tangiveis ’— Auto-Organizado trabalho

N

Continuamente
aprimora 0 Aberto a aprender
conhecimento e coisas novas
habilidades

Figura 2-5: Objetivos de um time auto-organizado
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2.5 Colaboragao

A Colaboragé@o em Scrum refere-se ao Time Central do Scrum trabalhando e interagindo em conjunto com
os Stakeholders para criar e validar as entregas do projeto, para assim atingir os objetivos delineados na
Visdo do Projeto. E importante notar a diferenca entre cooperacéo e colaboragdo. A Cooperagdo ocorre
quando o produto do trabalho consiste na soma dos esforgos de trabalho de varias pessoas em um time. A
Colaboracao ocorre quando um time trabalha em conjunto, contribuindo uns com os outros para produzir
algo maior.

As dimensdes principais do trabalho colaborativo sao:

e Consciéncia—Os individuos que trabalham juntos precisam estar cientes do trabalho um do outro.

e Articulagdo—Os colaboradores devem dividir o trabalho em unidades, dividir as unidades entre os
membros do time, e em seguida, assim que o trabalho for concluido, devem reintegra-lo.

e Apropriagdo—Adaptacdo de tecnologia para a propria situagdo; a tecnologia pode ser usada de
uma maneira completamente diferente do que esperado pelos designers.

251 Beneficios da Colaboragao em Projetos Scrum

O Manifesto Agil (Fowler e Highsmith, 2001) enfatiza a "colaboragdo do cliente acima da negociago de
contrato." Assim, o framework Scrum adota uma abordagem em que os membros do Time Central do
Scrum (Dono do Produto, Scrum Master e Time Scrum), colaboraram uns com 0s outros € com 0s
Stakeholders para criar os entregaveis que proporcionem o maior valor possivel para o cliente. Essa
colaboragéo ocorre durante todo o projeto.

A colaboragao garante que os seguintes beneficios do projeto sejam realizados:

1. A necessidade de mudancgas devido a requisitos mal esclarecidos sdo minimizadas. Por exemplo,
durante os processos de Criar a Visdo do Projeto, Desenvolver os Epicos, e Criar o Backlog
Priorizado do Produto, o Dono do Produto colabora com os stakeholders para respectivamente
criar a Visdo do Projeto, os Epicos e o Backlog Priorizado do Produto. O que garante um
entendimento claro entre os membros Time Central do Scrum sobre o trabalho que sera necessario
para a conclusao do projeto. O Time Scrum colabora continuamente com o Dono do Produto € com
os stakeholders através de um Backlog Priorizado do Produto transparente, para criar 0s
entregéveis do projeto. Os processos de Conduzir a Reunido Diaria, de Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto, e de Retrospectiva do Sprint oferecem aos membros do Time Central do
Scrum a possibilidade de discutir o que foi feito, e de colaborar com o que precisa ser feito. Assim,
o numero de Solicitagdes de Mudanca feitas pelo cliente, e o retrabalho séo minimizados.

2. Os riscos sdo identificados e tratados de forma eficiente. Por exemplo, 0s riscos para o projeto séo
identificados e avaliados pelos membros do Time Central do Scrum durante os processos de
Desenvolver os Epicos, Criar 0os Entregaveis, e Conduzir a Reunido Diéria. As ferramentas de
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reunides do Scrum, como o Reunido Diaria, Reuni@o de Planejamento do Sprint, Reuni&o de
Reviséo do Backlog Priorizado do Produto, e assim por diante, proporcionam oportunidades para o
time, néo apenas de identificar e avaliar os riscos, mas também para implementar respostas aos
riscos, para os riscos de alta prioridade.

O verdadeiro potencial do time € realizado. Por exemplo, o processo de Conduzir a Reunio Diaria
fornece a possibilidade do Time Scrum de colaborar e entender os pontos fortes e fracos de seus
membros. Se um membro do time perder o prazo de entrega de uma tarefa, os membros do Time
Scrum se organizam de forma colaborativa para completar a tarefa e cumprir as metas acordadas
para a conclusao do Sprint.

A melhoria continua é assegurada através de licbes aprendidas. Por exemplo, o Time Scrum utiliza
0 processo de Retrospectiva do Sprint para identificar o que ocorreu bem, ou néo, durante o Sprint
anterior. Isso oferece ao Scrum Master a oportunidade de trabalhar no aperfeicoamento do time,
reformulando e melhorando os processos para o proximo Sprint. Isso também ira garantir que a
colaboragdo seja ainda mais eficaz no préximo Sprint.

A figura 2-6 ilustra os beneficios da colaboragéo em projetos Scrum.

colaboracdo

?‘ocesSOS Scn,,77

Minimizar as
Solicitagdes de
Mudanga

e Mitigar Riscos

e Aumentar a
Eficiéncia

e Praticar a

Melhoria Continua

Figura 2-6: Beneficios da Colaboragdo em Projetos Scrum
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252 Importancia da Colocation em Colaboragao

Em muitas das praticas do Scrum, uma comunicagdo de alta frequencia é necessaria. Para que isso seja
possivel, prefere-se que os membros do time estejam localizados no mesmo ambiente. O que permite tanto
a interagéo formal, quanto a informal entre os membros do time. Proporcionando a vantagem em ter todos
0s membros do time sempre @ méo, para a coordenagao, resolucdo de problemas e aprendizagem. Alguns
dos beneficios de colocation s&o os seguintes:

e Perguntas s&o respondidas rapidamente.

e Problemas acontecem no local.

e QOcorre menos atrito entre as interagdes.

e A confianga é adquirida e recompensada com muito mais rapidez.

As ferramentas de colabora¢do que podem ser usadas para os times que trabalham em colocation ou
distribuidos sao:

1. Times em Colocation (ou seja, os times que trabalham no mesmo escritério)—Em Scrum, é
preferivel ter os times em colocation. Sendo assim, os métodos preferidos de comunicagéo
incluem; interagdes cara-a-cara, Salas de Decisbes (ou War Room), Scrumboards, monitores de
parede, mesas compartilhadas, e assim por diante.

2. Times Distribuidos (ou seja, os times que trabalham em locais fisicos diferentes)—Embora seja
preferivel que os times trabalhem em colocation, as vezes, o Time Scrum pode trabalhar de acordo
com o modelo distribuido, devido a terceirizagao, offshoring, diferentes locais fisicos, opgdes de
home office, etc. Algumas ferramentas que podem ser usadas para uma colaboragéo eficaz entre
os times distribuidos incluem: videoconferéncia, mensagens instantaneas, chats, midias sociais,
telas compartilhadas e ferramentas de software que simulam a funcionalidade do Scrumboards,
monitores de parede e assim por diante.

2.6 Priorizagao baseada em valor

O framework Scrum é impulsionado pelo objetivo de oferecer o méximo valor de negdcio em um periodo de
tempo minimo. Uma das ferramentas mais eficazes para realizar esse objetivo é a priorizagao.

A Priorizagdo pode ser definida como a determinagcdo da ordem e da separagdo do que deve ser feito
agora, a partir do que precisa ser feito mais tarde. O conceito de priorizagdo ndo é novidade em
gerenciamento de projetos. O modelo tradicional de gerenciamento de projetos (Waterfall), propbe a
utilizacdo de varias ferramentas de priorizagdo de tarefas. Do ponto de vista do Gerente do Projeto, a
priorizagdo € fundamental, ja que certas tarefas devem ser realizadas primeiro para agilizar o processo de
desenvolvimento e alcangar os objetivos do projeto. Algumas das técnicas tradicionais de priorizagéo de
tarefas, incluem os prazos de defini¢éo para tarefas delegadas e a utilizagéo de matrizes de priorizag&o.
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O Scrum, no entanto, usa a Priorizagdo Baseada em Valor como um dos principios fundamentais que
impulsiona a estrutura e funcionalidade de todo o framework Scrum, ajudando os projetos a se beneficiarem
através da adaptabilidade e desenvolvimento iterativo do produto ou servigo. Mais significativamente, o
Scrum tem como obijetivo, entregar um produto ou servigo de valor para o cliente durante todas as fases do
projeto.

A Priorizagéo é feita pelo Dono do Produto, quando ele ou ela prioriza as Estorias de Usuério no Backlog
Priorizado do Produto. O Backlog Priorizado do Produto contém uma lista de todos os requisitos
necessarios para a realizagdo do projeto.

Uma vez que o Dono do Produto recebe os requisitos de negécio do cliente, e transcreve para a forma de
Estérias de Usuario viaveis, ele ou ela entdo trabalha com o cliente e com o patrocinador para entender
quais séo os requisitos de negdcios que fornecem o maior valor de negécio. O Dono do Produto deve
entender o que o cliente quer e os valores, a fim de organizar os itens do Backlog Priorizado do Produto
(Estérias de Usuario) por importancia relativa. As vezes, o cliente pode exigir que todas as Estérias de
Usuario sejam de alta prioridade. Nesse caso, a propria lista de alta prioridade de Estérias de Usuario deve
ser priorizada. A Priorizacdo de um backlog envolve determinagdo da importéncia de cada Estoria de
Usuario. Os requisitos de alto valor séo identificados e movidos para o topo do Backlog Priorizado do
Produto. O principio da Priorizagdo Baseada em Valor é colocado em préatica durante os processos de Criar
0 Backlog do Produto e o Refinamento do Backlog do Produto.

O Dono do Produto deve trabalhar simultaneamente, com o Time Scrum para entender 0s riscos e as
incertezas do projeto, pois podem haver consequéncias negativas associadas a eles. Isso deve ser levado
em conta ao priorizar-se as Estdrias de Usuario em uma abordagem baseada em valor (consulte o capitulo
de Risco para mais informacdes). O Time Scrum também alerta 0 Dono do Produto sobre quaisquer
dependéncias que surjam na implementagao. Estas dependéncias devem serem levadas em conta durante
a priorizagdo. A priorizagao pode ser baseada em uma estimativa subjetiva do valor de negécio projetado,
ou de sua rentabilidade, ou pode ainda basear-se em resultados e analises de mercado, utilizando
ferramentas, incluindo mas néo limitado-se a, entrevistas com clientes, pesquisas, modelos financeiros e
técnicas de analise.

O Dono do Produto tem que traduzir as entradas e as necessidades dos stakeholders, com relagéo ao
projeto, para criar 0 Backlog Priorizado do Produto. Assim, ao priorizar as Estorias de Usuario no Backlog
Priorizado do Produto, trés fatores s&o considerados (ver Figura 2-7):

1. Valor
2. Risco ou incerteza
3. Dependéncias

Neste caso, a priorizagéo resulta em entregas que satisfazem os requisitos do cliente com o objetivo de
fornecer o maior valor de negdcio no menor tempo possivel.
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Risco

k

Figura 2-7: Priorizacao Baseada em Valor

2.7 Time-boxing

O Scrum trata 0 tempo como uma das restrigdes mais importantes no gerenciamento de um projeto. Para
solucionar as restricdes de tempo, o Scrum introduz um conceito chamadoTime-boxing, que propde a
fixacdo de um certo periodo de tempo para cada processo e atividade de um projeto Scrum. Isso garante
com que os membros do Scrum ndo usem muito tempo (ou pouco) em um trabalho especifico, e nao
gastem o seu tempo e energia em um trabalho no qual eles tenham pouco conhecimento.

Algumas das vantagens de Time-boxing:

e Processo de desenvolvimento eficiente
e Reducdo de despesas gerais
e Alta velocidade para os times

O Time-boxing pode ser utilizado em muitos processos Scrum, por exemplo, no processo de Conduzir a
Reuniéo Diéria, a duragao da Reunido Diaria € Time-boxed. As vezes, o Time-boxing pode ser usado para
evitar a melhoria excessiva de um item (ou seja, gold-plating).

O Time-boxing é uma prética fundamental em Scrum e deve ser aplicado com cuidado. Sendo que se for
utilizado de forma arbitraria pode levar a desmotivagéo do time, tendo como consequéncia a criagdo de um
ambiente apreensivo, por isso deve ser usado de forma adequada.

2.71 Scrum Time-boxes

e Sprint—Um Sprint é uma iteragdoTime-boxed, de 1 a 6 semanas de duragdo, durante o qual o
Scrum Master guia, facilita e protege o Time Scrum de impedimentos internos e externos durante o
processo de Criar os Entregaveis. Isso ajuda a evitar a distor¢éo da vis&o, o que poderia afetar a
meta do Sprint. Durante esse tempo, o time trabalha para converter os requisitos do Backlog
Priorizado do Produto em funcionalidades dos produtos que podem ser entregues. Para obter o
méaximo de beneficios a partir de um projeto Scrum, é sempre recomendavel manter o Sprint Time-
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boxed em 4 semanas, a menos que existam projetos com requisitos muito estaveis, onde os
Sprints podem se estender até 6 semanas.

Reunido Diaria—E uma reunido diéria curta, Time-boxed em 15 minutos. Os membros do time se
reunem para relatar o andamento do projeto, respondendo as trés seguintes perguntas:

1. O que eu fizontem?
2. O que eu vou fazer hoje?
3. Que impedimentos ou obstaculos (se houver) estou enfrentando atualmente?

Essa reunido é realizada pelo time como parte do processo de Conduzir a Reuniéo Diaria.

Reunido de Planejamento do Sprint—Uma reunido realizada antes do Sprint, como parte do
processo de Criar o Backlog do Sprint. Para um Sprint de um més é Time-boxed em oito horas. A
Reuni&o de Planejamento do Sprint é dividida em duas partes:

1. Definigdo do objetivo—Durante a primeira metade da reunido, o Dono do Produto explica
para o Time Scrum, as prioridades maximas das Estdrias de Usuario ou os requisitos do
Backlog Priorizado do Produto. O Time Scrum em colaboragdo com o Dono do Produto
entao define o objetivo do Sprint.

2. Estimativa de trabalho—Durante a segunda metade da reuni@o, o Time Scrum decide
"como" completar os itens seleccionados no Backlog Priorizado do Produto, para cumprir a
meta do Sprint.

As vezes, as Reuni6es de Planejamento de Tarefas (realizadas durante o processo de Criar as
Tarefas) e as Reunides de Estimativa de Tarefas (realizadas durante o processo de Estimar as
Tarefas) também sé&o referidas como Reunides de Planejamento do Sprint.

Reunido de Revisdo do Sprint—A Reuni&o de Revisdo do Sprint é Time-boxed em quatro horas
para um Sprint de um més. Durante a Reuniéo de Revisao do Sprint, que é realizada no processo
de Demonstrar e Validar o Sprint, o Time Scrum apresenta ao Dono do Produto os resultados do
Sprint atual. O Dono do Produto revisa e compara o produto (ou incremento do produto), com os
Critérios de Aceitacdo acordados, e aceita ou rejeita as Estorias de Usuario.

Reunidao de Retrospectiva do Sprint—Para um Sprint de um més, é Time-boxed em quatro
horas, e é realizada como parte do processo de Retrospectiva do Sprint. Durante esta reuniéo, o
Time Scrum se reune para analisar e refletir sobre o Sprint anterior, com relagdo aos processos
seguidos, ferramentas empregadas, mecanismos de colaboragdo e de comunicagdo e outros
aspectos relevantes para o projeto. O time discute sobre o que correu de forma positiva ou
negativa durante o Sprint anterior, o objetivo € aprender e fazer melhorias nos proximos Sprints.
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Algumas oportunidades de melhorias evidenciadas durante a reunido, também podem ser
atualizadas como parte dos documentos do Scrum Guidance Body.

A figura 2-8 ilustra as duragdes Time-boxed para as reunides relacionadas com o Scrum.

Sprint
(1 a 6 semanas)

Reunido de
Retrospectiva do
Sprint (4 horas
para um Sprint de

Reuniaes Diarias
(15 minutos)

Duragdes de més)
Time-box
para
Reunioes
Reuniaes de Reunido de

Planejamento do
Sprint (8 horas
para um Sprint de
meés)

Revisao do Sprint
(4 horas para um
Sprint de més)

Figura 2-8: Duragdes Time-Box para Reunides do Scrum
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2.8 Desenvolvimento iterativo

O framework Scrum é impulsionado pelo objetivo de oferecer o maior valor de negécio em um curto periodo
de tempo. Para alcangar este objetivo, na pratica, o Scrum acredita em desenvolvimento iterativo de
resultados.

Na maioria dos projetos complexos, o cliente pode nédo ser capaz de definir totalmente os requisitos, ou
ainda, ndo ter certeza de como deve ser o produto final. O modelo iterativo é mais flexivel para assegurar
que qualquer mudanga solicitada pelo cliente possa ser incluida como parte do projeto. Possivelmente as
Estorias de Usuério serdo escritas constantemente durante todo o periodo de duragdo do projeto. Nos
estagios iniciais da escrita, a maioria das Estérias de Usuério sdo funcionalidades de alto nivel. Essas
Estorias de Usuario sdo conhecidos como Epicos. Os Epicos, sdo geralmente muito grandes para serem
completados pelo time em apenas um Sprint. Portanto, séo divididos em Estorias de Usuario menores.

Cada aspecto complexo do projeto é dividido através da elaboragdo progressiva durante o processo de
Refinamento do Backlog Priorizado do Produto. Os processos de Criar as Estorias de Usuério e Aprovar,
Estimar e Comprometer as Estorias de Usuario séo usados para adicionar novos requisitos ao Backlog
Priorizado do Produto. A tarefa do Dono do Produto é garantir o aumento do Retorno sobre Investimento,
concentrando-se no valor e em sua entrega continua durante cada Sprint. Quando o Dono do Produto
elabora o Backlog Priorizado do Produto ele deve ter um bom entendimento sobre a justificativa de negocio
do projeto e do valor que o projeto deve supostamente entregar, e assim, decidir quais resultados e,
consequentemente, quais valores ser@o entregues em cada Sprint. Em seguida, os processos de Criar as
Tarefas, Estimar as Tarefas, e Criar o Backlog do Sprint produzem o Backlog do Sprint, o qual é utilizado
pelo time para criar os entregaveis.

Em cada Sprint, o processo de Criar 0s Entregaveis é usado para desenvolver as saidas do Sprint. O
Scrum Master tem que garantir que os processos do Scrum sejam seguidos, e deve ainda auxiliar o time,
para que o mesmo trabalhe da maneira mais produtiva possivel. O Time Scrum se auto-organiza e tem
como objetivo criar os Entregaveis do Sprint a partir das Estérias de Usuario no Backlog do Sprint. Em
grandes projetos, varios times multifuncionais trabalham em paralelo durante o Sprints, oferecendo
solugdes potencialmente utilizaveis no final de cada Sprint. Uma vez que o Sprint seja concluido, o Dono do
Produto aceita ou rejeita 0s entregaveis com base nos Critérios de Aceitagao do processo de Demonstrar e
Validar o Sprint.

Como ilustrado na figura 2-9, os projetos Scrum sdo concluidos de forma iterativa entregando valor ao
longo do seu ciclo de vida.
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Figura 2-9: Scrum x O Modelo Tradicional Cascata (Waterfall)

O beneficio do desenvolvimento iterativo é que ele permite a corre¢do de curso, na medida em que todas
as pessoas envolvidas adquirem um melhor entendimento sobre o que precisa ser entregue como parte do
projeto, e incorporando esse conhecimento de maneira iterativa. Assim, o tempo e o esforco necessario
para chegar ao ponto final é consideravelmente reduzido e o time produz resultados que s&o mais

adequados ao ambiente de negdcios.
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2.9 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

A énfase do modelo tradicional de gerenciamneto de projetos esta na realizagdo do planejamento inicial do
projeto, com énfase na fixagdo do escopo, custo e cronograma, e gerenciamento desses parametros. O
modelo tradicional de gerenciamento de projetos pode muitas vezes levar a uma situagcdo em que, embora
o plano tenha sido bem sucedido, o cliente ndo esta satisfeito.

O framework Scrum baseia-se na crenga de que os colaboradores de hoje tem muito mais a oferecer do
que apenas seus conhecimentos técnicos, e de que a ideia de mapeamento e planejamento néo é eficiente
em um ambiente de constante mudangas. Portanto, 0 Scrum incentiva a tomada de decisdes iterativa,
baseada em dados. Em Scrum, o foco principal € a entrega de produtos que satisfagam as necessidades
dos clientes, em pequenos incrementos iterativos que sejam utilizaveis.

Para entregar a maior quantidade de valor no menor tempo possivel, 0 Scrum promove a priorizagao €
Time-boxing sobre a fixagdo do escopo, custo e cronograma de um projeto. Uma caracteristica importante
do Scrum é a auto-organizagéo, permitindo que as pessoas que estdo realmente fazendo o trabalho,
estimem e se responsabilizem pelas tarefas.
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3. ORGANIZAGAO

3.1 Introducao

Nesta se¢éo, iremos discutir os varios angulos de uma organizagdo do projeto Scrum, bem como os papéis
centrais e ndo-essenciais, € como formar os Times Scrum de alto desempenho.

Organizagéo, tal como definido em Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), é aplicavel ao
seguinte:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servicos ou qualquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O Scrum
pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer indUstria, desde projetos pequenos com
um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e complexos, com centenas
de membros por time.

Este capitulo estéa dividido nas seguintes se¢des:

3.2 Guia de Papéis—Esta secdo identifica qual se¢do ou subsegdo é importante para um Dono do Produto,
Scrum Master e Time Scrum.

3.3 Papéis do Projeto Scrum—Esta sec¢do abrange todos os papéis centrais e ndo-essenciais, associados a
um projeto Scrum.

3.4 Dono do Produto—Esta seg¢ao destaca as principais responsabilidades do Dono do Produto em relagéo
a um projeto Scrum.

3.5 Scrum Master—Esta se¢éo enfoca as principais responsabilidades do Scrum Master, no contexto de um
projeto Scrum.

3.6 Time Scrum—Esta se¢éo destaca as principais responsabilidades do Time Scrum no contexto de um
projeto Scrum.

3.7 Scrum em Projetos, Programas, and Portfélios—Esta se¢do se concentra em como o framework
Scrum pode ser adaptado e utilizado em diferentes contextos de programas e portfolios. Também destaca as
responsabilidades especificas dos membros do Time Scrum em relagdo a comunicagdo, integragdo e ao
trabalho com os times de gerenciamento corporativo e de programa.

3.8 Responsabilidades—Esta se¢do descreve as responsabilidades relevantes ao tema da Organizagéo,
para todos 0os membros que trabalham em um projeto, com base em seus papéis.
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3.9 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos—Esta segéo explica as diferengas e as
principais vantagens do modelo Scrum em relagdo ao modelo tradicional de gerenciamento de projetos
(Waterfall/Cascata).

3.10 Teorias Populares de RH e suas Relevancias para o Scrum—Esta segdo contém algumas das
teorias mais populares de RH, Uteis para todos os membros do Time Central do Scrum.

3.2 Guia de Papéis

1. Dono do Produto—E imperativo para o Dono do Produto ler todo este capitulo.

2. Scrum Master—O Scrum Master também deve estar familiarizado com este capitulo inteiro, com foco
principal nas seg¢des 3.3, 3.5, 3.6, 3.8 € 3.10.4.

3. Time Scrum—O time Scrum deve se concentrar principalmente nas secgdes 3.3, 3.6 e 3.8.

3.3 Papéis do Projeto Scrum

E muito importante entender os papéis e as responsabilidades definidas para garantir o sucesso da
implementacéo dos projetos Scrum.

Os Papéis do Scrum dividem-se em duas categorias:

1. Papéis Centrais—sdo aqueles papéis que sdo obrigatoriamente necessarios para produzir o
produto do projeto, estdo comprometidos com o projeto e, finalmente, s&o responsaveis pelo
sucesso de cada Sprint e do projeto como um todo.

2. Papéis nao-essenciais—sao aqueles papéis que ndo sdo obrigatoriamente necessarios para o
projeto Scrum, e podem incluir membros do time que estao interessados no projeto, que ndo tém
nenhum papel formal no time do projeto, que podem interagir com o time, mas que nao podem ser
responsaveis pelo sucesso do projeto. Os papéis nao-essenciais também devem ser levados em
consideragdo em qualquer projeto Scrum.
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3.3.1 Papéis Centrais

Existem trés papéis principais em Scrum que sdo em Ultima instancia responsaveis pelo cumprimento dos
objetivos do projeto. Os papéis principais sdo: Dono do Produto, Scrum Master e Time Scrum. Juntos, séo
referidos como Time Central do Scrum. E importante notar que, destes trés papéis, nenhum papel tem
autoridade sobre o outro.

1. Dono do Produto

O Dono do Produto € a pessoa responsavel por maximizar o valor do negdcio para o projeto. Ele ou
ela é responsavel por articular as necessidades dos clientes e manter a justificativa de negécio para
o projeto. O Dono do Produto representa a Voz do Cliente.

Correspondente ao papel de Dono do Produto em um projeto, pode haver um Dono do Produto do
Programa (para um programa) ou um Dono do Produto do Portfélio (para um portfélio).

2. Scrum Master

O Scrum Master € um facilitador, que garante ao Time Scrum o fornecimento de um ambiente
propicio para concluir com sucesso o projeto. O Scrum Master guia, facilita e ensina as praticas do
Scrum para todos os envolvidos no projeto; remove os impedimentos encontrados pelo time; e,
assegura que os processos do Scrum estejam sendo seguidos.

Observe que o papel de Scrum Master é muito diferente do papel desempenhado pelo Gerente de
Projeto em um modelo tradicional de gerenciamento de projetos (em cascata/waterfall), em que o
gerente de projeto trabalha como um gerente ou lider para o projeto. O Scrum Master, no entanto,
trabalha como um facilitador, ele ou ela estd no mesmo nivel hierarquico que outros membros do
Time Scrum - qualquer membro do Time Scrum que tenha a habilidade de facilitar projetos Scrum,
pode se tornar o Scrum Master de um projeto ou Sprint.

Correspondente ao papel de Scrum Master em um projeto, pode haver um Scrum Master do
Programa (para um programa) ou um Scrum Master do Portfélio (para um portfélio).

3. Time Scrum

O Time Scrum é um grupo ou um time de pessoas que s&o responsaveis por entender os requisitos
de negocio especificados pelo Dono do Produto, estimar Estérias de Usuério e criar os entregaveis
finais do projeto.

A figura 3-1 apresenta uma vis&do geral dos papéis do Time Central do Scrum.
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Figura 3-1: Visao Geral dos Papéis do Scrum

3.3.2  Papéis Nao-Essenciais

Os papéis ndo-essenciais sdo aqueles papéis que ndo sdo obrigatoriamente necessarios para o projeto
Scrum e podem n&o estar continuamente ou diretamente envolvidos no processo Scrum. No entanto, é
importante ter conhecimento sobre os papéis ndo-essenciais, pois eles podem desempenhar um papel

significativo em alguns projetos Scrum.

Os Papéis ndo-essenciais podem incluir o seguinte:

1. Stakeholder(s)

Stakeholder(s) € um termo coletivo que inclui clientes, usuarios e patrocinadores, que interagem
frequentemente com o Dono do Produto, com o Scrum Master e com o Time Scrum fornecendo
entradas e facilitando a criago de produtos, servigos ou outro resultado do projeto. Os stakeholders
influenciam o projeto ao longo de seu desenvolvimento, e podem também ter um papel a ser
desempenhado durante os processos de Desenvolver os Epicos, Criar o Backlog Priorizado do

Produto, Conduzir o Planejamento da Release, Retrospectiva do Sprint, entre outros.

e Cliente

O cliente € o individuo ou a organizagao que adquire o produto, servigo, ou outro resultado do
projeto. Para qualquer organizagéo, dependendo do projeto, podem haver clientes internos

(dentro da mesma organizagéo) ou clientes externos (fora da organizacao).
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e Usudrios

Os usuérios s&o os individuos ou a organizacdo que utiliza diretamente o produto, servigo, ou
outro resultado do projeto. Como em clientes, para qualquer organizagéo, podem haver usuarios
internos e externos. Além disso, em algumas industrias clientes e usuarios podem ser os
mesmos.

e Patrocinador

O patrocinador é o individuo ou a organizagao que fornece recursos e apoio para o projeto. O
patrocinador também é o stakeholder.

As vezes, a mesma pessoa ou organizagdo pode desempenhar mdltiplos papéis de stakeholder; por
exemplo, o patrocinador e o cliente podem ser 0 mesmo.

2. Fornecedores

Fornecedores incluem individuos externos ou organizagdes que fornecem produtos e servigos, que
nao estdo dentro das competéncias essenciais da organizagéo do projeto.

3. Scrum Guidance Body

O Scrum Guidance Body (SGB) é um papel opcional. Geralmente consiste de um conjunto de
documentos e/ou um grupo de especialistas que estdo geralmente envolvidos na definicdo de
objetivos relacionados com a qualidade, regulamentacdes governamentais, de seguranga e outros
parametros-chave da organizagdo. Estes objetivos orientam o trabalho realizado pelo Dono do
Produto, Scrum Master e Time Scrum. O Scrum Guidance Body também ajuda a capturar as
melhores praticas que devem ser usadas na organizagao, em todos os projetos Scrum.

O Scrum Guidance Body ndo toma decisGes relacionadas ao projeto. Em vez disso, atua como uma
consultoria ou estrutura de orienta¢do para todos os niveis de hierarquia da organizagao do projeto;
no portfélio, programa e projeto. Os Times Scrum tem a opgdo de pedir conselho ao Scrum
Guidance Body, conforme exigido.

3.4 Dono do Produto

O Dono do Produto representa os interesses da comunidade de stakeholders para o Time Scrum. O Dono do
Produto é responsavel por garantir uma comunicagdo clara para o Time Scrum, sobre requisitos de
funcionalidade do produto ou servico, definindo os Critérios de Aceitacéo, e garantindo o cumprimento desses
critérios. Em outras palavras, o Dono do Produto é responsavel por garantir que o Time Scrum entregue
valor. O Dono do Produto deve sempre manter uma visdo dupla. Ele ou ela deve compreender e apoiar as
necessidades de todos os stakeholders, ao mesmo tempo, compreender as necessidades e a forma de
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trabalho do Time Scrum. Como o Dono do Produto deve entender as necessidades e prioridades dos
stakeholders, incluindo clientes e usuarios, esse papel € comumente referido como a Voz do Cliente.

A tabela 3-1 resume as responsabilidades do Dono do Produto nos varios processos Scrum.

Processos As Responsabilidades do Dono do Produto

o Definir a Vis&o do Projeto

8.1 Criar a Vis&o do Projeto
) o Ajudar a Criar a Patente do Projeto e Orgamento do Projeto

8.2 Identificar Scrum Master e | o  Ajudar a finalizar o Scrum Master para o projeto

o(s)Stakeholder(s) o Identificar Stakeholder(s)
o Ajudar a determinar os membros do Time Scrum
8.3 Formar o Time Scrum o Ajudar a desenvolver um Plano de Colaboragéo

o Ajudar a desenvolver o Plano de Team Building com o(s) Scrum Master(s)

8.4 Desenvolver o(s) Epico(s) | e Criar os Epico(s) e Personas

8.5 Criar 0 Backlog Priorizado | e Priorizar os Itens do Backlog Priorizado do Produto

do Produto o Definir o Critério de Pronto
8.6 Conduzir o Planejamento | e Criar 0 Cronograma de Planejamento da Release
da Release o Ajudar a determinar a Duragdo do Sprint
9.1 Criar as Estorias de o Ajudar a criar as Estérias de Usuario
Usuério o Definir os Critérios de Aceitagdo para cada Estéria de Usuario

9.2 Aprovar, Estimar e
Compromoter as Estdrias
de Usuario

o Aprovar as Estorias de Usuario
o Facilitar o Time Scrum a comprometer as Estorias de Usuario

o Explicar as Estdrias de Usuario para o Time Scrum, enquanto cria a lista de

9.3 Criar as Tarefas
tarefas

e Fornecer orientacdes e esclarecimentos para o Time Scrum na estimativa de

9.4 Estimar as Tarefas
esforgo para as tarefas

9.5 Criar o Backlog do Sprint | e Esclarecer os requisitos para o Time Scrum, enquanto cria o Backlog do Sprint

10.1 Criar os Entregaveis o Esclarecer os requisitos de negocios para o Time Scrum

10.3 Refinamento do Backlog

Priorizado do Produto o Refinar o Backlog Priorizado do Produto

o Aceitar/Rejeitar os Entregaveis
e Fornecer o feedback necessario para o Scrum Master e para os Times Scrum
o Atualizar o Plano da Release no Backlog Priorozado do Produto

11.2 Demonstrar e Validar os
Sprints

12.1 Envio de Entregaveis o Ajudar a implantar a Release de Produtos, coordenagéo feita com o cliente

12.2 Retrospectiva do Projeto | e Participar de Reunides de Retrospectiva do Sprint

Tabela 3-1: Responsabilidade do Dono do Produto em Processos Scrum
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Outras responsabilidades do Dono do Produto:

e Determinar os requisitos gerais iniciais do projeto e dar inicio as suas atividades; isso pode envolver
a interagdo com o Dono do Produto do Programa e com o Dono do Produto do Portfolio, para
garantir que o projeto esteja alinhado de acordo com a orientagéo dada pela alta administragéo.

e Representar o(s) usuario(s) do produto ou servico com um profundo conhecimento sobre a
comunidade dos usuarios.

e Garantir os recursos financeiros iniciais € em andamento para o projeto.

e Focar na criagéo de valor, e de forma geral, no Retorno sobre Investimento.

e Avaliar a viabilidade e garantir a entrega do produto ou servigo.

341 Vozdo Cliente (VOC)

Como representante do cliente, 0 Dono do Produto é referido como sendo a voz do cliente, j& que ele garante
que as necessidades explicitas e implicitas do cliente sejam traduzidas em Estérias de Usuario no Backlog
Priorizado do Produto e, posteriormente, utilizadas na criagdo dos Entregaveis do projeto para o cliente.

34.2 Dono do Produto Chefe

No caso de grandes projetos com inumeros Times Scrum, ter um Dono do Produto Chefe pode ser uma
necessidade. Este papel é responsavel pela coordenagdo do trabalho de varios Donos do Produto. O Dono
do Produto Chefe prepara e mantém todo o Backlog Priorizado do Produto para o projeto, coordenando o
trabalho entre os Donos do Produto dos Times Scrum. Os Donos do Produto, por sua vez, gerenciam suas
respectivas partes no Backlog Priorizado do Produto.

O Dono do Produto Chefe também interage com o Dono do Produto do Programa para garantir o alinhamento
de grandes projetos, com as metas e objetivos do programa.

3.5 Scrum Master

O Scrum Master é o "lider servidor" do Time Scrum, aquele que modera e facilita a interacao do time, agindo
como motivador e mentor do time. O Scrum Master é responsavel por garantir que o time tenha um ambiente
de trabalho produtivo, protegendo o time de influéncias externas, removendo qualquer impedimento, e
aplicando os principios, aspectos e processos do Scrum.

A tabela 3-2 resume as responsabilidades do Scrum Master nos varios processos Scrum.
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Processos

Responsabilidades do Scrum Master

8.2 Identificar o Scrum Master e
o(s) Stakeholder(s)

Ajudar a identificar o(s) Stakeholder(s) para o projeto

8.3 Formar o Time Scrum

Facilitar a sele¢do do Time Scrum

Facilitar a criagéo do Plano de Colaboragao e do Plano de Team Building
Garantir a disponibilidade de backup de recursos para o bom
funcionamento do projeto

8.4 Desenvolver o(s) Epico(s)

Facilitar a criagdo de Epico(s) e de Personas

8.5 Criar 0 Backlog Priorizado do
Produto

Ajudar o Dono do Produto na cria¢do do Backlog Priorizado do Produto e
na definigao dos Critérios de Pronto

8.6 Conduzir o Planejamento da
Release

Coordenar a criagdo do Cronograma de Planejamento da Release
Determinar a Duragdo do Sprint

9.1 Criar as Estérias de Usuario

Auxiliar o Time Scrum na criagao das Estorias de Usuario e em seus
Critérios de Aceitacdo

9.2 Aprovar, Estimar e
Compromoter as Estérias de
Usuério

Facilitar as reunides do Time Scrum para estimar e Criar as Estorias de
Usuario

9.3 Criar as Tarefas

Facilitar ao Time Scrum a criagéo da Lista de Tarefas para o préximo
Sprint

9.4 Estimar as Tarefas

Auxiliar o Time Scrum em estimar os esforgos necessarios para
completar as tarefas de acordo para o Sprint

9.5 Criar o Backlog do Sprint

Auxiliar o Time Scrum no desenvolvimento do Backlog do Sprint e do
Grafico Burndown do Sprint

10.1 Criar os Entregaveis

Suportar o Time Scrum na criagdo das entregas acordadas para o Sprint
Ajudar a atualizar o Scrumboard e o Registro de Impedimentos

10.2 Conduzir a Reunido Diaria

Garantir que 0 Scrumboard o Registro de Impedimentos continuem
sendo atualizados

10.3 Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto

Facilitar as Reunides de Revisao do Backlog Priorizado do Produto

11.1 Convocar o Scrum de Scrums

Garantir que os problemas que afetam o Time Scrum sejam discutidos e
resolvidos

11.2 Demonstrar e Validar o Sprint

Facilitar a apresentag&o de entregas concluidas pelo Time Scrum, para a
aprovagao do Dono do Produto

11.3 Retrospectiva do Sprint

Garantir a existéncia de um ambiente ideal para o projeto, para o Time
Scrum durante os Sprints seguintes

12.2 Retrospectiva do Projeto

Representar o Time Central do Scrum, fornecendo ligdes do projeto
atual, se necessario

Tabela 3-2: Responsabilidades do Scrum Master em Processos Scrum
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3.5.1 Scrum Master Chefe

Os grandes projetos requerem que multiplos Times Scrum trabalhaem em paralelo. As informagdes coletadas
por um time podem ter que ser devidamente comunicadas aos outros times. O Scrum Master Chefe é
responsavel por esta atividade.

A Coordenagéo entre os varios Times Scrum que trabalham em um projeto, geralmente é feita através da
Reuni&o do Scrum de Scrums (SOS) (ver secdo 3.7.2.1). Sendo similar @ Reunido Diaria e é facilitada pelo
Scrum Master Chefe. O Scrum Master Chefe é tipicamente o individuo responsavel por abordar os
impedimentos que impactam mais de um time Scrum.

A figura 3-2 fornece as perguntas que sao feitas durante uma Reunido do Scrum de Scrums (SOS).

( N ( )

3. Quais s&o 0s seus
impedimentos, e, 0s
outros times podem

2.0 que o seu time
ira concluir até a
préxima reuniao

te ajudar?
\. J \\ y
4 N\ 7 N
1. No que o0 seu time 4. Quais sdo as
tem trabalhado decisdes tomadas
desde a dltima pelo seu time que
reuniao? podem impactar
' outros times?
\\ y \ )

Figura 3-2: As Perguntas feitas durante uma Reunido do Scrum de Scrums

Normalmente, todas as questdes inter-times sdo abordadas pelas partes interessadas, em uma sessé@o que
ocorre imediatamente ap6s a Reunido do Scrum de Scrums. O Scrum Master Chefe facilita esta sesséo.

3.6 Time Scrum

O Time Scrum é muitas vezes referido como Time de Desenvolvimento, uma vez que sdo responsaveis pelo
desenvolvimento do produto, servico ou de outro resultado. Trata-se de um grupo de individuos que
trabalham nas Estorias de Usuario do Backlog do Sprint para criar as entregas para o projeto.

A tabela 3-3 resume as responsabilidades do Time Scrum nos varios processos Scrum.
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Processos

Responsabilidades do Time Scrum

8.3 Formar o Time Scrum

o Fornecer inputs para a criagdo do Plano de Colaboragao e Plano de Team
Building

8.4 Desenvolver os Epico(s)

e Garantir uma compreens&o clara sobre os Epico(s) e Personas

8.5 Backlog Priorizado do Produto

o Compreender as Estdrias de Usuéario no Backlog Priorizado do Produto

8.6 Conduzir o Planejamento da
Release

e Concordar com outros membros do Time Cental do Scrum sobre a Duragéo do
Sprint

o Buscar esclarecer novos produtos, ou mudangas nos produtos ja existentes, se
houver, no Backlog Priorizado do Produto refinado

9.1 Criar as Estérias de Usuario

o Fornecer inputs para o Dono do Produto na criagdo das Estorias de Usuario

9.2 Aprovar, Estimar e
Compromoter as Estérias de
Usuério

o Estimar as Estérias de Usuario aprovadas pelo Dono do Produto
o Comprometer as Estérias de Usuario a serem concluidas no Sprint

9.3 Criar as Tarefas

o Desenvolver a Lista de Tarefas com base em Estorias de Usuario e dependéncias
acordadas

9.4 Estimar as Tarefas

o Estimar os esforgos para as tarefas identificadas e, se necessario, atualizar a Lista
de Tarefas

9.5 Criar o Backlog do Sprint

o Desenvolver o Backlog do Sprint e o Grafico Burndown do Sprint

10.1 Criar os Entregaveis

o Criar os Entregaveis
o |dentificar riscos e e implementar agdes de mitigagéo de risco, se houver
o Atualizar o Registro de Impedimento e dependéncias

10.2 Conduzir a Reuni&o Diaria

o Atualizar o Gréfico Burndown, Scrumboard, e Registro de Impedimentos

o Discutir problemas enfrentados por membros individuais, e buscar solugdes para
motivar o time

o |dentificar riscos, se houver

o Submeter Solicitagdes de Mudanca, se necessario

10.3 Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto

o Participar em Reunifes de Revisdo do Backlog Priorizado do Produto

11.1 Convocar o Scrum de
Scrums

o Fornecer inputs ao Scrum Master para Reunifes do Scrum de Scrums (SoS)

11.2 Demonstrar e Validar o
Sprint

o Demonstrar ao Dono do Produto as entregas concluidas, que requerem aprovagao

11.3 Retrospectiva do Sprint

o |dentificar oportunidades de melhorias, se houver, no Sprint atual e concordar
com todas as melhorias viaveis para o proximo Sprint

12.2 Retrospectiva do Projeto

o Participar da Reunido de Retrospectiva do Projeto

Tabela 3-3: Responsabilidades do Time Scrum em Processos do Scrum
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3.6.1  Selegdo de Pessoal

A figura 3-3 lista as caracteristicas desejaveis para os papéis centrais do Scrum.

+ Expert em Scrum * Expert em Scrum + Conhecimento em Scrum
* Dominio de + Lider Servidor + Colaborativo
conhecimento do negécio « Moderador + Auto-organizado
* Habilidade de * Resolve problemas + Altamente Motivado
comunicagéo excelente « Acessivel « Proactivo
9 . Conhecimedntosdos « Motivador + Especialistas Técnicos
= | processos do Scrum « Percentivo « Perspectiva
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e incertezas 0 | - Habilidades de & | - Trabalha em Times
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O e qociagao @ | Coordenagdo = | * Independente
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- E * Foco nos objetivos
O | :Decisivo S5 le) .
cC e * Introspectivo
o) + Pragmatico b E
* Foco nos objetivos =
&) ) N —

Figura 3-3: Caracteristicas Desejaveis para os Papéis Centrais do Scrum

3.6.2 Tamanho do Time Scrum

E importante que o Time Scrum possua todas as habilidades essenciais necessarias para realizar o trabalho
do projeto. Também é necessario que haja um alto nivel de colaboragdo para maximizar a produtividade, de
modo que minima coordenagao seja necessaria.

O tamanho ideal de um Time Scrum é de seis a dez membros, grande o suficiente para garantir que sejam
adquiridos os conjuntos de habilidades adequadas, mas pequeno o suficiente para facilitar a colaboragéo.
Entre os principais beneficios de se formar um time de seis a dez membros, estdo a comunicagéo e o
gerenciamento, que ocorrem normalmente de forma simples e requerem esforgos minimos. No entanto, as
vezes podem ser inconvenientes, um grande problema estd no fato de times menores serem
significativamente mais afetados pela perda de um membro, mesmo que por um curto periodo de tempo, o
que pode ndo afetar da mesma forma times maiores. Para resolver este problema, é possivel que os
membros do time tenham habilidades e conhecimentos especializados fora do seu proprio papel especifico.
No entanto, isso pode ser dificil e depende do tipo de projeto, industria e tamanho da organizagao.
Recomenda-se ter pessoas que atuem como backup caso seja necessario substituir qualquer membro do
Time Scrum.
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3.7 Scrum em Projetos, Programas e Portfélios

3.71 Defini¢cao de Projeto, Programa e Portfdlio

e Projeto—Um projeto € um empreendimento colaborativo com o objetivo de criar novos produtos ou
servigos, ou para entregar resultados conforme definido na Declaragao da Vis&o do Projeto. Os projetos
sdo geralmente afetados por restrigdes de tempo, custo, escopo, qualidade, pessoas e capacidades
organizacionais. O objetivo do time do projeto é o de criar entregas conforme definido no Backlog
Priorizado do Produto.

e Programa—Um programa € um grupo de projetos relacionados, com o objetivo de entregar resultados
de negdcio, conforme definido na Declaragao da Visao do Programa. O Backlog Priorizado do Programa
incorpora os Backlogs Priorizados dos Produtos para todos os projetos do programa.

e Portfélio—O portfélio € um grupo de programas relacionados, com o objetivo de entregar resultados de
negocio, conforme definido na Declaragdo da Visao do Portfolio. O Backlog Priorizado do Portfolio
integra os Backlogs Priorizados dos Programas para todos os programas do portfélio.

A seguir, exemplos de projetos, programas e portfélios de diferentes industrias e setores:

Exemplo 1: Construtora

e Projeto—A construgéo de uma casa
e Programa—Construgdo de um complexo habitacional
o Portfélio—Todos os projetos de construgdes habitacionais da empresa

Exemplo 2: Organizagao Aeroespacial

¢ Projeto— Construgéo do veiculo de langamento
e Programa—Langamento bem sucedido de um satélite
e Portfélio—Todos os programas de satélites ativos

Exemplo 3: Empresa deTecnologia da Informagéo (TI)

e Projeto—Maodulo de desenvolvimento do carrinho de compras
e Programa—Desenvolvimento totalmente functional de um website e-commerce
e Portfélio—Todos os websites desenvolvidos pela empresa até agora
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3.7.2  Scrum em Projetos

Ja que o Scrum favorece pequenos grupos, pode-se pensar que este método s6 pode ser utilizado em
pequenos projetos, mas este ndo é o caso. O Scrum também pode ser utilizado de forma eficaz em projetos
de grande escala. Quando mais de dez pessoas sdo necessarias para realizar o trabalho, vérios Times
Scrum podem ser formados. O time do projeto € composto por varios Times Scrum trabalhando em conjunto
para criar 0s Entregaveis e as Releases dos Produtos, de modo a alcangar os resultados gerais desejados
pelo projeto.

Uma vez que um projeto pode ter varios Times Scrum trabalhando em paralelo, a coordenacgéo entre
diferentes times se torna importante. A coordenagéo e comunicagao entre os Times Scrum geralmente ocorre
de varias maneiras, no entanto, a abordagem mais comum é conhecida como Reunido do Scrum de Scrums
(SOS). Os membros que representam cada Time Scrum se relinem para discutir progressos, problemas e
para coordenar as atividades entre os times. Estas reunides sdo semelhantes em formato, as Reunides
Diarias. Porém, a frequéncia com que as reunides do Scrum de Scrums ocorrem pode variar entre intervalos
pré-determinados, ou serem coordenadas conforme exigido pelos diferentes Times Scrum.

3.7.21  Reunido do Scrum de Scrums (SoS)

A Reunido do Scrum de Scrums (SoS) é um elemento importante quando se usa o Scrum para grandes
projetos. Normalmente, um representante de cada Time Scrum esta presente durante esta reunido,
geralmente € o Scrum Master, mas também se for necessario, € comum que qualquer outro membro do Time
Scrum participe da reunido. Geralmente é facilitada pelo Scrum Master Chefe e seu foco é destinado em
areas de coordenagao e integragéo entre os diferentes Times Scrum. Esta reunido é realizada em intervalos
pré-determinados ou quando exigido pelos Times Scrum.

Em organizagbes que possuem varios Times Scrum trabalhando ao mesmo tempo em partes de um projeto,
a Reunido do SoS pode ser escalada para outro nivel, referido como Reunido do Scrum de Scrum de
Scrums. Nesta situagéo, uma Reunido do SoS é realizada para coordenar cada grupo dos Times Scrum que
estejam trabalhando em partes de um projeto relacionado e, em seguida, uma Reunido do Scrum de Scrum
de Scrums podera ser realizada para coordenar e integrar os projetos a um nivel superior. Os times tém que
avaliar cuidadosamente os beneficios da da realizagdo das Reunides do Scrum de Scrum de Scrums, ja que
a terceira camada acrescenta uma quantidade significativa de complexidade logistica.

A figura 3-4 ilustra o conceito das Reunides do Scrum de Scrums (SOS) e do Scrum de Scrum de Scrums.
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SCRUM DE SCRUM DE SCRUMS

SCRUM DE SCRUMS SCRUM DE SCRUMS

TIME TIME TIME TIME TIME TIME
SCRUMA SCRUMB SCRUMC SCRUMD SCRUME SCRUMF

Figura 3-4: Reunides do Scrum de Scrums (SOS)

Neste exemplo, existem seis Times Scrum trabalhando simultaneamente. Os Times Scrum A, B, e C estéo
trabalhando em partes de um projeto relacionado, enquanto os Times Scrum D, E, e F estéo trabalhando em
partes de outro projeto relacionado. A Reunido do Scrum de Scrums é realizada para coordenar as
interdependéncias entre os projetos relacionados, enquanto que a Reuni&o do Scrum de Scrums de Scrums
pode entdo ser conduzida para coordenar e gerenciar as dependéncias entre todos os projetos.
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3.7.3  Scrum em Portfélios e Programas

3.7.31 Portfolios

Em portfolios, os papéis importantes para gerir os portfolio do Scrum sao:

1. Dono do Produto do Portfélio—Define os objetivos estratégicos e as prioridades para o portfdlio.

2. Scrum Master Portfélio—Resolve problemas, remove impedimentos, facilita, e realiza as reuniées
para o portfélio.

Essas fungbes sdo semelhantes as do Dono do Produto e do Scrum Master, exceto que, atendem as
necessidades do portfélio ou empresa, ao invés das necessidades de um Unico Time Scrum.

3.7.3.2  Programas

Em programas, os papéis importantes para gerir 0os programas do Scrum sao:

1. Dono do Produto do Programa—Define os objetivos estratégicos e as prioridades para o
programa.

2. Scrum Master do Programa— Resolve problemas, remove impedimentos, facilita, e realiza as
reunides para o programa.

Essas fungbes séo semelhantes as do Dono do Produto e do Scrum Master, exceto que, atendem as
necessidades do programa ou empresa, ao invés das necessidades de um Unico Time Scrum.

A figura 3-5 ilustra como o Scrum pode ser utilizado em toda a organizagao para portfolios, programas ou
projetos.
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Figura 3-5: Scrum em Toda a Organizagao para Projetos, Programas e Portfolios

3.7.3.3  Trabalhando com Times de Portfélios e Programa

Ao aplicar o Scrum no gerenciamento de projetos dentro do contexto de programa ou portfélio, é altamente
recomendavel que os principios gerais do Scrum apresentados nesta publicagdo sejam respeitados. Entende-
se, porém, que, a fim de acomodar as interdependéncias e atividades gerais do programa ou portfolio,
pequenos ajustes podem ser necessarios, para o conjunto de ferramentas, bem como, para a estrutura
organizacional. Se o Scrum Guidance Body existir, este pode ser responsavel por fiscalizar a organizagao em
diferentes niveis, por entender e definir a aplicagdo adequada do Scrum, e para atuar como um 6rgéo de
consulta para todos os membros que trabalham em um projeto, programa ou portfélio.

Os Portfélios e programas tém times separados, com diferentes conjuntos de objetivos. Times de
gerenciamento do programa visam oferecer recursos e realizar certos objetivos que contribuem para a
realizacdo dos objetivos especificos do programa. Enquanto que, o time de portfélio tenta equilibrar os
objetivos de varios programas para atingir os objetivos estratégicos da organiza¢do como um todo.
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3.7.34  Gerenciando a Comunicagao entre os Times de Portfélios e Programa

Os problemas e questdes enfrentados quando se utiliza o Scrum dentro do programa ou portfélio, envolvem
principalmente a coordenagao entre varios times. Podendo levar ao fracasso se nédo for cuidadosamente
gerenciada. As Ferramentas utilizadas para a comunicagdo precisam ser dimensionadas para
corresponderem as exigéncias dos times envolvidos no programa ou portfdlio. Cada Time Scrum deve
abordar ndo apenas as comunicagdes internas, mas também as comunicagdes externas, com outros times e
com os stakeholders do programa ou portfélio.

3.74 Mantendo o envolvimento do Stakeholder

O Scrum requer apoio completo dos stakeholders do projeto. O Dono do Produto é o responsavel por manter
os stakeholders envolvidos no projeto.

Acdes recomendadas para a manutengao do engajamento dos stakeholders e apoio:

o Certifique-se de que o stakeholder esteja envolvido e que colabore efetivamente no projeto
¢ Avalie continuamente o impacto nos negocios

e Mantenha uma comunicagéo regular com os stakeholders

e Gerencie as expectativas dos stakeholders

O patrocinador é um dos principais stakeholders, o individuo que fornece o financiamento e outros recursos
para um projeto. Os Patrocinadores querem entender a linha de fundos financeiros relacionadas a um
produto ou servigo, e tipicamente estdo mais preocupados com os resultados finais do que com as tarefas
individuais.
E importante que os patrocinadores que financiam o projeto entendam as seguintes questées:

e Beneficios da implementagdo do Scrum

e Prazos esperados e custos estimados dos projetos Scrum

e Riscos gerais envolvidos em projetos Scrum e as medidas para mitiga-los
e Datas de langcamento esperadas e resultados finais
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3.8 Resumo das Responsabilidades

Papéis

Responsabilidades

Scrum Guidance Body

o Estabelecer as diretrizes e as medidas gerais para o desenvolvimento da descrigdes dos
papéis para os membros do Time Scrum

¢ Atuar como consultor de projetos em diferentes niveis para toda a organizagao

o Entender e definir os niveis adequados de agrupamento, de papéis e de reunides para 0s
projetos Scrum

Dono do Produto do
Portfélio

o Definir os objetivos estratégicos e as prioridades para os portfolios

Scrum Master do Portfélio

o Resolver os problemas e coordenar as reunides para os portfolios

Dono do Produto do
Programa

¢ Definir 0s objetivos estratégicos e as prioridades para os programas

Scrum Master do
Programa

¢ Resolver os problemas e coordenar as reunies para os programas

Stakeholder(s)

o E um termo coletivo que inclui clientes, usuarios e patrocinadores
e Interagir frequentemente com o Dono do Produto, Scrum Master e com o Time Scrum,
para fornecer inputs e facilitar a criagéo das entregas do projeto.

Dono do Produto

o Criar os requisitos iniciais gerais do projeto e manter o projeto em andamento

o Nomeiar as pessoas adequadas para os papéis de Scrum Master e Time Scrum

o Fornecer os recursos financeiros para o inicio do projeto e durante o seu andamento

o Determinar a Visdo do Projeto

o Avaliar a viabilidade e garantir a entrega do produto ou servi¢o

o Garantir a transparéncia e e clareza dos itens do Backlog Priorizado do Produto

¢ Decidir o contetido minimo para release comercial

o Fornecer os Critérios de Aceitagao para as Estdrias de Usuario a serem desenvolvidas em
um Sprint

e Inspecionar as entregas

o Decidir a duragao do Sprint

Scrum Master

o Garantir que 0s processos do Scrum sejam corretamente seguidos por todos 0s membros
do time, incluindo o0 Dono do Produto

o Assegurar que o desenvolvimento do produto ou servigo esta ocorrendo sem problemas e
que os membros do Time Scrum tem todas as ferramentas necessarias para a realizagéo
do trabalho

o Supervisionar a Reunido de Planejamento da Release e agendar as outras reunides

Time Scrum

o Assumir a responsabilidade coletiva e garantir que as entregas do projeto sejam criadas de
acordo com 0s requisitos

¢ Garantir ao Dono do Produto e ao Scrum Master que o trabalho alocado esta sendo
realizado de acordo com o plano

Tabela 3-4: Resumo das Responsabilidades Relevantes a Organizagao
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3.9 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

Uma estrutura organizacional, e a definicdo de papéis e responsabilidades associadas, séo algumas das
areas onde o Scrum se difere de forma significativa dos métodos tradicionais de gerenciamento de projetos.

Nos métodos tradicionais de gerenciamento de projetos, a estrutura da organizagdo € hierarquica e a
autoridade para todos os aspectos do projeto, é delegada do nivel superior ao inferior, por exemplo, 0
patrocinador do projeto delega autoridade para o gerente do projeto, que por sua vez delega autoridade aos
membros do time. Os métodos tradicionais de gerenciamento de projetos enfatizam o individuo, sendo
responsavel pela prestagéo de contas do projeto, ao invés do grupo. Qualquer desvio de autoridade delegada
€ encarado como um sinal de problema, e pode ser escalado para o nivel mais alto da hierarquia da
organizagao. Geralmente o gerente do projeto é responsavel pela concluséo bem sucedida do projeto, e ele
ou ela toma as decisdes sobre varios aspectos do projeto, incluindo: inicio, planejamento, estimativas,
execugao, monitoramento e controle, e encerramento.

A énfase do Scrum esta na auto-organizagao e auto-motivagéo, onde o time assume uma responsabilidade
maior pelo projeto, comprometendo-se com 0 seu sucesso. Isso também garante que o time “buy-in” e
compartilhe responsabilidades. O que por sua vez, resulta em motivagdo conduzindo a otimizagdo da
eficiéncia do time. O Dono do Produto, o Scrum Master, e o Time Scrum trabalham em conjunto com o(s)
Stakeholder(s) relevantes, para refinar os requisitos enquanto passam pelo processos de Desenvolver o(s)
Epico(s), Criar o Backlog Priorizado do Produto, e Criar as Estérias de Usuério. Isso garante que ndo haja
espago para o planejamento isolado em Scrum. A experiéncia do time e sua expertise no desenvolvimento de
produtos, sdo utilizadas para avaliar as entradas necessarias para planejar, avaliar e executar os trabalhos do
projeto. A colaboragéo entre os membros do Time Central do Scrum, garante que o projeto seja realizado em
um ambiente inovador e criativo, favoravel & harmonia e ao crescimento do time.
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3.10 Teorias Populares de RH e suas Relevancias para o Scrum
3.10.1 O Modelo de Tuckman de Dinamica de Grupo

Para um Time Scrum novo, a abordagem e o método do Scrum, podem parecer inicialmente um pouco dificil e
diferente. Como em qualquer outro time novo, sua evolugado acontece geralmente através de um processo de
quatro etapas, durante o seu primeiro projeto Scrum. Este processo é conhecido como modelo de Tuckman de
dindmicas de grupo (Tuckman, 1965). A ideia principal € que as quatro etapas (Formagao, Tempestade,
Normatizagdo e Realizagdo) séo fundamentais no desenvolvimento de um time, através da mitigacdo dos
problemas e desafios, encontrando solugdes no planejamento do trabalho, e na obtengéo de resultados.

As quatro etapas do modelo s&o as seguintes:

1. Formagao—Muitas vezes considerada como uma fase divertida, porque tudo € novo e o time ainda
nao encontrou dificuldades com o projeto.

2. Tempestade—Durante esta fase, o time tenta realizar o trabalho; no entanto, podem ocorrer
tentativas de lideranga o que gera muitas vezes, caos ou confusdo entre 0s membros do time.

3. Normatizagdo— Quando o time comega a amadurecer, a resolver as suas diferengas internas, e a
encontrar solugdes para trabalhar em conjunto. E considerado um periodo de adaptagéo.

4. Realizagao— Durante esta fase, o time se torna mais coeso e atua em seu nivel mais alto, em
termos de desempenho. Os membros evoluem em um time de profissionais eficientes que sao
consistentemente produtivos.

ORealizaQéo

O Alta produtividade
Normatizagdgo ™"
O time trabalha em

congunto
: Tempestade

Confusao e caos entre 05
membros

Formacgao

Os papéss @ responsabilidades
de cada membros dotime nao
5150 claros

Figura 3-6: Etapa Tuckman de Desenvolvimento de Grupo
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3.10.2 Gerenciamento de Conflitos

As organizagdes que aplicam o framework Scrum incentivam um ambiente aberto e de didlogo entre os seus
colaboradores. Os conflitos entre os membros do Time Scrum sdo geralmente resolvidos de forma
independente, com pouco ou nenhum envolvimento dos gerentes, ou outros fora do Time Scrum.

O conflito pode ser saudavel quando promove discussées em time e estimula debates, o que geralmente
resulta em beneficios para o projeto e para os respectivos membros do time. Por isso, é importante que a
resolugdo de conflitos seja encorajada, promovendo um ambiente aberto, onde os membros do time se
sentem a vontade para expressar suas opinides e preocupagdes com o outro, e com o projeto, e finalmente,
chegar a um acordo sobre o que deve ser entregue, e de como seré realizado o trabalho em cada Sprint.

As técnicas de gerenciamento de conflitos sdo utilizadas pelos membros do time, para gerenciar os conflitos
que possam surgir durante um projeto Scrum. As fontes de conflitos evoluem principalmente devido a:
cronogramas, prioridades, recursos, hierarquia de informagdo, problemas técnicos, procedimentos,
personalidade e custos.

3.10.3 Técnicas de Gerenciamento de Conflitos

Normalmente existem quatro abordagens para o gerenciamento de conflitos em uma organizacdo que aplica
0S processos Scrum:

Ganho-Ganho
Perda-Ganho
Perda-Perda
Ganho-Perda

A wndR

3.10.3.1 Ganho-Ganho

Geralmente é melhor que os membros time enfrentem os problemas diretamente com uma atitude de
cooperacao e com dialogo aberto, para esclarecer todos o0s desentendimentos e chegar a um consenso. Esta
abordagem é chamada de Ganho-Ganho. As organizagdes que implementam o Scrum devem promover um
ambiente em que os seus colaboradores se sintam confortaveis para discutirem abertamente e confrontarem
problemas, buscando soluciona-los de forma que os resultados sejam de Ganho-Ganho.

3.10.3.2 Perda-Ganho

Alguns membros do time podem por vezes, sentirem que suas contribuigdes nao estdo sendo reconhecidas
ou valorizadas pelos outros, ou que nao estdo sendo tratados igualmente. Isso pode leva-los a deixarem de
contribuir de forma eficaz para o projeto, concordando e atuando de acordo com o que for requisitado,
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mesmo que discordem. Esta abordagem é chamada de Perda-Ganho. Esta situagdo pode acontecer se
houverem membros no time (incluindo gerentes) que usam um estilo autoritério ou diretivo, de emisséo de
ordens e/ou ndo tratam todos os membros do time da mesma forma. Esta abordagem n&o é uma técnica de
gerenciamento de conflitos desejada para projetos Scrum, uma vez que a contribuigdo ativa de cada membro
do time é obrigatdria para a conclusdo bem sucedida de cada Sprint. O Scrum Master deve incentivar o
envolvimento de todos os membros do time que aparentemente evitem situagoes de conflito. Por exemplo, é
importante para todos os membros do time falarem e contribuirem em cada Reunio Diaria, para que
quaisquer problemas ou impedimentos se tornem de conhecimento geral, para serem gerenciados de forma
eficaz.

3.10.3.3 Perda-Perda

Em situagbes de conflito, os membros do time podem tentar negociar ou procurar solugdes que tragam
apenas um grau parcial ou uma medida proviséria de satisfagdo para as partes em conflito. Esta situacdo
pode acontecer em Times Scrum onde os membros do time tentam resolver os problemas com solugdes de
qualidade de baixo nivel. Esta abordagem geralmente envolve o termo "dar e receber" onde procura-se
satisfazer cada membro do time, ao invés de tentar resolver o problema real. Isso geralmente resulta em
Perda-Perda, para as pessoas envolvidas e, consequentemente, para o projeto. O Time Scrum deve ter
cuidado para garantir que os membros do time ndo entrem em uma mentalidade de Perda-Perda. A Reunido
Diéria e as outras reunides do Scrum s&o realizadas para garantir que os problemas atuais sejam resolvidos
através de discussdes mutuas.

3.10.3.4 Ganho-Perda

As vezes, um Scrum Master, ou um membro influente do time, pode acreditar que ele ou ela é o lider de fato,
ou o gerente, e tentar exercer seu ponto de vista em detrimento do ponto de vista dos outros. Esta técnica de
gerenciamento de conflitos é muitas vezes caracterizada pela competitividade e, normalmente, resulta em
Ganho-Perda. Esta abordagem nao € recomendada quando se trabalha de projetos Scrum, porque os Times
Scrum sdo por natureza, auto-organizados e capacitados, sem que exista a necessidade de se exercer
autoridade sobre os demais membros do time. Embora o Time Scrum possa incluir pessoas com diferentes
niveis de experiéncia e expertise, todos os membros devem ser tratados igualmente, e nenhum membro deve
ter autonomia na tomada de decisdes.
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3.10.4 Estilos de Lideranca

Os estilos de lideranga variam de acordo com: a organizagao, a situagéo, € até mesmo com os individuos e
com os objetivos especificos do projeto Scrum. Alguns estilos de lideranga comuns séo:

e Lideranga Servidora—Lideres Servidores empregam a escuta, a empatia, o comprometimento e a
introspec¢édo, ao compartilhar poder e autoridade com os membros do time. Os lideres servidores
alcangam resultados, focando as necessidades do time. Este estilo é a personificagdo do papel do Scrum
Master.

e Delegagcao—Os Lideres de Delegacdo estdo envolvidos na maioria das tomadas de decisbes; no
entanto, eles delegam algumas responsabilidades de planejamento e de tomada de decisbes aos
membros do time, especialmente se estes membros sdo capazes de lidar com as tarefas. Este estilo de
lideranga € apropriado em situagdes em que o lider estd focado em detalhes especificos do projeto, e
quando o seu tempo € limitado.

e Autocratico—Os Lideres autocraticos tomam decisdes por conta propria, permitindo aos membros do
time pouco, ou nenhum envolvimento na tomada de decisdes. Este estilo de lideranga deve ser usado
somente em raras ocasides.

e Diregdo—O Lider de Diregao instrui os membros do time sobre as tarefas que sdo necessarias, quando
e como elas devem ser realizadas.

e Laissez Faire—Com este estilo de lideranga, o time é deixado sem superviséo, e o lider ndo interfere
nas atividades diarias de trabalho. Isso muitas vezes leva a um estado de anarquia.

e Apoio/ Treinamento—Os Lideres de apoio e treinamento emitem instrugdes e, em seguida, apoiam e
monitoram os membros do time através da escuta, ajudando, incentivando, e apresentando uma
perspectiva positiva em momentos de incerteza.

e Orientador de Tarefa—Os Lideres Orientadores de Tarefas impdem a conclusdo de tarefas e o
cumprimento de prazos.

e Assertivo—Os Lideres assertivos enfrentam problemas e demonstram confianga para estabelecerem
autoridade com respeito.

3.10.41 Lideranga Servidora

Lideranga Servidora é o estilo de lideranca preferido para projetos Scrum. Este termo foi primeiramente
descrito por Robert K. Greenleaf em um ensaio intitulado The Servant as Leader (O Servidor como Lider).
Abaixo esta um trecho onde ele explica o conceito:

O lider-servidor, é servidor em primeiro lugar... Comega com o sentimento natural de que se deve
servir, para ser servido. Entdo a escolha consciente leva a pessoa a aspirar a lideranga. Essa
pessoa € drasticamente diferente de quem € lider em primeiro lugar, talvez por causa da
necessidade de satisfazer uma unidade de energia incomum ou para adquirir bens materiais ... O
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lider em primeiro lugar, e o servidor em primeiro lugar, sdo dois tipos extremos. Entre eles, ha
nuances e misturas que fazem parte da variedade infinita da natureza humana....

A diferenca se manifesta no cuidado com que o servidor em primeiro lugar, tem em se certificar de
que as necessedades de alta prioridade de outras pessoas estéo sendo atendidas. O melhor teste, e
dificil de administrar, é: Sera que aqueles que foram servidos crescem como pessoa? Sera que eles,
ao serem servidos, se tornam mais saudaveis, sabios, livres, autbnomos, mais propicios a se
tornarem servidores? E, qual é o efeito da sociedade sobre os menos privilegiados? Sera que eles
serdo beneficiados, ou pelo menos passaram a nao serem privados? (Greenleaf 1970, 6)

Baseando-se nos escritos de Greenleaf, Larry Spears identifica dez tragos que todo lider-servidor eficaz deve

Ouvir—Espera-se que os lideres servidores ougam atenta e receptivamente ao que esta sendo dito,
ou ndo dito. Eles sdo capazes de entrar em contato com a sua voz interior para compreender e
refletir sobre seus proprios sentimentos.

Empatia—Bons lideres servidores aceitam e reconhecem individuos por suas competéncias e
habilidades, especiais e Unicas. Eles assumem que os colaboradores tém boas intengdes e o0s
aceitam como individuos, mesmo quando existem problemas de comportamento ou desempenho.

Cura—A motivagdo e potencial para curar a si mesmo e a outros, é um trago forte em lideres
servidores. Os lideres servidores reconhecem e aproveitam oportunidades de ajudar os seus
colegas, que estao passando por fases emocionais.

Consciéncia—A Conscientizagdo e particularmente, a auto-consciéncia, € um trago em lideres
servidores. Isto lhes permite compreender melhor e integrar os problemas relacionados a, ética,
poder e valores.

Persuasao—Os lideres servidores usam a persuasao, ao invés de sua autoridade posicional, para
chegar a um consenso em grupo e tomar decisdes. Ao invés de forgar o cumprimento, e coergéo,
como € tipico em alguns estilos de gerenciamento autoritérios, os lideres servidores praticam a
persuasao.

Conceituagao—A capacidade de visualizar e analisar os problemas (em uma organizag&o), a partir
de uma perspectiva conceitual e visionaria mais ampla, ao invés de focar apenas nos objetivos
imediatos de curto prazo, € uma habilidade unica de bons lideres servidores.

Previsaio—Suas mentes intuitivas permitem que os lideres servidores usem e apliquem ligdes
passadas e realidades presente para prever o resultado de situacdes, e decisbes atuais.
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8. Stewardship—O Stewardship exige um compromisso de servir aos outros. Os lideres servidores
preferem persuasao, ao invés de controle, para garantir que ganharéo a confianga de outras pessoas
na organizacao.

9. Compromisso com o crescimento de outros—Os lideres servidores tém um profundo
compromisso com 0 crescimento das pessoas que trabalham dentro de sua organizagdo. Eles
assumem a responsabilidade de nutrir o crescimento pessoal, profissional e espiritual dos outros, por
exemplo; o fornecimento de acesso a recursos para o desenvolvimento pessoal e profissional,
incentivando a participacao dos colaboradores na tomada de decisdes.

10. Construindo a comunidade—Os lideres servidores estdo interessados na construcdo de
comunidades dentro de um ambiente de trabalho, levando em consideragdo as mudangas nas
sociedades, longe de comunidades menores, para grandes instituigdes que moldam e controlam
vidas humanas.

O Scrum acredita que todos os lideres de projetos Scrum (incluindo o Scrum Master e 0 Dono do Produto)
devem ser lideres servidores, possuindo as caracteristicas acima.

3.10.5 Teoria de Maslow sobre a Hierarquia de Necessidades

Maslow (1943) apresentou uma hierarquia de necessidades que reconhece que pessoas diferentes estdo em
niveis diferentes em suas necessidades. Normalmente as pessoas comegam a olhar para as necessidades
fisiologicas e, depois, progressivamente véo subindo na hierarquia de necessidades.

Dar o melhor de si mesmo, Realizagdo Completa do Potencial,

Auto-realizagao Auto-Desenvolvimento, Criatividade

2 Auto-estima, Reputacdo, Respeito dos outros, Reconhecimento
Estima e Auto-confianga
Social Amor, Relacionamento, Aprovagado, Amizade
Estabilidade financeira, Protecdo contra Danos,
Seguranca Doencas e violéncia
Fisiolégico Alimento, Agua, Roupa, Abrigo, Dormir, Intimidade
Sexual

Figura 3-7: Teoria de Maslow sobre Hierarquia das Necessidades

Para ser bem sucedido, um Time Scrum precisa tanto de membros dos times centrais, como ndo-essenciais,
que tenham atingido os niveis de estima ou auto-realizagdo. O conceito de times auto-organizados, &€ um
principio fundamental em Scrum, exigindo que os membros do time sejam auto-motivados, que participem e
contribuam plenamente para o cumprimento dos objetivos do projeto.
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Como lider, o Scrum Master precisa entender em que nivel cada pessoa do time se encontra, na piramide de
hierarquia de necessidades. Este entendimento ajuda a determinar a melhor abordagem para motivar cada
individuo.

Além disso, os niveis de todo mundo oscila para cima e para baixo, ao longo de suas vidas, devido a
motivagao propria e esforgos para subir na hierarquia ou, por vezes, devido a fatores fora de seu controle,
que podem empurra-los para baixo. O objetivo do Scrum Master é trabalhar com os membros do time, para
construir habilidades e conhecimentos e ajuda-los a subir na hierarquia de necessidades. Este suporte resulta
em um time que é composto por individuos que sdo motivados, e fortes colaboradores para o projeto e para a
organizagao como um todo.

3.10.6 TeoriaXe TeoriaY

Douglas McGregor (1960) propds duas teorias de gerenciamento:

e Teoria X—Os Lideres da Teoria X assumem que os colaboradores sdo inerentemente desmotivados
e que se possivel, evitaréo o trabalho, garantindo um estilo de gerenciamento autoritario.

e Teoria Y—Os Lideres da Teoria Y, por outro lado, assumem que os colaboradores sdo auto-
motivados e buscam aceitar maiores responsabilidades. A Teoria Y envolve um estilo de
gerenciamento mais participativo.

Os Projetos Scrum provavelmente ndo serdo bem sucedidos, quando as organizagdes tiverem lideres que
atuem de acordo com a Teoria X, nos papéis de Scrum Master ou Dono do Protudo. Todos os lideres em
projetos Scrum devem basear-se na Teoria Y, vendo os individuos como ativos importantes, buscando
desenvolver as habilidades e capacidade de empoderamento dos membros do time, e devendo ao mesmo
tempo expressar aprecia¢ao pelo trabalho que estd sendo realizado para alcangar os objetivos do projeto.
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4. JUSTIFICATIVA DE NEGOCIO

4.1 Introducgao

O objetivo deste capitulo é entender o conceito e a finalidade da Justificativa de Negdcio no que se refere
aos projetos Scrum. Antes de se iniciar qualquer projeto, € importante para uma organizagao a realizagao
de uma Justificativa de Negocio adequada, e a criagdo de uma Declaragdo da Visdo do Projeto viavel.
Também ajuda o Dono do Produto a criar um Backlog Priorizado do Produto, com as expectativas de
negocios da Alta Administracdo e do(s) Stakeholder(s).

A Justificativa de Negdcio, tal como definida no Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), é
aplicavel ao:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servigos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Este capitulo estéa dividido nas seguintes se¢des:

4.2 Guia de Papéis— Esta secéo fornece orientagéo sobre quais se¢des sao relevantes para cada um dos
papéis centrais do Scrum: Dono do Produto, Scrum Master, e Time Scrum.

4.3 Entrega orientada a Valor—Esta secdo descreve o conceito de valor do negocio e a sua importancia
em qualquer projeto. Também fornece informagdes sobre as responsabilidades dos varios individuos
envolvidos em alcangar o valor do negécio, incluindo o Dono do Produto.

4.4 A Importancia da Justificativa de Negdcio—Esta se¢éo detalha a importancia da justificativa de
negocio, os fatores que a determinam, e como ela é mantida e verificada ao longo do projeto.

4.5 As Técnicas da Justificativa de Negdcio—Esta segao descreve em detalhes como a justificativa de
negocio € avaliada e verificada, utilizando-se varias ferramentas.

4.6 Justificativa de Valor Continuo—Esta se¢éo detalha a importancia da justificativa de valor continuo, e
como ele é alcangado.

4.7 Confirmar a Realizacdo de Beneficios—Esta sec@o descreve como os beneficios séo realizados
durante todo o projeto.
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4.8 Resumo das Responsabilidades—Esta se¢ao define as responsabilidades relevantes a justificativa de
negocio para 0s membros do time do projeto, com base em seus papéis.

4.9 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos—Esta se¢do destaca os beneficios
do método Scrum em relag&o aos modelos tradicionais de gerenciamento de projetos.

4.2 Guia de Papéis

1. Dono do Produto—A Justificativa de Negdcio é realizada principalmente pelo Dono do Produto;
portanto, a maior parte deste capitulo é aplicavel a este papel.

2. Scrum Master—O Scrum Master deve estar familiarizado com este capitulo inteiro, com foco
principal nas se¢des 4.3,4.4,4.6,4.7 ¢ 4.8.

3. Time Scrum—O Time Scrum deve se concentrar principalmente nas se¢des 4.3, 4.7 e 4.8.

4.3 Entrega Orientada a Valor

Um projeto € um empreendimento colaborativo para criar novos produtos ou servigos, ou para entregar
resultados, conforme definido na Declaragéo da Visdo do Projeto. Os projetos sdo geralmente afetados por
restrigdes de tempo, custo, escopo, qualidade, pessoas e capacidades organizacionais. Normalmente, os
resultados gerados pelos projetos devem criar algum tipo de valor de negdcio ou servigo.

Como o valor ¢é a razé&o principal para qualquer organizagéo prosseguir com um projeto, a entrega orientada
a valor deve ser o foco principal. A entrega de valor esta entranhada no framework Scrum. O Scrum facilita
a entrega de valor muito cedo no projeto, e continuamente durante o seu ciclo de vida.

A incerteza dos resultados é uma das caracteristicas-chave de qualquer projeto. E impossivel garantir o
sucesso do projeto em sua conclusdo, independentemente de seu tamanho ou complexidade.
Considerando-se essa incerteza de alcance de sucesso, € importante comecar a produzir resultados, o
mais cedo possivel. Esta entrega antecipada de resultados, e mutuamente de valor, oferece uma
oportunidade para reinvestimento e comprova para os stakeholders o valor do projeto.

Com a finalidade de proporcionar a entrega orientada a valor, € importante:

1. Entender o que agrega valor aos clientes e usuarios, e priorizar os requisitos de alto valor no topo
do Backlog Priorizado do Produto.

2. Diminuir a incerteza e constantemente direcionar os riscos, que potencialmente possam diminuir o
valor, caso ocorram. Também, trabalhar em colaboragdo com os stakeholders do projeto,
mostrando-lhes incrementos de produtos no final de cada Sprint, permitindo o gerenciamento
eficaz de mudancas.
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3. Criar os Entregaveis com base nas prioridades definidas pela produgéo de incrementos de
produtos potencialmente entregéveis em cada Sprint, para que os clientes possam perceber o valor
ja no inicio do projeto.

O conceito de entrega orientada a valor em Scrum, faz com que o framework Scrum seja muito atraente
para os stakeholders e para a alta geréncia. Este conceito é muito diferente quando comparado com os de
modelos tradicionais de gerenciamento de projetos, onde:

1. Os requisitos nao sao priorizados pelo valor de negocio.

2. A mudanga de requisitos apds o inicio do projeto é dificil, e s6 pode ser feita através de um
processo demorado de gerenciamento de mudanca.

3. O valor é realizado apenas no final do projeto, quando o produto ou servigo final € entregue.

A figura 4-1 contrasta a Entrega Orientada a Valor em Scrum versus Projetos tradicionais.

2. Gerenciar 3. Gerar valor
melhor riscos & rapidamente pelo
mudancas, desenvolvimento
permitindo aos de incrementos de
stakeholders produto utilizaveis
repriorizar apos ao final de cada
cada Sprint Sprint

1. Priorizar
requisitos
baseados no valor

de negdcios
entregue a clientes
e usuarios

Entrega Orientada a Valor em Projetos Scrum

2. Requisitos fixos 3. Valor gerado no
para o projeto final do projeto;

inteiro, mudancas sem producao
regulares s@o incremental de

desaconselhadas entregaveis

1. Sem priorizagao
de requisitos

onentada a valor

Projetos Tradicionais

Figura 4-1: Entregando Valor em Scrum x Projetos Tradicionais
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4.3.1 Responsabilidades do Dono do Produto na Justificativa de Negécio

A responsabilidade de priorizar e entregar o valor do negdcio em uma organizagdo, para projetos, é
principalmente do Dono do Produto. Para programas e portfdlios, a responsabilidade é respectivamente do,
Dono do Produto do Programa e do Dono do Produto do Portfélio. O seu papel é atuar como representante
efetivo do cliente e/ou patrocinador. As orientagbes para avaliar e mensurar o valor do negdcio, podem
normalmente ser estabelecidas pelo Scrum Guidance Body.

A figura 4-2 ilustra as responsabilidades da justificativa de negdcio em uma ordem hierarquica.

e Entregar valor para os portfélios

e Criar ajustificativa de negdcio para os portfélios

o Fornecer orientagao a valor para programas

e Aprovar a justificativa de negécio para os
programas

Dono do Produto
do Portfélio

e Entregar valor para 0s programas

e Criar ajustificativa de negdcio para os
programas

e Fornecer orientagéo a valor para projetos

e Aprovar a justificativa de negdcio para os projetos

Dono do Produto
do Programa

e Entregar valor para os projetos

e Criar ajustificativa de negdcio para os projetos

e Confirmar a realizagao de beneficios para os
stakeholders

Dono do Produto

Figura 4-2: A Hierarquia de Responsabilidades da Justificativa de Negécios

43.2 Responsabilidades de outros Papéis do Scrum na Justificativa de
Negdcios

E importante observar que, embora o Dono do Produto seja o responsavel principal pela justificativa de
negocio, outras pessoas que trabalham em projetos Scrum também contribuem significativamente, como:

1. O patrocinador fornece recursos para o projeto e 0 monitora constantemente, para confirmar a
realizacdo de beneficios.

2. Os clientes e usuarios que estdo envolvidos na definicdo da lista de prioridades de requisitos e
Estérias de Usuario no Backlog Priorizado do Produto, revisando as entregas ap6s cada Sprint ou
Release, e confirmando a realizagao dos beneficios.
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3. O Scrum Guidance Body que pode fornecer orientagdes e recomendagdes relacionadas com as
técnicas de justificativa de negdcio, confirmar a realizagéo de beneficios, e assim por diante. Tais
orientagdes e recomendagbes podem ser referenciadas pelo Time Central do Scrum e
Stakeholders.

4. O Scrum Master que facilita a criagdo de entregas do projeto; gerencia os riscos, mudancgas e
impedimentos, durante a Reunido Diaria, Retrospectiva do Sprint, e outros processos do Scrum. O
Scrum Master coordena com o Time Scrum, com o Dono do Produto e outros stakeholders, a
criagdo de entregas para garantir que os beneficios do projeto sejam realizados.

5. O Time Scrum que trabalha na criagdo das entregas do projeto e contribui para realizar o valor do
negocio, para todos os stakeholders e para o projeto. O Time Scrum também esta envolvido em:
Desenvolver os Epico(s); Criar o Backlog Priorizado do Produto; Criar as Estérias de Usudrio;
Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estorias de Usuario; e em processos associados, onde 0s
requisitos de negdcios sé@o definidos e priorizados. O Time Scrum ainda ajuda na identificacdo de
riscos, e envia Solicitagdes de Mudanga para melhorias, durante as Reunides de Retrospectiva do
Sprint entre outras reunides.

4.4 Importancia da Justificativa de Negdcio

A justificativa de negocio demonstra as razdes para a realizagdo de um projeto, respondendo a pergunta:
"Por que este projeto é necessario?". A justificativa de negdcio impulsiona toda a tomada de decisdo
referente a um projeto. Por isso, é importante avaliar a sua viabilidade e probabilidade de sucesso, ndo
apenas antes de se comprometer com despesas significativas ou investimentos iniciais, mas também
durante todo o ciclo de vida do projeto, através da verificagao da justificativa de negécio. Um projeto deve
ser suspenso se for considerado inviavel, e esta decisdo deve partir dos stakeholders e da alta geréncia. A
justificativa de negocio deve ser avaliada no inicio do projeto, em intervalos pré-definidos, ou a qualquer
momento, caso ocorra o surgimento de problemas maiores ou de riscos que ameacem a viabilidade do
projeto.

4.4.1 Os Fatores usados para Determinar a Justificativa de Negécio

Existem inumeros fatores que o Dono do Produto deve considerar ao determinar a justificativa de negécio
para um projeto. A seguir, alguns dos fatores mais importantes:

1. Justificativa do Projeto

A Justificativa do projeto inclui todos os fatores que implicam o projeto, sejam esses positivos ou
negativos, escolhidos ou ndo (por exemplo, a capacidade insuficiente para atender a demanda
existente e prevista, a diminuigdo da satisfagdo dos clientes, lucros baixos, exigéncia legal etc).
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2. Necessidades do Negécio

As necessidades do negdcio sdo os resultados de negocios que o projeto devera cumprir,
conforme documentado na Declaragéo da Visdo do Projeto.

3. Beneficios do Projeto

Os Beneficios do Projeto incluem todas as melhorias mensuraveis em um produto, servigo ou
resultado que possam ser fornecidas na conclusao bem sucedida de um projeto.

4, Custo de Oportunidade

O custo de oportunidade refere-se ao valor da proxima melhor op¢éo de negécio ou projeto, que foi
descartado em favor do projeto escolhido.

5. Riscos Maiores

Os riscos incluem eventos incertos ou néo planejados que podem afetar a viabilidade e potencial
de sucesso do projeto.

6. Prazos do Projeto

Os Prazos refletem o tamanho ou a duragéo de um projeto e incluem o tempo durante o qual os
beneficios do projeto serdo realizados.

7. Custos do Projeto

Os Custos do Projeto sdo investimentos e outros custos de desenvolvimento de um projeto.

44.2  Justificativa de Negécio e o Ciclo de Vida do Projeto

A justificativa de negocio € avaliada primeiramente antes do inicio de um projeto, e é continuamente
verificada ao longo de seu ciclo de vida. Os passos seguintes mostram como a justificativa de negédcio é
determinada:

1. Avaliar e Apresentar um Caso de Negécio

A justificativa de negdcio de um projeto é normalmente analisada e confirmada pelo Dono do
Produto. Sendo esta, documentada e apresentada na forma de Caso de Negocio do projeto, antes
da fase inicial, envolvendo a consideragao de varios fatores especificados na sec¢éo 4.4.1. Uma vez
documentada, o Dono do Produto deve criar a Declaragdo da Visdo do Projeto, e obter a
aprovagdo dos principais tomadores de decisbes da organizagdo. Geralmente, este grupo é
composto por executivos e/ou alguma forma de conselho administrativo do projeto ou do programa.
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2. Justificativa de Valor Continuo

Uma vez que os tomadores de decises aprovam a Declaragdo da Visdo do Projeto, esta entao,
torna-se a base para a criagdo da justificativa de negécio. A justificativa de negécio é validada ao
longo da execugao do projeto, geralmente em intervalos ou marcos pré-definidos, como durante,
reunides de portfdlio, programa e de Reviséo do Backlog Priorizado do Produto, ou quando s&o
identificados problemas maiores, ou riscos que ameacem a viabilidade do projeto. Isso pode
acontecer em varios processos Scrum, incluindo a Reunido Diaria e o Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto. Ao longo do projeto, o0 Dono do Produto deve manter a justificativa de
negdcio atualizada na Declaragdo da Viséo do Projeto, com informagdes relevantes ao projeto,
para permitir que os tomadores de decisdes continuem a tomar decis6es informadas.

3. Confirmar a Realizagdo de Beneficios

O Dono do Produto confirma a realizagdo dos beneficios organizacionais ao longo do projeto, bem
como apos a concluséo das Estorias de Usuario no Backlog Priorizado do Produto. Os beneficios
de projetos Scrum sdo realizados durante os processos de Demonstrar e Validar o Sprint,
Retrospectiva do Sprint, Envio de Entregaveis e Retrospectiva Projeto.

A figura 4-3 resume as etapas que determinam a justificativa de negécio.

Avaliar e Apresentar um Caso de Negécio

+ Durante os processos de Cnar a Visao do
Projeto, Desenvolver ofs) Epico(s), Criar o
Backlog Pnorizado do Produto e Conduzir o
Planejamento das Entregas

* Projeto Anallsado pelo Done do Produto

Confirmar a Realizacdo dos Beneficios

* Durante os processos de Demonstrar e
Validar os Entregaveis do Sprint, Envio de
Entregaveis e Retrospectiva do Projeto

* Responsabilidades pela realizagdo de
beneficios pos-projeto sdo documentadas
€ repassadas ao time de gerenciamento
do programa

Justificativa de Valor Continua

* Durante os processos de Cnar 0s
Entregaveis, Conduzir a Reunido Didria
Refinar o Backlog Prionzado do Produto

* O Dono do Produto mantém a
documentacao da Justificativa de
Negocios atualizada

D

o

Figura 4-3: A Justificativa de Negécio e o Ciclo de Vida do Projeto
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4.5 Técnicas da Justificativa de Negédcio

As segbes a seguir tratam de algumas das ferramentas utilizadas para analisar e avaliar a justificativa de
negocio, bem como alguns outros aspectos relacionados com a justificativa e sele¢éo de projetos. Nao é
necessario, € nem mesmo recomendado a utilizagcdo de todas as técnicas disponiveis, em cada projeto.
Algumas técnicas néo sdo adequadas dependendo do projeto em especifico, e as técnicas podem ser
utilizadas para avaliar os projetos individualmente, ou para comparar o valor esperado de varios projetos.

O Scrum Guidance Body (SGB), que pode ser um grupo de especialistas, ou um conjunto de documentos
sobre as normas e procedimentos organizacionais, define as diretrizes e medidas que seréo utilizadas para
avaliar o valor do negocio. Cada Dono do Produto €, no entanto, responsavel por executar as atividades
que verificam e acompanham o valor de negécio para seus respectivos projetos, programas ou portfélios.

4.5.1 Estimativa do Valor do Projeto

O valor a ser fornecido por projetos de negécio, pode ser estimado utilizando varios métodos, tais como:
Retorno sobre Investimento (ROI), Valor Presente Liquido (VPL) e Taxa Interna de Retorno (TIR).

1. Retorno sobre Investimento (ROI)

O Retorno sobre Investimento (ROI), quando usado na justificativa do projeto, avalia o lucro liquido
esperado a ser alcangado por um projeto. E calculado a partir da dedugdo do investimento ou
custos esperados em um projeto sobre o seu retorno e, em seguida, dividindo esse lucro liquido,
pelos custos esperados, a fim de se obter uma taxa de retorno. QOutros fatores como as taxas de
inflacdo e de juros sobre o dinheiro emprestado podem ser considerados durante os calculos de
ROI.

Férmula ROI:

ROI = (Receita do Projeto — Custo do Projeto) / Custo do Projeto

Exemplo: O ROl de um projeto que vai custar R$ 125.000,00 para ser desenvolvido, com
beneficios financeiros esperados estimados em R$ 300.000,00 é calculado da seguinte forma:

ROI = (R$300.000,00 - R$125.000,00) / R$125.000,00 = 1.4

Portanto, o ROI é de 1,4 vezes o investimento (ou 140%).

O incremento frequente de produtos ou de servicos, € um fundamento essencial do Scrum,
permitindo a verificagdo antecipada do ROI. Isso ajuda na avaliagdo da justificativa de valor
continuo.
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2. Valor Presente Liquido (VPL)

O Valor Presente Liquido (VPL) é um método utilizado para determinar o valor liquido atual de um
beneficio financeiro futuro, assumindo-se inflagdo ou taxa de juros. Em outras palavras, o VPL é o
valor total esperado da renda ou da receita de um projeto, menos o total do custo previsto, levando
em conta valor do dinheiro no tempo.

Exemplo: Considerando-se o VPL como um critério de sele¢do, qual seria a melhor escolha
entre as opgdes abaixo?

e O projeto A tem um VPL de R$1.500,00 e sera finalizado em 5 anos.
e O projeto B tem um VPL de R$1.000,00 e seré finalizado em 1 ano.

Solugéo: Projeto A, porque o seu VPL é maior; o fato de que o Projeto B tem uma durag&o mais
curta do que o Projeto A ndo € considerado aqui, porque o tempo ja esta sendo contabilizado
nos calculos do VPL, ou seja, é o valor atual que esta sendo considerado no calculo e ndo o
futuro.

3. Taxa Interna de Retorno (TIR)

A Taxa Interna de Retorno é uma taxa de desconto de um investimento em que o valor presente do
fluxo de caixa, é considerado igual ao valor presente das saidas de caixa, para avaliar a taxa de
retorno de um projeto. Ao comparar os projetos, o que tiver o TIR maior € tipicamente melhor.

Embora a TIR n&o seja utilizada frequentemente para justificar projetos, o que ocorre com algumas
outras técnicas, tais como o VPL, € importante ter o conhecimento desse conceito.

Exemplo: Baseando-se na TIR, qual projeto é mais desejavel?

e O projeto A, que tem uma TIR de 15% e sera concluido em 5 anos.
e O projeto B, que tem uma TIR de 10% e sera concluida em 1 ano.

Solugéo: o Projeto A, ja que sua TIR é maior. O fato de que o Projeto B tem uma duragéo
menor do que o projeto A, ndo é considerado aqui, porque o tempo ja é levado em conta nos
calculos TIR, ou seja, como no VPL, é o valor atual que esta sendo considerado no calculo
para determinar a TIR, e n&o o futuro.
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452  Planejamento para o Valor

Apos justificar e confirmar o valor do projeto, o Dono do Produto deve considerar as politicas,
procedimentos, modelos e as normas gerais organizacionais estabelecidas pelo Scrum Guidance Body (ou
conselhos organizacionais para projetos semelhantes) no planejamento de um projeto; a0 mesmo tempo
em que maximiza a Entrega Orientada a Valor. O 6nus para determinar como o valor é criado recai sobre
os stakeholders (patrocinadores, clientes e/ou usuarios), enquanto que o Time Scrum se concentra no que
sera desenvolvido. Algumas das ferramentas comuns recomendados pelo Scrum Guidance Body podem
incluir:

1. Mapeamento do Fluxo de Valor

O Mapeamento do Fluxo de Valor utiliza fluxogramas para ilustrar o fluxo de informagdes
necessarias para concluir um processo. Esta técnica pode ser usada para simplificar o processo,
ajudando a determinar elementos que n&o agregam valor.

2. Priorizagao Baseada em Valor para o Cliente

A Priorizacdo Baseada em Valor para o Cliente, da importéncia prioritaria para o cliente, e se
esforga para implementar em primeiro lugar as Estérias de Usuario com o valor mais alto. Esses
valores sao identificados e movidos para o topo do Backlog Priorizado do Produto.

O time pode usar uma variedade de esquemas de prioriza¢do para determinar as caracteristicas de
alto valor.

a. Esquemas Simples

O Esquemas Simples envolvem a rotulagem de itens, como: prioridade "1", "2", "3" ou
"Alta", "Média" e "Baixa" e assim por diante. Embora esta seja uma abordagem simples e
direta, ela pode tornar-se problematica, porque muitas vezes ha uma tendéncia a rotular
tudo como: prioridade "1" ou "Alta". Mesmo esquemas de priorizagdo “Alta,” “Média,” e
“Baixa” podem encontrar dificuldades semelhantes.

b. Priorizagado MoSCoW

O seu nome deriva das primeiras letras das palavras “Must have” (deve ter), “Should have”
(deveria ter), “Could have” (poderia ter), e “Won't have” (ndo vai ter). Este método de
priorizagdo é geralmente mais eficaz do que o de esquemas simples. Os rotulos estdo em
ordem de prioridade decrescente, com, "deve ter" sendo aquelas caracteristicas que sem
as quais o produto ndo tera valor, e, "ndo tera" sendo aquelas caracteristicas que embora
seria bom ter, sua inclus@o néo é necessaria.

c. Dinheiro Monopoly

Essa técnica consiste em dar ao cliente "dinheiro monopoly" ou "dinheiro falso", igual ao
montante do orgamento do projeto e pedindo-lhes para distribui-lo entre as Estérias de
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Usuario em questdo. Desta forma, o cliente vai priorizar com base no que eles estao
dispostos a pagar por cada Estéria de Usuario.

Método de Ponto-100

O Método de Ponto-100 foi desenvolvido por Dean Leffingwell e Don Widrig (2003). Trata-
se de dar ao cliente 100 pontos que ele podera usar para votar nas caracteristicas que
considerar mais importante.

Analise de Kano

A Analise de Kano foi desenvolvida por Noriaki Kano (1984), com base nas preferéncias
dos clientes, esta analise envolve a classificagdo de caracteristicas ou requisitos em
quatro categorias:

Caracteristicas que se nao estiverem presentes, sdo suscetiveis a fazer com que o cliente
nao goste do produto. Porém néo afetam o nivel de satisfagao se estiverem presentes

1. Excitantes/Prazerosos: Recursos novos ou de alto valor para o cliente

2. Satisfatorios: Recursos que oferecem valor para o cliente

3. Insatisfatorios: Recursos que, se ndo estiverem presentes, podem fazer com que o
cliente ndo goste do produto, mas se estiverem presentes ndo afetam o nivel de
satisfacdo

4. Indiferentes: Recursos que nao afetam o cliente de nenhuma maneira e devem ser
eliminados

A figura 4-4 retrata uma ilustragdo da Analise de Kano.

Satisfeito

Necessidade
bem-atendida
-

Necessidade
nao-atendida

Indiferenca

Insatisfeito

Figura 4-4: Analise de Kano
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Curiosamente ao longo do tempo, os recursos normalmente caem na lista de classificagéo;
os clientes esperam recursos (por exemplo, cdmeras em celulares) e esses recursos vao
deixar de ser Excitantes/Prazerosos e passaram a ser Satisfatorios e, eventualmente, a
serem Insatisfatorios.

4.5.3  Ranking Relativo de Priorizagao

Uma lista simples de Estérias de Usuario em ordem de prioridade, € um método eficaz para determinar as
Estorias de Usuério desejadas para cada iteragdo ou para o langamento do produto ou servigo. Seu
proposito € criar uma lista simples, Unica, com o objetivo de priorizar recursos, ao invés de se distrair com
varios esquemas de priorizagao.

Esta lista simples, também fornece uma base para a incorporagdo de mudangas e identificacdo de riscos
quando necessario. Cada mudanca ou risco identificado pode ser inserido na lista, com base em sua
prioridade com relagdo as outras Estérias de Usuarios. Normalmente, as novas mudangas seréo incluidas
em detrimento de recursos que foram atribuidos uma prioridade mais baixa.

Definir o Minimal Marketable Feature — MMF (basicamente as Caracteristicas Minimas Comerciaveis) é
extremamente importante durante este processo, para que o primeiro langamento ou iteragdo possa
acontecer 0 mais cedo possivel, o que gera um aumento do ROI. Normalmente, essas Estdrias de Usuarios
seriam classificadas com alto nivel de prioridade.

454  Mapa da Estéria

O Mapa da Estéria € uma técnica que fornece um esbogo visual do produto e de seus componentes
fundamentais. Formulado por Jeff Patton (2005), é comumente usado para ilustrar roadmaps de produtos.
Os Mapas da Estoria mostram a sequéncia de iteragdes de desenvolvimento de produtos, e mapeam os
recursos que serdo incluidos em cada langamento.

4.6 Justificativa de Valor Continuo

O valor do negécio deve ser avaliado regularmente, para determinar se a justificativa ou viabilidade de
execugdo do projeto continua a existir. A avaliagéo frequente do investimento no projeto em relagéo ao
valor do negécio que esta sendo criado, qualifica a viabilidade de um projeto. Os requisitos esperados do
projeto podem mudar com frequéncia, o que pode afetar tanto o investimento do projeto quanto a criagéo de
valor. Um aspecto chave do Scrum é a sua capacidade de adaptagéo rapida ao caos criado por um modelo
de negocios em mutacdo constante. O Scrum oferece vantagens consideraveis em relagdo a outros
modelos de desenvolvimento, em projetos com requisitos de usuarios ambiguos e com potencial
significante de mudancas frequentes.
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O acompanhamento da taxa de entrega de valor é um requisito importante para os projetos do Scrum.
Devendo ser realizado periodicamente, juntamente com a elaboragéo de relatérios com informagdes sobre
a criagao de valor, auxiliando na avaliagéo do status do projeto e fornecendo informagdes importantes para
o cliente e outros stakeholders.

4.6.1 Analise de Valor Agregado

Embora comumente utilizadas, as ferramentas como gréficos de barra e Graficos de Gantt, tém limitagces
ao acompanhar e fornecer relatorios de progresso, referentes ao desempenho do projeto. A Analise de
Valor Agregado (AVA) é utilizada para esse proposito.

A AVA analisa o desempenho real do projeto em relagdo ao desempenho planejado em um determinado
ponto. O plano base do projeto inicial deve ser preciso para que as técnicas de acompanhamento sejam
eficazes. A AVA frequentemente utiliza graficos e outros recursos visuais (por exemplo, a curva-S), como
forma de descrever as informagdes de status do projeto.

A Analise de Valor Agregado mede as variagfes atuais no cronograma, de custo de desempenho, e prevé o
custo final do projeto, com base no desempenho atual determinado. A AVA é normalmente feita no final de
cada Sprint ap6s a conclusao das Estdrias de Usuario no Backlog do Sprint.

A tabela 4-1 resume as formulas utilizadas na Analise de Valor Agregado.

Definigdo do Termo Sigla Formula

Valor Planejado VP

Valor Agregado VA

Custo Real CR

Orgcamento No Término ONT

Varia¢&o do Cronograma VCR VA-VP

Variagao de Custo VC VA-CR

indice de Desempenho Para Término IDPT VA/VP

indice de Desempenho de Custo IDC VA/CR

Porcentagem Concluida % Concluida (VA/ONT) x 100

Estimativa No Término
1. Estimativa de suposicbes invélidas ENT 1. CR+EPT
2. Asvariagbes atuais s&o atipicas 2. CR+ONT-VA
3. Asvariagbes atuais s&o tipicas 3. ONT/IDC

Estimativa Para Terminar EPT ENT-CR

Variagao No Término VNT ONT - EAC

Tabela 4-1: Formulas de Valor Agregado

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)

7



4 - JUSTIFICATIVA DE NEGOCIO

Exemplo: Um website com 4.000 paginas precisa ser desenvolvido, assumindo-se que cada pagina da web
leva 0 mesmo tempo para ser concluida, e que cada pagina é uma Estéria de Usuario Unica, com a mesma
prioridade no Backlog Priorizado do Produto. O custo estimado de concluséo do projeto é de R$400,000.00 e
0 prazo para o projeto € de 12 meses. Apos 6 meses, foram gastos R$300,000.00 e o trabalho realizado foi o
de 1.000 paginas da web.

Que informagdes possuimos?
e  Orgamento No Término (ONT) = R$400,000.00 (Custo da linha de base para o projeto)
e Valor Planejado (VP) = R$200,000.00 (j& que foi planejado a concluséo de 2.000 paginas da
web)
e Valor Agregado (VA) = R$100,000.00 (valor de equivalente a 1.000 paginas da web concluidas)
e Custo Real (CR) = R$300,000.00 (o que foi gasto até agora)

Dados da curva-S:
RS400,000.00

Orgameanto No Termino

* R$300,000.00 :
"""""""""""""" . [ONT]

Custo

Valor Agrezado [VA)

S meses é 12 masas
Tempo

Férmulas:
e Variagdo do Cronograma (VCR) = VA - VP = R$100,000.00 - R$200,000.00 = - R$100,000.00
Variagdo de Custo (VC) = VA - CR = R$100,000.00 - R$300,000.00 = - R$200,000.00
o As variagdes negativas do projeto, indicam que o valor esta acima do que foi or¢ado e que
existe atraso no cronograma.
indice de Desempenho Para Término (IDPT) = VA / VP = R$100,000.00 / R$200,000.00 = 0,5
o IDPT < 1 indica que o trabalho realizado até agora foi de apenas 50% do planejado para 6
meses.
indice de Desempenho de Custo (IDC) = VA / CR = R$100,000.00 / R$300,000.00 = 0,33
o IDC < 1 indica que para a quantidade de dinheiro gasta, apenas 33% do trabalho foi
concluido.
Porcentagem Concluida = VA/ ONT x 100 = R$100,000.00 / R$400,000.00 x 100 = 25%
o Neste momento, foi concluido 25% do trabalho do projeto.
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4.6.2 Diagrama de Fluxo Cumulativo (DFC)

Um Diagrama de Fluxo Cumulativo (DFC) € uma ferramenta util na elaboracdo de relatérios e
acompanhamento de desempenho do projeto. Ele fornece uma representagéo visual simples do andamento
do projeto, em um determinado ponto. E normalmente usado para fornecer um status de nivel superior de
todo o projeto, e néo de atualizagbes diarias para Sprints individuais.

A figura 4-5 é um exemplo de um DFC para um projeto grande. Onde se mostram as Estorias de Usuario
que ainda nao foram criadas, as que estdo em processo de criagdo, e as que ja foram criadas. Se as
necessidades dos clientes mudarem, ocorre uma mudanga nas Estorias de Usuario Cumulativas que devem
ser entregues. Os pontos de mudancga 1 e 2, estdo no lugar onde o Dono do Produto removeu as Estérias
de Usuario existentes no Ajuste de Risco no Backlog Priorizado do Produto e os pontos de mudanca 3 e 4
estdo no lugar onde o Dono do Produto adicionou Estérias de Usuario no Ajuste de Risco no Backlog
Priorizado do Produto.

Este tipo de diagrama pode ser uma otima ferramenta para se identificar obstaculos e gargalos de
processos. Por exemplo, se o diagrama mostra uma coluna que esta se tornando mais estreita, enquanto
que a coluna anterior esta se tornando mais larga ao longo do tempo, pode haver um gargalo, e mudancas
podem ser necessarias para aumentar a eficiéncia e/ou melhorar o desempenho do projeto.

Estorias de Usuario

Mudanga 1 Mudanga 2 Mudanga 3 Mudanca 4

Estorias de Usuano

T T T T T
5 10 15 20 25
Sprints B
A ser criada Em processo Completo

Figura 4-5: Exemplo do Diagrama de Fluxo Cumulativo (DFC)
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4.7 Confirmar a Realizagao de Beneficios

Ao longo de um projeto, € importante verificar se os beneficios estdo sendo realizados. Independentemente
dos produtos de um projeto Scrum serem tangiveis ou intangiveis, técnicas adequadas de verificagdo séo
necessarias para confirmar que o time esta criando os resultados que iréo atingir os beneficios e valor
definidos no inicio do projeto.

4.7.1 Prototipos, Simulagées e Demonstracoes

Demonstrar protétipos para os clientes e simular suas funcionalidades, sdo técnicas comumente usadas
para confirmar o valor.

Muitas vezes, ap6s a demonstracdo ou utilizagdo dos recursos, os clientes podem determinar mais
claramente se 0s mesmos sdo adequados as suas necessidades. Eles podem perceber a necessidade de
recursos adicionais, ou podem decidir modificar os requisitos de recursos previamente definidos. No
desenvolvimento de produtos, esta experiéncia do cliente passou a ser conhecida como IKIWISI (I'll Know It
When | See It, ou seja, eu vou saber quando vé-lo).

Através de demonstragdes, ou de acesso a iteragdes iniciais, os clientes também podem avaliar até que
ponto o time interpretou com sucesso as suas necessidades e satisfez as suas expectativas.
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4.8 Resumo das Responsabilidades

Papéis

Responsabilidades

Scrum Guidance
Body

Estabelecer diretrizes e medidas gerais para avaliar o valor
Atuar como um consultor e fornece orientagéo para projetos, programas e
portfélios, conforme exigido

Dono do Produto do
Portfélio

Garanir a entrega de valor para os portfolios

Criar a justificativa de negocio para os portfolios

Fornecer a orientag&o de valor para programas dentro do portfélio
Aprovar a justificativa de negocio de programas dentro do portfélio

Scrum Master do
Portfélio

Garantir que os resultados desejados do portfolio sejam alcangados
Realizar a Justificativa de Valor Continuo para o portfélio

Dono do Produto do
Programa

Garantir a entrega de valor para 0s programas

Criar a justificativa de negécio para os programas

Fornecer a orientag&o de valor para projetos dentro do programa
Aprovar a justificativa de negdcio de projetos dentro do programa

Scrum Master do

Garantir que os resultados desejados do programa sejam comunicados e
entendidos

Programa
g Realizar a Justificativa de Valor Continuo para o programa
Ajudar a priorizar as Estorias de Usuario e os requisitos no Backlog Priorizado
Stakeholder(s) do Produto

Comunicar-se com o Time Scrum e confirma a realizagdo do valor, no final de
cada Sprint, Release, e do projeto

Dono do Produto

Garantir a entrega de valor para os projetos
Manter a justificativa de negocio para projetos
Confirmar e comunicar os beneficios do projeto aos stakeholders

Scrum Master

Garantir que os resultados desejados do projeto sejam comunicados e
commpreendidos pelo Time Scrum
Realizar a Justificativa de Valor Continuo para os projetos

Time Scrum

Garantir que as entregas do projeto sejam concluidas de acordo com os
Critérios de Aceitagdo acordados
Realizar a Justificativa de Valor Continuo para os projetos

Tabela 4-2: Resumo das Responsabilidades Relevantes a Justificativa de Negdcio
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4.9 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

Os projetos tradicionais enfatizam um planejamento inicial extenso e a ades&o ao plano de projeto, criado
pelo gerente de projeto. Normalmente, as mudangas sdo gerenciadas através de um sistema formal de
gerenciamento de mudanga, € o valor é criado no final do projeto, quando o produto final é entregue.

Em projetos Scrum, néo é feito um planejamento de longo prazo extenso antes da execugéo do projeto. O
planejamento é feito de forma iterativa, antes de cada Sprint. Isto permite uma resposta rapida e eficaz as
mudangas, o que resulta em custos mais baixos e, finalmente, aumento da margem de lucros e de Retorno
sobre Investimento (ROI). Além disso, a Entrega Orientada a Valor (se¢do 4.3), € um dos principais
beneficios do framework Scrum, fornecendo uma priorizagdo melhor, e a realizagéo do valor do negdcio de
uma maneira mais rapida. Devido a natureza interativa do desenvolvimento do Scrum, ha pelo menos
sempre uma versdo disponivel do produto de acordo com o Minimal Marketable Feature — MMF
(Caracteristicas Minimas Comerciaveis). Mesmo se um projeto for finalizado, geralmente existem alguns
beneficios ou valor criado antes de sua resciséo.
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5. QUALIDADE

5.1 Introducao

O objetivo deste capitulo é definir a qualidade no que se refere aos projetos e apresentar a abordagem do
Scrum no atingimento de niveis exigidos de qualidade.

Qualidade, como é definido no Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK) é aplicavel a:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servigcos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode se referir a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Este capitulo estéa dividido nas seguintes se¢des:

5.2 Guia de Papéis—Esta secgao fornece orientagdo sobre quais se¢des séo relevantes para cada papel do
Scrum: Dono do Produto, Scrum Master, e Time Scrum.

5.3 Definicao de Qualidade—Esta se¢éo apresenta a definicdo de Scrum sobre qualidade, com uma
distingéo clara do escopo, e descreve a relagao entre a qualidade e o valor de negédcio.

5.4 Critérios de Aceitagdo e o Backlog Priorizado do Produto—Esta se¢éo enfatiza a importancia dos
Critérios de Aceitacdo, e do Backlog Priorizado do Produto, e sua relagdo. Ele também explica a defini¢do
de Scrum de Pronto.

5.5 Gerenciamento de Qualidade em Scrum—Esta se¢&o fornece detalhes no contexto do Scrum sobre:
o planejamento de qualidade, controle de qualidade e garantia de qualidade.

5.6 Resumo das Responsabilidades—Esta se¢ao descreve as responsabilidades relevantes de qualidade
para cada pessoa ou papel em um projeto.

5.7 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projeto—Esta sec¢do destaca os beneficios do
gerenciamento de qualidade no método Scrum em relagdo aos modelos tradicionais de gerenciamento de
projetos.
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5.2 Guia dos Papéis

1. Dono do Produto—A leitura completa deste capitulo é importante para qualquer pessoa que esteja
assumindo o papel de Dono do Produto em projetos Scrum.

2. Scrum Master—O Scrum Master também deve estar familiarizado com este capitulo inteiro, com
foco principal nas se¢des 5.3 e 5.4,5.5.3 € 5.6.

3. Time Scrum— O Time Scrum devem se concentrar principalmente nas se¢oes 5.3 € 5.4, € 5.6.

5.3 Definicao de Qualidade

Existem inumeras maneiras de se definir qualidade.

Em Scrum, a qualidade ¢ definida como a capacidade dos produtos ou entregas concluidas em atender os
Critérios de Aceitacdo e em alcangar o valor de negécio esperado pelo cliente.

Para garantir que um projeto satisfaga os requisitos de qualidade, o Scrum adota uma abordagem de
Melhoria Continua em que o time aprende com a experiéncia e engajamento dos stakeholders, a manter
constantemente atualizado o Backlog Priorizado do Produto com qualquer mudanca nos requisitos. O
Backlog Priorizado do Produto apenas sera concluido no encerramento ou término do projeto. Qualquer
alteragéo nos requisitos reflete em mudangas no ambiente de negdcio, interno ou externo, permitindo que o
time trabalhe e adapte continuamente para atingir esses requisitos.Ja que o Scrum exige que o trabalho
seja feito em incrementos ao longo dos Sprints, isso faz com que os erros ou defeitos sejam notados mais
cedo, através de repetitivos testes de qualidades, ao invés de quando o produto final ou servigo esta quase
concluido. Além disso, as tarefas importantes relacionadas com a qualidade (por exemplo,
desenvolvimento, testes e documentagdo) sdo completadas pelo mesmo time, como parte do mesmo
Sprint. Isso garante que a qualidade seja inerente a qualquer entregavel Pronto criado como parte de um
Sprint. Portanto, a Melhoria Continua com testes repetitivos otimiza a probabilidade de atingir os niveis de
qualidade esperados em um projeto Scrum. As discussdes constantes entre o Time Central de Scrum e os
stakeholders (incluindo cliente e usuarios), com relagdo aos incrementos reais do produto a serem
entregues ao final de cada Sprint, garantem que a diferenga entre os resultados reais produzidos durante o
projeto, e as expectativas dos clientes com relagédo ao mesmo sejam constantemente reduzidas.
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5.3.1  Qualidade e Escopo

Em um projeto Scrum os requisitos de escopo e qualidade sdo determinados levando-se em consideragao
varios fatores, como:

e O projeto vai atender as necessidades do negécio
e A capacidade e disposi¢ao da organizagéo para atender a necessidade do negécio identificadas
e As necessidades atuais e futuras do publico-alvo

O Escopo de um projeto é a soma total de todos os incrementos do produto e do trabalho necessario para o
desenvolvimento do produto final. A qualidade € a capacidade das entregas em atender os requisitos de
qualidade do produto e satisfazer as necessidades dos clientes. Em Scrum, o escopo e qualidade do
projeto sdo capturados no Backlog Priorizado do Produto, e 0 escopo de cada Sprint € determinado pelo
refinamento de Itens grandes no Backlog Priorizado do Produto (IBPs), transformando-os em um conjunto
de pequenas, porém detalhadas, Estorias de Usuério que podem ser planejadas, desenvolvidas e
verificadas dentro de um Sprint.

O Backlog Priorizado do Produto é continuamente refinado pelo Dono do Produto. O Dono do Produto
garante que quaisquer Estorias de Usuario, que espera-se que o Time Scrum conclua em um Sprint, sejam
refinadas antes do inicio do Sprint. Em geral, os requisitos mais importantes na resolugéo de problemas de
clientes, ou para satisfazer suas necessidades séo priorizados como de alto nivel e os restantes recebem
uma classificagdo de baixo nivel. As Estérias de Usuario de menor importéncia séo desenvolvidas em
Sprints subsequentes, ou podem ainda, serem deixadas de fora dependendo das necessidades do cliente.
Durante a execugao do Sprint, 0 Dono do Produto, o cliente, e o Time Scrum, podem discutir sobre a lista
de caracteristicas do produto, para atender as necessidades de mudangas solicitadas pelo clientes.

5.3.2  Qualidade e Valor de Negécio

A qualidade e o valor de negdcio estdo muito ligados. Compreender o escopo de um projeto € fundamental
para mapear corretamente os beneficios e resultados do projeto e de seu produto final, para entregar valor
de negdcio. Para determinar o valor de negécio de um produto, € importante entender a necessidade de
negocio que impulsiona os requisitos do produto. Sendo assim, a necessidade de negdcio determina o
produto desejado, e o produto, por sua vez, fornece o valor de negécio esperado.

A qualidade é uma variavel complexa. Um aumento no escopo, sem o respectivo aumento de tempo ou de
recursos, tende a reduzir a qualidade. Do mesmo modo que, uma redugéo de tempo ou de recursos, sem
diminuir o escopo, também geralmente resulta na diminuicdo de qualidade. O Scrum acredita na
manutengao de um “ritmo sustentavel” de trabalho, o que ajuda a melhorar a qualidade a longo prazo.

O Scrum Guidance Body pode definir os padrdes exigidos e os requisitos minimos de qualidade para todos
os projetos na organizagéo. Estes padrées devem ser seguidos por todos os Times Scrum na empresa.
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5.4 Critérios de Aceitagao e Backlog Priorizado do Produto

O Backlog Priorizado do Produto € um documento de requisitos individuais que definem o escopo do
projeto, fornecendo uma lista de prioridades das caracteristicas do produto ou servico a serem entregues
pelo projeto. Os recursos necessarios sdo descritos na forma de Estorias de Usuario. As Estorias de
Usuario sdo requisitos especificos descritos por varios stakeholders, no que refere-se ao produto ou servigo
proposto. Cada Estéria de Usuario tera respectivamente os Critérios de Aceitacdo da Estéria de Usuario
associados (também conhecidos como "Critérios de Aceitagdo"), que sdo os objetivos componentes pelos
quais a funcionalidade de uma Estdria de Usuario é julgada. Os Critérios de Aceitagdo sdo desenvolvidos
pelo Dono do Produto de acordo com seu conhecimento sobre os requisitos do cliente. O Dono do Produto,
entdo, comunica ao Time Scrum as Estérias de Usuério no Backlog Priorizado do Produto e busca-se um
acordo. Os Critérios de Aceitacdo devem descrever explicitamente as condigdes que as Estorias de Usuario
devem satisfazer. Os Critérios de Aceitagdo claramente definidos sdo muito importante para a entrega da
funcionalidade de forma eficaz e feita a tempo, definida nas Estdrias de Usuério, o que em uma ultima
analise determina o sucesso do projeto.

No final de cada Sprint, 0 Dono do Produto utiliza esses critérios para verificar as entregas concluidas,
podendo aceitar ou rejeitar as entregas individuais e suas respectivas Estérias de Usuério. Se as entregas
forem aceitas pelo Dono do Produto, a Estéria de Usuario sera considerada Pronta. E fundamental que o
Time Scrum tenha uma definigdo clara de Pronto, para ajudar a esclarecer os requisitos e aderir a normas
de qualidade. Ajudando o time a pensar a partir da perspectiva do usuario, enquanto trabalham com as
Estérias de Usuario.

As Estorias de Usuario correspondentes a entregas rejeitadas, sdo novamente adicionadas ao Backlog do
Produto Priorizado e Atualizado, durante o processo de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto,
para serem concluidas em Sprints futuros. A rejeicdo de algumas entregas individuais e suas Estorias de
Usuario correspondentes, néo significa a rejeicdo do produto ou incremento do produto final. O produto ou
incremento do produto podera ser potencialmente utilizavel, mesmo se algumas Estorias de Usuério forem
rejeitadas.

A figura 5-1 ilustra o conceito dos Critérios de Aceitagéo, juntamente com o fluxo de incremento do produto.
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Dono do Produto Time Scrum

Backiog Priorizado
do Produto (com
Estorias de Usuirio e

Critérios de Aceilagio)

Criar 0s Processo dos Entregaveis

Entregéveis

Processo de Demonstrar @ Validar
0 Sprint (Reunido de Revisio do
Sprint)

Entregas Entregaveis
aceitas Rejeitados

O status de Entregaveis Aceitos @
alterado para "Acedto” e eles estio
prontos para envio durante © processo
de Envio dos Entregavels

Estonas de Usuario comaspondentes a Entragavels
Rejestados sdo assinaladas como “Incompletas” e
podem ser repriorizadas no Processo de
Refinamento doBacklog Priorizado do Produto, a
serem completadas em Sprints Futuros

Figura 5-1: Diagrama de Fluxo de Incremento do Projeto
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5.4.1 Escrevendo os Critérios de Aceitagao

Os Critérios de Aceitacdo s&@o Unicos para cada Estdria de Usuario e ndo sdo um substitutos na lista de
requisitos.

Exemplo:

Persona: Janine tem 36 anos, é uma profissional casada, com uma familia de trés filhos. Ela € uma mulher ocupada,
bem sucedida e que equilibra sua vida profissional e pessoal. Ela se sente confortavel com a tecnologia, e adota
servigos e produtos inovadores. Esta sempre conectada a internet através de mdltiplos dispositivos, e regularmente
faz compras on-line.

Estoria de Usuario: Janine - “Como cliente on-line de supermercado, eu deveria ser capaz de salvar e ver o esbogo
do meu pedido utilizando qualquer um dos meus dispositivos, para que eu possa finalizar o processo de encomenda
quando eu desejar.”

Critérios de Aceitagao:

e (ada pedido em andamento deve ser salvo como esbogo do pedido, a cada 5 segundos para a conta do
usuario conectado

e Novos eshogos de pedidos devem aparecer como notificagées em qualquer dispositivo em que o usuario
fizer o login

E importante para o Dono do Produto notar que as Estérias de Usuario que atenderem a maioria, mas no
todos, os Critérios de Aceitagdo ndo podem ser aceitas como Prontas. Os projetos Scrum atuam em Sprints
Time-boxed, com um Backlog do Sprint dedicado para cada Sprint. Muitas vezes, a ultima parte do trabalho
pode ser a parte mais complicada de uma Estéria de Usuario, e pode levar mais tempo do que o esperado.
Se as Estorias de Usuario incompletas receberam crédito parcial como Prontas, e transitarem para o
proximo Sprint, entdo o progresso do Sprint posterior podera ser interrompido. Portanto, o status Pronto é
preto no branco. A Estdria de Usuario so pode ser Pronta ou néo Pronta.

5.4.2  Os Critérios Minimos de Aceitagao

A unidade de negocios de nivel superior pode anunciar Critérios Minimos de Aceitagdo obrigatorios, que
entdo passam a fazer parte dos Critérios de Aceitagdo para qualquer Estéria de Usuario dessa unidade de
negocios. Qualquer funcionalidade definida pela unidade de negdcios deve satisfazer esses Critérios
Minimos de Aceitacdo, se for para ser aceito pelo respectivo Dono do Produto. A introdugéo deste Critério
de Aceitagdo pode levar a um conjunto subsequente de Critérios de Aceitagdo para o portfolio, programa e
projeto (veja a Figura 5-2). Os padrdes gerais de qualidade, diretrizes e modelos para um portfolio
completo, sdo definidos pelo Dono do Produto do Portfolio, enquanto que os Critérios Minimos de Aceitagdo
para programas séo definidos pelo Dono do Produto do Programa. Assim, os Critérios de Aceitagdo para a
Estoria de Usuario em um projeto incluira implicitamente todos os Critérios Minimos de Aceitagéo de niveis
mais altos, conforme cada caso.
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Dono do Produto do e Define os Critérios Minimos de Aceitagao para todo o portfélio
Portfélio e Revisa as entregas do portfélio

o Define os Critérios Minimos de Aceitagao para todo o programa,
incluindo os Critérios de Aceita¢éo do portfélio
e Revisa as entregas do programa

Dono do Produto do
Programa

o Define os Critérios Minimos de Aceitagdo para o projeto, incluindo
Dono do Produto os Critérios de Aceitag&o do programa
o Revisa as entregas do projeto

Figura 5-2: Sequéncia dos Critérios de Aceitacdo

Uma vez que os Critérios Minimos de Aceitagdo sdo definidos, os mesmos poderédo ser registrados nos
documentos do Scrum Guidance Body e referido por Times Scrum conforme exigido.

54.3  Definigao de “Pronto”

H& uma diferenca fundamental entre os "Critérios de Pronto" e os "Critérios de Aceitagdo". Enquanto que os
Critérios de Aceitagdo sdo exclusivos para Estorias de Usuério individuais, os Critérios de Pronto sdo um
conjunto de regras que sdo aplicaveis a todas as Estorias de Usuario em um determinado Sprint. Os
Critérios de Pronto geralmente podem incluir:

avaliagdo por outros membros do time

Conclus&o do teste unitério da Estoria de Usuério

Conclusao de testes de qualidade

Conclus&o de toda a documentagao relacionada com a Estdria de Usuario

Todos os problemas séo corrigidos

Demonstragdo bem sucedida para os stakeholders e/ou representantes do negdcio

Da mesma maneira que acontece com os Critérios de Aceitacdo, todas as condigbes dos Critérios de
Pronto devem ser satisfeitas, para que a Estéria de Usuario seja considerada Pronta.

O Time Scrum deve utilizar uma lista de verificagdo dos Critérios gerais de Pronto para garantir que uma
tarefa foi concluida e que o resultado atende a Definicdo de Pronto. Uma defini¢do clara de Pronto é
fundamental, pois ajuda a eliminar a ambiguidade e permite ao time aderir aos padrdes de qualidade
exigidos. A definicdo de Pronto é tipicamente determinada e documentada pelo Scrum Guidance Body.

Os registros e dados para cumprir com as exigéncias de requisitos de documentagéo do projeto, podem ser
gerados conforme o time prossegue através dos Sprints e das Releases.

A inclus&o de atividades como; a da realizagao de reunides de avaliagéo e de escrever os documentos de
design, podem ajudar a garantir o cumprimento dos padrdes internos e externos de qualidade. Os principios
basicos do Scrum (iteragdes curtas, constru¢do incremental, envolvimento do cliente, a adaptagdo a novos
requisitos, e constante ajuste do escopo, tempo e custo no projeto) ainda seréo aplicados.
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5.44  Aceitacao ou Rejei¢ao dos Itens do Backlog Priorizado do Produto

Perto do final de qualquer iteracéo, a respectiva unidade de negécio e os stakeholders participam de uma
Reunido de Revisédo do Sprint, em que o incremento do produto € demonstrado para o Dono do Produto,
patrocinador, cliente e usuario. Enquanto o feedback de todos os stakeholders é coletado, somente o Dono
do Produto tem o poder de aceitar ou rejeitar uma Estéria de Usuario em particular, conforme acordado nos
Critérios de Aceitagdo. Sendo assim, o papel dos Critérios de Aceitagdo na manutengéo da qualidade é
fundamental e deve ser claramente entendido pelo time. A responsabilidade em garantir que os Critérios de
Aceitacao para uma Estéria de Usuario, ndo sejam alterados pelo Dono do Produto no meio de uma Sprint
é do Scrum Master. As Estdrias de Usuario, parcialmente concluidas s&o rejeitadas e classificadas como
nao Prontas e retornam para o Backlog Priorizado do Produto.

5.5 Gerenciamento de Qualidade em Scrum

O cliente é o stakeholder mais importante para qualquer projeto. Portanto, é importante entender as
necessidades e requisitos do cliente. A Voz do Cliente (VOC) pode ser referida como os requisitos
explicitos e implicitos do cliente, que devem ser entendidos antes da concepgao de um produto ou servigo.
Geralmente, em um ambiente Scrum, o foco do Dono do Produto estd sobre os requisitos e objetivos de
negocios, que juntos representam a Voz do Cliente. O Dono do Produto pode beneficiar-se muito com a
orientagao disponivel no Scrum Guidance Body (seja através de documentos de qualidade ou normas, ou
de especialistas em qualidade). Esses especialistas devem trabalhar com o Dono do Produto e com o
cliente, para garantir um nivel adequado de detalhes e informagdes nas Estorias de Usuario, uma vez que
estas sdo a base para o sucesso de qualquer projeto Scrum.

Deve-se notar que os stakeholders externos nao estdo diretamente envolvidos com o Time Scrum e, em
vez disso, interagem principalmente com o Dono do Produto. Para qualquer projeto do Scrum, o cliente
pode ser um dos seguintes:

e Interno (dentro da mesma organizagao)
e Externo (fora da organizagéo)

O Gerenciamento de Qualidade em Scrum permite que os clientes tornem-se cientes de quaisquer
problemas no inicio do projeto, e 0s ajuda a reconhecer se um projeto ira ser Util para eles ou ndo. Em
Scrum, a qualidade é a satisfacéo do cliente, e a funcionalidade de um produto, ndo necessariamente
atendendo as medidas arbitrérias. Esta distingao torna-se muito importante no ponto de vista do cliente,
porque eles s&o os que estao investindo tempo e dinheiro no projeto.

O Gerenciamento de Qualidade em Scrum é facilitado por meio de trés atividades inter-relacionadas:

1. Planejamento de Qualidade
2. Controle de Qualidade
3. Garantia de Qualidade
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5,51  Planejamento de Qualidade

Um dos principios orientadores do Scrum, é o de desenvolver em primeiro lugar a funcionalidade de maior
prioridade para o cliente. Recursos menos importantes sdo desenvolvidos em Sprints subsequentes ou
podem ser deixados de fora de acordo com as necessidades do cliente. Esta abordagem da ao Time Scrum
0 tempo necessario para se concentrar na qualidade de funcionalidade essencial. Um dos principais
beneficios do planejamento da qualidade, € a redugéo da divida técnica. A Divida Técnica (também referida
como divida de design ou divida de codigo) refere-se ao trabalho que os times classificam com prioridade
inferior, omitente ou como n&o completado, ja que eles trabalham para criar os principais entregaveis
associados com o produto do projeto. A Divida Técnica acumula e deve ser paga no futuro.

Algumas causas de divida técnica podem incluir:

e O conserto rapido e a construcdo de entregas que ndo cumprem os padrdes de qualidade,
seguranca, objetivos de arquitetura de longo prazo, etc.

e Os testes inadequados ou incompletos

e A documentag&o incorreta ou incompleta

e A falta de coordenagéo entre os diferentes membros do time, ou se diferentes Times Scrum
comecgarem a trabalhar de forma isolada, com menos foco na integracéo final dos componentes
necessarios para a realizagdo de um projeto ou programa de sucesso

e A falta de compartilhamento de conhecimento do negdcio e de processos entre os stakeholders e
os times do projeto

e O excesso de foco em objetivos do projeto de curto prazo, ao invés dos objetivos de longo prazo
para empresa. Este equivoco pode resultar em Entregaveis em Funcionamento de baixa qualidade,
0 que pode gerar a necessidade significativa de manutengé@o, e em custos para realizar uma
atualizagéo.

Em projetos Scrum, nenhuma divida técnica deve ser transferida para outro Sprint, porque os Critérios de
Aceitacéo e de Pronto devem existir, claramente definidos. A funcionalidade deve satisfazer esses critérios
para ser considerada Pronta. Assim que o Backlog Priorizado do Produto é refinado e as Estérias de
Usuario s&o priorizadas, o time regularmente cria os Entregaveis em Funcionamento, evitando o acimulo
significativo de divida técnica. O Scrum Guidance Body pode também incluir documentagéo e definigdo de
processos que ajudem a diminuir a divida técnica.

Para manter uma quantidade minima de divida técnica, é importante definir o produto necessario de um
Sprint e do projeto, juntamente com os Critérios de Aceitacdo, com os métodos de desenvolvimento a
serem seguidos, e com as principais responsabilidades dos membros do Time Scrum em relagdo a
qualidade. A definigdo dos Critérios de Aceitacdo é uma parte importante do planejamento de qualidade, e
permite o controle eficaz da qualidade a ser realizado durante o projeto.

A divida técnica € um desafio muito grande, com algumas técnicas de gerenciamento de projetos
tradicionais, onde o desenvolvimento, testes, documentagéo, etc, sdo feitos sequencialmente e, muitas
vezes vezes por pessoas diferentes, sem ter uma Unica pessoa responsavel por qualquer Entregavel em
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Funcionamento em particular. Como resultado, as dividas técnicas acumulam, gerando custos
significativamente mais elevados de manutencao, integragéo e langamento de produtos, durante a fase final
da release do projeto. Além disso, o custo das mudangas é muito elevado em tais circunstancias, ja que
problemas podem aparecer em fases posteriores do projeto. O framework Scrum impede os problemas
relacionados com a divida técnica, garantindo que os entregaveis Prontos com Critérios de Aceitagéo,
sejam definidos como parte do Backlog do Sprint, e que tarefas-chave (incluindo o desenvolvimento, teste e
documentagao), sejam feitas como parte do mesmo Sprint e realizadas pelo mesmo Time Scrum.

5.5.1.1  Integragdo Continua e Ritmo Sustentavel

A manuten¢éo de um ritmo sustentavel € um dos principios mais importantes do Scrum. O ritmo sustentavel se
traduz em aumento da satisfagdo dos colaboradores, de estabilidade e de precisdo de estimativa, 0s quais, em
uma ultima analise aumentam a satisfagéo do cliente. Para desenvolver um produto verdadeiramente de alta
qualidade e manter um ambiente de trabalho saudével, é importante a realizagéo regular de atividades de
integragdo. Para fornecer o valor em intervalos frequentes, o time deve continuamente desenvolver, testar e
integrar as funcionalidades de cada Item do Backlog Priorizado do Produto, em cada Sprint, com o uso de
técnicas como a integragéo continua e testes de produtos automatizados. Do ponto de vista do time, também é
importante garantir que o esfor¢o despendido no atual Sprint seja semelhante ao esfor¢o gasto no Sprint
anterior, a fim de manter o mesmo ritmo durante todos os Sprints do projeto. Isso ajuda o time a evitar fases de
periodos intensos de trabalho, garantindo que sejam sempre capazes de levar a diante o nivel de esforgo
necessario para realizar o trabalho que precisa ser feito.

5.5.2 Controle de Qualidade e Garantia de Qualidade

O Controle de Qualidade refere-se a execugdo das atividades de qualidade planejadas pelo Time Scrum, no
processo de criagdo das entregas que s&o potencialmente utilizaveis. Também inclui aprender a partir de cada
conjunto de atividades concluidas, a fim de alcangar a melhoria continua. Dentro de times multifuncionais, é
importante ter as habilidades necessarias para realizar as atividades de controle de qualidade. Durante a
Reunido de Retrospectiva do Sprint, os membros do time discutem as ligdes aprendidas. Estas licbes agem
como inputs para a melhoria continua e contribuem para a melhoria do controle de qualidade em curso.

A qualidade é necessaria ndo apenas em produtos, mas também em processos. A garantia de qualidade
refere-se a avaliagdo de processos e normas que regem o gerenciamento de qualidade em um projeto, para
garantir que eles continuam a ser relevantes. As atividades de garantia de qualidade séo realizadas como parte
do trabalho. Na verdade, a garantia da qualidade é um fator importante da definigdo de Pronto. A entrega néo &
considerada completa se a garantia de qualidade néo for realizada adequadamente. Muitas vezes, a garantia
da qualidade é demonstrada durante a Reunido de Revisdo do Sprint.

Os Donos do Produto podem monitorar e avaliar as atividades de garantia de qualidade, para garantir que cada
time continua a concordar e cumprir com os padrdes de qualidade que foram estabelecidos respectivamente
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para os projetos, programas e portfolios. A garantia de qualidade End-to-end pode ser abordada durante os
testes finais do produto, da Release ou do Sprint. Pode ser feito uma comparagdo entre o nimero de
problemas encontrados versus o numero de Estorias de Usuario concluidas. Os componentes do produto que
possuem defeitos podem ser incorporados como Itens do Backlog Priorizado do Produto, os quais poderéo ser
trabalhados pelo time, ou por uma pessoa, em determinados momentos durante o Sprint, dependendo do
numero de defeitos.

As vezes, o Scrum Guidance Body pode definir os processos e documentos que podem ser referidos pelos
Times Scrum ao realizarem os seus projetos, para garantir que as normas de qualidade sejam seguidas de
maneira uniforme por todos os projetos dentro da empresa.

5.5.3 O Ciclo PDCA Planejar-Fazer-Verificar-Agir (Plan-Do-Check-Act)

O Ciclo Plan-Do-Check-Act (Planejar-Executar-Verificar-Agir)—também conhecido como o Ciclo Deming ou
Shewhart—foi desenvolvido pelo Dr. W. Edwards Deming, considerado o pai do controle de qualidade
moderno e Dr. Walter A. Shewhart. A seguir estao alguns dos pontos importantes da filosofia de Deming:

e O gerenciamento de diretrizes define a qualidade. Quando a administragao é capaz de fornecer um
ambiente propicio, e de motivar seus colaboradores para melhorar a qualidade de forma continua,
cada colaborador pode contribuir para um produto de qualidade superior. A Teoria de Deming sobre
0 “Conhecimento Profundo" defende o que a administragéo deve fazer, a fim de criar um ambiente
em que cada colaborador possa contribuir significativamente para a melhoria da qualidade.

Deming modificou o ciclo Plan-Do-Check-Act para Plan-Do-Study-Act (Panejar-Executar-Estudar-Agir),
porque ele considerou que o termo "Estudar" enfatiza a anélise, ao invés de simplesmente inspe¢éo, como
sugere o termo "Verificar".

Tanto Scrum quanto o Ciclo Deming/ Shewhart/ PDCA sdo métodos iterativos que se concentram na
melhoria continua.

A figura 5-3 ilustra as etapas do ciclo PDCA e sua correlagdo com varios processos do Scrum.

« Criar o Backlog Priorizadodo
Produto

» Criar as Estérias de Usuario

* Criar Entregas
« Conduzir a Reuni&o Diaria

Planejar
AR

Verificar/
Studar

* Demonstrar e Validar o Sprint
* Retrospectiva do Sprint

* Envio de Entregaveis
* Retrospectiva do Projeto

Figura 5-3: O Ciclo PDCA em Scrum

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)

93



5- QUALIDADE

5.6 Resumo das Responsabilidades

Papéis

Responsabilidades

Scrum Guidance
Body

Fornecer a defini¢éo de Pronto

Fornecer o framework e a orientagéo para o desenvolvimento dos Critérios de Aceitagao
Definir o conjunto de ferramentas que podem ser utilizadas pelo Time Scrum para
desenvolver e verificar o produto

Dono do Produto do
Portfélio

Definir os Critérios Minimos de Aceitagdo para todo o portfolio
Revisar as entregas do portfolio

Scrum Master do
Portfélio

Garantir que um ritmo sustentavel seja mantido, em que o foco esteja na qualidade dos
recursos e nao estritamente na velocidade

Dono do Produto do
Programa

Definir os Critérios Minimos de Aceitagdo para todo o programa
Revisar as entregas do programa

Scrum Master do
Programa

Garantir que um ritmo sustentavel seja mantido, em que o foco esteja na qualidade dos
recursos e nao estritamente na velocidade

Stakeholder(s)

Revisar e aceitar os Entregaveis e o produto final

Dono do Produto

Declarar os requisitos de negocio para o produto e definir claramente os requisitos do
Backlog Priorizado do Produto

Avaliar a viabilidade e garante que as entregas atendem aos requisitos de qualidade
Definir os Critérios Minimos de Aceitagdo para todo o projeto, incluindo os Critérios de
Aceitagdo do respectivo programa

Facilitar a criagdo de Critérios de Aceitagdo para as Estérias de Usuério

Revisar e validar os Entregaveis durante o processo de Demonstrar e Validar o Sprint

Scrum Master

Facilitar uma mentalidade de ‘time em primeiro lugar’ quando se trata de qualidade
Eliminar os obstaculos ambientais que podem afetar a qualidade das entregas e dos
processos

Garantir que um ritmo sustentavel seja mantido, em que o foco esteja na qualidade dos
recursos e ndo estritamente na velocidade

Garantir que os processos do Scrum sejam seguidos corretamente por todos os
membros do time, incluindo o Dono do Produto

Time Scrum

Desenvolver e manter todas as entregas durante os Sprints, até que sejam entregues
aos usuarios finais

Praticar e incentivar a boa comunicagéo para que os requisitos sejam esclarecidos e
totalmente compreendidos

Compartilhar o conhecimento para garantir que os membros do time se familiarizam com
todo o conjunto de recursos e, com isso, se beneficiam da experiéncia de outras
pessoas

Fazer rapidamente mudangas apropriadas aos Entregaveis

Tabela 5-1: Resumo das Responsabilidades Relevantes de Qualidade
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5.7 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

Embora existam semelhancas, entre 0 Scrum e os métodos tradicionais de gerenciamento de projeto, no
que se diz respeito a defini¢do de "qualidade" (como, a capacidade do produto em satisfazer os Critérios de
Aceitagdo acordados, e em alcangar o valor de negécio esperado pelo cliente), também existem diferengas
em termos de como as abordagens direcionam a implementacdo e o cumprimento dos niveis exigidos de
qualidade.

Nos métodos tradicionais de gerenciamento de projetos, os usuérios esclarecem suas expectativas; o
gerente do projeto define as expectativas em termos mensuraveis e recebe o0 consentimento dos usuarios.
Depois de um planejamento detalhado, o time do projeto desenvolve o produto durante um periodo de
tempo acordado. Se algum dos critérios acordados precisarem ser modificados, as mudangas s6 podem
ocorrer através de um sistema de gerenciamento de mudanga formal, onde o impacto das mudancas €
estimado e o Gerente do Projeto recebe aprovagao de todos os stakeholders.

No entanto, em Scrum, o Dono do Produto colabora com o Time Scrum e define os Critérios de Aceitagao
para as Estorias de Usuario relacionadas com o produto a ser entregue. O Time Scrum em seguida,
desenvolve o produto de uma série de iteragdes curtas chamadas Sprints. O Dono do Produto pode
modificar os requisitos para manter o ritmo com as necessidades do usuario e essas mudangas podem ser
abordadas pelo Time Scrum, seja encerrando o atual Sprint ou incluindo os requisitos ajustados no préximo
Sprint ja que possuem curta duragdo (de uma a seis semanas).

Uma das principais vantagens do Scrum é a énfase na criagdo de entregaveis potencialmente utilizaveis no
final de cada ciclo do Sprint, ao invés de ser realizada apenas no final de todo o projeto. Sendo assim, o
Dono do Produto e os clientes constantemente inspecionam, aprovam e aceitam as entregas ap6s cada
Sprint. Além disso, mesmo que um projeto Scrum seja encerrado, sempre existe algum valor criado antes
de sua rescisdo, através das entregas criadas em Sprints individuais.
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6. MUDANGA

6.1 Introducao

Todo projeto, independentemente do método ou do modelo utilizado, esta sujeito a mudangas. E imperativo
que os membros do time do projeto compreendam que os processos de desenvolvimento Scrum séo
projetados para aceitar estas mudancas. As organizagbes devem tentar maximizar os beneficios
decorrentes de mudancgas e minimizar quaisquer impactos negativos por meio de processos diligentes de
gerenciamento de mudanca, de acordo com os principios do Scrum.

Tal como definido em Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), a Mudanga é aplicavel em:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servicos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Este capitulo esta dividido nas seguintes secoes:

6.2 Guia dos Papéis—Esta se¢éo fornece orientagdo sobre quais se¢des sdo relevantes para cada um dos
papéis centrais do Scrum: Dono do Produto, Scrum Master, e Time Scrum.

6.3 Visdo geral—Esta secao define o conceito de mudanca, especialmente no contexto dos processos do
Scrum. Também aborda como as Solicitagdes de Mudanca s&o tratadas em processos do Scrum.

6.4 Mudanca em Scrum—Esta secdo detalha a importancia da geréncia eficaz de mudangas em um
projeto Scrum. Também aborda como flexibilidade e estabilidade podem ser alcangadas através da
supervisdo adequada das Solicitagdes de Mudanga que surgem ao longo de um projeto.

6.5 Integracdo de Mudangas—Esta secdo detalha como Solicitagbes de Mudanga sdo avaliadas e
aprovadas (ou rejeitadas) quando o framework Scrum € aplicado.

6.6 Mudanga em Portfélios e Programas—Esta se¢édo descreve o impacto das mudangas em programas e portfélios.

6.7 Resumo das Responsabilidades —Esta se¢ao define as responsabilidades dos membros do time do
projeto no gerenciamento de mudanga.
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6.8 O Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos—Esta se¢ao discute os beneficios
do gerenciamento de mudanga através de métodos Scrum, em relagao aos métodos utilizados nos modelos
tradicionais de gerenciamento de projetos.

6.2 Guia dos Papéis

1. Dono do Produto—A responsabilidade de iniciar a mudanga em um projeto € principalmente do
Dono do Produto, portanto, esse capitulo inteiro € aplicavel a este papel.

2. Scrum Master—O Scrum Master também deve estar familiarizado com este capitulo inteiro com
foco principal nas se¢des 6.3,6.4,6.5e 6.7.

3. Time Scrum—O Time Scrum deve se concentrar principalmente nas se¢des 6.3, 6.4.2, 6.5 € 6.7.

6.3 Visao geral

A mudanca é inevitavel em todos os projetos. No mundo hipercompetitivo de hoje, onde a tecnologia,
condigbes de mercado e padrdes de negocios sofrem alteragdes continuamente, a mudanga € a Unica
constante.

Um principio fundamental do Scrum é reconhecer que 1) os stakeholders (por exemplo, clientes, usuarios e
patrocinadores) mudam de ideia muitas vezes durante o projeto, sobre o que eles querem e precisam
(muitas vezes similar a uma “batedeira de requisitos”) e 2) é muito dificil, se ndo impossivel, para os
stakeholders definirem todos os requisitos durante o inicio do projeto.

Os projetos de desenvolvimento do Scrum acolhem a mudanga, utilizando pequenos ciclos de
desenvolvimento que incorporam o feedback dos clientes nas entregas do projeto, depois de cada Sprint.
Isso permite que o cliente veja os incrementos dos produtos, assim que prontos, e mudem os requisitos
mais cedo no ciclo de desenvolvimento, interagindo regularmente com os membros do Time Scrum. Além
disso, os times de gerenciamento de programa ou de portfolio podem responder as Solicitagdes de
Mudanga pertencentes aos projetos Scrum aplicaveis ao seu nivel.

O Scrum incorpora um principio fundamental do Manifesto Agil (Fowler e Highsmith, 2001): "Responder as
mudangas ao invés de seguir um plano." O Scrum € praticado com base em abragar a mudanca e
transforma-la em uma vantagem competitiva. Portanto, é mais importante ser flexivel do que seguir um
plano rigoroso e pré-definido. Isto significa que é essencial a abordagem de gerenciamento de projetos de
forma adaptativa que permite a mudanga ao longo do desenvolvimento rapido do produto, ou ciclos de
desenvolvimento de servigos.
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Ser adaptavel & mudanca € uma das principais vantagens do framework Scrum. Embora o Scrum funcione
bem para todos os projetos € em todas as industrias, pode ser muito eficaz quando o produto ou outros
requisitos do projeto ndo sdo totalmente compreendidos ou, ndo podem ser bem definidos
antecipadamente, quando o mercado do produto é volatil, e/ou quando o foco é tornar o time
suficientemente flexivel para incorporar requisitos de mudanga. O Scrum é especialmente Util para projetos
complexos, com muitas incertezas. O planejamento e a previséo de longo prazo séo tipicamente ineficazes
para tais projetos e envolvem grandes quantidades de risco. O Scrum orienta o time através da
transparéncia, inspeg¢éo e adaptacdo aos resultados de negdcios mais valiosos.

6.3.1  As Solicitagoes de Mudangas Aprovadas e Nao-Aprovadas

Os pedidos por mudangas sdo geralmente apresentados na forma de Solicitagbes de Mudancgas. As
Solicitagdes de Mudangas permanecem em um estado ndo aprovado até que sejam formalmente
aprovadas. O Scrum Guidance Body geralmente define um processo de aprovagdo e gerenciamento de
mudangas para toda a organizagdo. Na auséncia de um processo formal, recomenda-se que pequenas
mudangas, que nao tém impacto significativo sobre o projeto sejam aprovadas diretamente pelo Dono do
Produto. A tolerancia para essas pequenas mudancas pode ser definida em um nivel organizacional ou pelo
patrocinador de um projeto em particular. Na maioria dos projetos, 90% das solicitagdes de mudangas
podem ser classificadas como pequenas mudangas, que devem ser aprovadas pelo Dono do Produto.
Sendo assim, o Dono do Produto desempenha um papel muito importante no gerenciamento de mudancgas
em um projeto Scrum.

As mudangas que estéo além do nivel de tolerancia do Dono do Produto podem precisar da aprovagéo dos
stakeholders que trabalham com o Dono do Produto.

As vezes, a autorizacdo da direcdo pode ser necesséria (o Patrocinador Executivo, Dono do Produto do
Portfélio, Dono do Produto do Programa, ou 0 Dono do Produto Chefe), se a modificagéo solicitada tiver um
impacto substancial sobre o projeto ou organizagao.

As Solicitagdbes de Mudanga para o projeto sdo discutidas e aprovadas durante os processos de
Desenvolver os Epico(s), de Criar o Backlog Priorizado do Produto e de Refinamento do Backlog Priorizado
do Produto. As Solicitagbes de Mudanga Aprovadas séo entao priorizadas juntamente com outros requisitos
do produto e suas respectivas Estérias de Usuario, e depois sdo incorporadas no Backlog Priorizado do
Produto.

A figura 6-1 resume o processo de aprovagéo de mudanca e a figura 6-2 explica como o Backlog Priorizado
do Produto é atualizado com as mudangas aprovadas.
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Quem aprova?

- Donofs) do Produto
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Figura 6-1: Exemplo do Processo de Aprovagao de Mudanga
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Figura 6-2: Atualizando o Backlog Priorizado do Produto com as Mudangas Aprovadas
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6.4 Mudanca em Scrum

6.4.1 O Equilibrio entre a Flexibilidade e a Estabilidade

O Scrum ajuda as organizagdes a se tornarem mais flexiveis e abertas a mudangas. No entanto, é
importante compreender que embora o framework Scrum realce a flexibilidade, também é importante
manter a estabilidade durante todo o processo de mudanga. Da mesma forma que a rigidez extrema é
ineficaz, a flexibilidade extrema também é improdutiva. A chave é encontrar o equilibrio certo entre a
flexibilidade e a estabilidade, porque a estabilidade € necessaria, para a concluséo do trabalho. Portanto, o
Scrum utiliza a entrega iterativa e suas outras caracteristicas e principios para alcangar esse equilibrio. O
Scrum mantém a flexibilidade onde as Solicitagbes de Mudanga podem ser criadas e aprovadas em
qualquer momento durante o projeto, no entanto, sdo priorizadas quando o Backlog Priorizado do Produto é
criado ou atualizado. Ao mesmo tempo, o Scrum garante que a estabilidade seja mantida, gerenciando o
Backlog fixo do Sprint e ndo permitindo a interferéncia do Time Scrum durante um Sprint.

Em Scrum, todos os requisitos relacionados a um Sprint em curso, sdo congelados durante 0 mesmo.
Nenhuma mudancga é introduzida antes do final do Sprint, a menos que a mudanga seja considerada
significativa o suficiente para parar o Sprint. No caso de uma mudancga urgente, o Sprint € encerrado e 0
time se reune para planejar um novo Sprint. Esta é forma como o Scrum aceita mudancas, sem criar 0
problema de alteracdo de datas de langamento.

6.42 Conquistando a Flexibilidade

O Scrum facilita a flexibilidade através da transparéncia, inspe¢éo e adaptagéo para finalmente alcancar os
resultados de negdcio mais valiosos. O Scrum fornece um mecanismo adaptativo para o gerenciamento de
projetos, em que uma mudanga nos requisitos possa ser acomodada sem afetar significativamente o
progresso do projeto. E necessario adaptar-se as realidades emergentes do negécio como parte do ciclo de
desenvolvimento. A flexibilidade em Scrum é adquirida através de cinco caracteristicas essenciais (ver
Figura 6-3): desenvolvimento iterativo do produto, Time-boxing, times multifuncionais, priorizagéo baseada
no valor para o cliente, e integragao continua.

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)

101



6 — MUDANCA

Desenvolvimento
Iterativo de
Produto
Integracao g
continua Time-boxing
Flexibilidad
Priorizagao :
: Times
Orientada a valor : ; -
" multifuncionais
para o cliente

Figura 6-3: As Caracteristicas do Scrum para Adquirir Flexibilidade

6.4.2.1 A Flexibilidade através do Desenvolvimento Iterativo de Produto

O Scrum segue uma abordagem iterativa e incremental para o desenvolvimento de produtos e servigos,
tornando possivel a incorporacdo de alteragbes em qualquer etapa do processo de desenvolvimento. O
produto, ao ser desenvolvido, pode receber Solicitagdo de Mudanga para o projeto oriundas de varias
fontes:

1. Stakeholders

Stakeholders do projeto (patrocinadores em particular, clientes, e usuarios) podem apresentar
Solicitagdes de Mudanga a qualquer momento durante o projeto. As Solicitagbes de Mudancga
podem ser devido a alteragdes nas condigdes de mercado, dire¢do organizacional, questdes legais
ou regulamentares, ou varios outros motivos. Além disso, os stakeholders podem enviar
Solicitagbes de Mudanca enquanto estdo revisando as entregas durante os processos de
Demonstrar e Validar o Sprint, Retrospectiva do Sprint, ou Retrospectiva do Projeto. Todas as
Solicitagdes de Mudanga, uma vez que sejam aprovadas, séo adicionadas ao Backlog Priorizado
do Produto do Projeto (também referido, como Backlog Priorizado do Produto ou Backlog do
Produto). A figura 6-4 demonstra algumas das razdes pelas quais os stakeholders iniciam o
processo de Solicitagdo de Mudanca.
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Fatores Ambientais
(Condi¢des de mercado,

Direcdo/Visao Organizacional,

Leis, Regulamentagdes)

Demonstrar e

p . N
validar Sprint Geréncia sénior
Retrospectiva ®

do Sprint g

L—» -

Retrospectiva —» BB

do Projeto Stakeholders
Revisao dos 7
Entregaveis e l - i

Releases do Produto ~
QOutras razdes

Melhor Entendimento apés
a Visualizagao dos ;

Incrementos do Produto
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Figura 6-4: O Motivo que leva os Stakeholders a Solicitar Mudangas

2. Time Central do Scrum

O Time Central do Scrum (Dono do Produto, Scrum Master e Time Scrum) esta envolvido na
criagdo das entregas do produto. A interagdo continua entre os membros do Time Central do
Scrum em um Time Scrum, tal qual outros Times Scrum envolvidos no projeto, acrescido dos
stakeholders, internos e externos, podem motivar o Time Central do Scrum a sugerir mudangas ou
melhorias para o produto, servico ou para alguma outra parte do projeto. Normalmente essas
mudangas, como outras quaisquer, sdo capturadas nas Solicitagdes de Mudanga, e o Dono do
Produto toma a deciséo final sobre quais mudangas, sugeridas pelo Time Scrum e Scrum Master,
devem ser consideradas como Solicitagdes de Mudanga formais.

As vezes podem haver desafios na criagdo de alguns entregaveis, podendo resultar em
Solicitagdes de Mudanca. Por exemplo, o time pode optar por um novo recurso a ser adicionado ou
modificado, para melhorar o desempenho do produto. Na maioria dos projetos do Scrum, as
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recomendagdes de mudancas vindas do Time Central do Scrum, ocorrem quando os Times Scrum
estdo trabalhando para Criar os Entregaveis, ou quando participam da Reunido Diéria ou Reunibes
de Retrospectiva do Sprint. A figura 6-5 demonstra algumas das razdes pelas quais o Time Central
do Scrum da inicio a Solicitagdes de Mudanca.

Fatores ambientais
(Condi¢des de Mercado,

Diregao/Visao Organizacional,
Leis, Regulamentagdes)

Criar os Entregaveis

\
Conduzir a Reunido — ————— 7
—
— =

Diaria

QOutras razdes

Retrospectiva do Time Central do Scrum

Sprint

Melhor Entendimento apos l
a Visualizacao dos

Incrementos do Produto ;%

Solicitagoes de Mudanca

Figura 6-5: O Motivo que leva o Time Central do Scrum a Solicitar Mudangas

3. Alta Administragao

A Alta Administracao, incluindo a geréncia de portfdlio e de programa, pode recomendar mudangas
que afetam o projeto. Isso pode ser por causa de mudangas na diregé@o estratégica da empresa,
cenario competitivo, problemas ligados ao seu financiamento, e assim por diante. Note que tais
mudangas sdo adicionadas ao Backlog Priorizado do Produto e precisam passar pelo processo
comum de gerenciamento de mudanga. Se alguma dessas mudangas for urgente, talvez o Sprint
impactado precise ser encerrado (ver se¢do 6.6 para mais detalhes).
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4. Scrum Guidance Body

O Scrum Guidance Body pode submeter Solicitagdes de Mudanga que afetam todos os projetos,
devido a qualquer um dos seguintes exemplos:

e Mudanga na regulamentagdo do governo, como por exemplo, privacidade, padrdes de
seguranca, ou nova legislagao

e Diretrizes corporativas para a qualidade, seguranga ou outras iniciativas organizacionais
que precisem ser implementadas em toda a empresa

e Benchmarks ou melhores praticas para atender a um determinado padréo

e As ligdes aprendidas em projetos anteriores, que possam ser implementadas por outros
Times Scrum

A marca registrada do Scrum é que ele € tolerante e adaptativo a mudanga. O Scrum ndo promove a
criagdo de planos fixos e determinados com antecedéncia, porque opera na premissa de que 0
desenvolvimento do projeto € extremamente propenso a correr riscos e promover mudangas. O resultado é
um grau elevado de flexibilidade e de tolerancia a mudanca. O projeto é planejado, executado e gerido de
forma incremental, por isso, normalmente é facil de se incorporar mudangas, do comego ao fim.

6.4.2.2  AFlexibilidade através de Time-boxing

O Time-boxing refere-se a defini¢do de periodos curtos de tempo em que o trabalho deve ser realizado. Se
no final do Time-box o trabalho permanecer incompleto, 0 mesmo é transferido para um Time-box posterior.
Exemplos de Time-boxing incluem a estipulacdo do limite de 15 minutos para as Reunides Diarias e a
duracdo de 1 a 6 semanas para o Sprint. Os Time-boxes fornecem a estrutura necessaria para os projetos
Scrum, que tém um elemento de incerteza, séo dindmicos por natureza, e sdo propensos a mudangas
frequentes. Os Time-boxes ajudam a medir o progresso do projeto e permitir que o time possa identificar
facilmente a necessidade em modificar um processo ou abordagem.

Os Sprints Time-boxed contribuem muito no cumprimento de prazos e no alcance de altos niveis de
produtividade. Os Sprints promovem ordem e consisténcia em um ambiente de trabalho volatil. Fornecem
uma plataforma para avaliar os resultados e obter feedback em um curto espago de tempo. Os Sprints
também permitem uma avaliagéo frequente do progresso e dos métodos utilizados para gerenciar o projeto,
incluindo o gerenciamento de mudanga efetiva. Os erros ou problemas podem ser identificados
precocemente podendo ser rapidamente corrigidos.

Usando o Time-boxing em Sprints, o time revisa frequentemente o processo de estimar o trabalho a ser
realizado, de modo que a projegéo de tempo e de esforcos necessarios tornam-se mais precisos com cada
Sprint subsequente, no decorrer do projeto. Estes ciclos iterativos também motivam os membros do time a
atingirem os objetivos projetados e as metas incrementais para alcangar o objetivo maior.
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6.4.2.3  AFlexibilidade através de Times Multifuncionais e Auto-organizados

As estruturas multifuncionais e auto-organizadas do Time Scrum permitem que os membros do time
estejam extremamente focados nos resultados desejados do Sprint. O time tem um conjunto definido de
objetivos durante cada Sprint e a flexibilidade em considerar a mudanga nos objetivos, antes de iniciar o
proximo Sprint.

O uso de times multifuncionais também garante a existéncia, dentro do préprio time, de todas as
habilidades e conhecimentos necessarios para a realizagdo do trabalho do projeto. Isto fornece um modelo
de trabalho eficiente que resultara na criagdo de entregas que serdo potencialmente utilizaveis e prontas
para serem demonstradas para o Dono do Produto e/ou outros stakeholders.

A auto-organizagdo garante que os membros do Time Scrum determinem por conta propria, como fazer o
trabalho do projeto sem a necessidade de existir um gerente sénior supervisionando suas tarefas.

Tendo times multifuncionais e auto-organizados permite ao grupo a adaptacéo e o gerenciamento eficaz do
trabalho em andamento e de quaisquer mudangas ou problemas menores, sem ter que obter o apoio ou
conhecimento de membros fora do time, € no processo, criar entregas que estdo prontas para serem
enviadas, se necessario.

6.4.24  AFlexibilidade através da Priorizagdo Baseada em Valor para o Cliente

A priorizagéo de requisitos e de trabalho em um projeto Scrum é sempre determinada com base no valor
fornecido ao cliente. Primeiramente, no inicio de um projeto, os requisitos iniciais sdo priorizados com base
no valor que cada requisito ird fornecer, sendo documentados no Backlog Priorizado do Produto. Ent&o,
quando uma solicitagdo € feita para um novo requisito ou para a mudanga de um requisito ja existente, a
mesma, é avaliada durante o processo de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto. Se a mudanga
fornecer um valor maior do que outros requisitos existentes, esta serd adicionada e priorizada
adequadamente no Backlog do Produto Priorizado e Atualizado, j& que 0 mesmo permite a incorporagao de
modifica¢des e a adi¢do de novos requisitos, quando necessario.

E importante notar que os novos requisitos e mudancas adicionados ao Backlog Priorizado do Produto
podem diminuir a prioridade de outras Estérias de Usuarios existentes no Backlog. Assim, essas Estérias
de Usuario priorizadas inferiormente podem ser implementadas mais tarde, dependendo de sua nova
priorizacdo. O envolvimento dos clientes na priorizagdo de requisitos e suas Estérias de Usuario
correspondentes no Backlog Priorizado do Produto, garante que os requisitos que sdo considerados de
"alto valor" pelo cliente, sejam concluidos rapidamente e consequentemente que o projeto comece a
entregar mais cedo um valor significativo.
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6.4.2.5 AFlexibilidade através da Integragao Continua

Usando técnicas de integracdo continua, sempre que possivel, os membros do Time Scrum podem
incorporar funcionalidades novas e modificadas nas entregas. Isso reduz o risco de varios membros do time
fazerem modificagdes em componentes redundantes (por exemplo, um cddigo obsoleto em produtos de
software, designs antigos para fabricagao de pecas). Isso garante que o trabalho esta sendo realizado em
apenas recursos ou versdes atualizadas, evitando problemas de compatibilidade.

6.5 Integragao de Mudancgas

Dependendo da industria e do tipo de projeto, a prioridade de recursos e requisitos para um projeto podem
permanecer fixos por periodos de tempo significativos, ou eles podem mudar frequentemente. Se os
requisitos do projeto sdo geralmente estaveis, sdo feitas apenas pequenas mudangas no Backlog
Priorizado do Produto ao longo do desenvolvimento, e os Times Scrum podem trabalhar sequencialmente,
completando os requisitos que proporcionem o maximo valor ao cliente conforme a priorizagéo feita no
Backlog Priorizado do Produto. Em ambientes estaveis, a duragéo do Sprint € geralmente mais longa (de 4
a 6 semanas).

Se os requisitos de projeto mudam ao longo do projeto, por exemplo, devido a mudanga dos requisitos de
negocio, 0 mesmo método continua a ser eficaz. Antes de iniciar um Sprint (durante os processos de Criar 0
Backlog Priorizado do Produto ou de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto), os requisitos
prioritarios no Backlog Priorizado do Produto normalmente s&o selecionados para serem concluidos
naquele Sprint. Pelo fato de que as mudancas ja foram consideradas no Backlog Priorizado do Produto, o
time s6 precisa determinar quantas tarefas podem ser realizadas no Sprint, levando em conta o tempo e 0s
recursos fornecidos. O gerenciamento de mudanga € executado nos processos em desenvolvimento de
priorizacdo e adi¢éo de tarefas no Backlog Priorizado do Produto.

6.51  As Mudangas em um Sprint

Se houver uma Solicitagdo de Mudanca que pode ter impacto significativo sobre o Sprint em andamento, o
Dono do Produto, apds consultar os stakeholders, decide se a mudanga pode esperar até o proximo Sprint
ou se representa uma situagdo de emergéncia, em que pode-se exigir o encerramento do Sprint atual,
dando inicio a um novo.

O Framework Scrum especifica claramente que o escopo de um Sprint ndo pode ser alterado uma vez que
seu processo seja iniciado. O Sprint devera ser encerrado se a mudanga necessaria inutilizar os resultados
do Sprint atual. Caso contrario, a mudancga entéo sera incorporada em um Sprint posterior (de acordo com a
figura 6-6).
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Figura 6-6: Integrando Mudangas em Scrum

Existe apenas uma exce¢éo a essa regra de nao alterar o escopo de um Sprint uma vez que iniciado. Se o
Time Scrum determinar que o esforco durante o Sprint foi superestimado e que na verdade, tem capacidade
extra para implementar Estérias de Usuério adicionais, o time pode perguntar para o Dono do Produto quais
Estorias de Usuario devem ser incluidas no Sprint atual.

Ao bloquear o escopo de cada Sprint, o time é capaz de otimizar e gerenciar eficientemente o seu trabalho
e empenho. Um beneficio adicional é que o time n&do precisa se preocupar com 0 gerenciamento de
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mudangas, uma vez que os trabalhos em um Sprint sejam iniciados. Esta € uma grande vantagem do
framework Scrum, em comparagao com o modelo tradicional de gerenciamento de projeto.

No modelo tradicional de gerenciamento de projeto, as mudangas podem ser solicitadas e aprovadas a
qualquer momento durante o ciclo de vida do projeto. Isso muitas vezes gera confusdo para os membros do
time, diminuindo sua motivagéo devido a descontinuidade, e resultando em uma falta de foco juntamente
com a sensacao de que "nada é concluido." Por outro lado, em projetos Scrum, as mudangas ndo séo
permitidas uma vez que o Sprint € iniciado. Isso garante que em cada Sprint o time completa entregaveis, e
tarefas sdo Prontas. Além disso, a empresa reconhece os beneficios tangiveis de Entregaveis
potencialmente utilizaveis no final de cada Sprint.

E ainda, ja que o Dono do Produto e os Stakeholders estdo conscientes de que as mudangas ndo séo
permitidas uma vez que o Sprint ¢ iniciado, e que a duragao de um Sprint é de 1 a 6 semanas, os requisitos
sdo definidos e priorizados durante os processos adequados de Criar os Epico(s), Criar o Backlog
Priorizado do Produto, e Refinamento do Backlog Priorizado do Produto.

6.5.1.1 O lImpacto da Mudanga Esperada na Duragao do Sprint

Como as mudangas nédo sdo permitidas durante o Sprint, 0 impacto e a frequéncia das mudangas
esperadas podem ter um impacto no processo de decisdo sobre a duragdo do Sprint, sendo este
determinado durante o processo de Conduzir o Planejamento da Release.

Se os requisitos do projeto sdo geralmente estaveis e grandes mudangas ndo séo esperadas em um futuro
proximo, a duragdo de um Sprint pode ser maior (de 4 a 6 semanas). Isso proporciona estabilidade para os
membros do Time Scrum, tendo mais tempo para trabalhar nos requisitos do Backlog Priorizado do Produto
sem ter que passar pelos processos de Criar as Estorias de Usuario; Aprovar, Estimar e Comprometer as
Estérias de Usuario; Criar as Tarefas; Estimar as Tarefas; entre outros processos relacionados, que sao
realizados para cada Sprint.

No entanto, se os requisitos do projeto ndo estdo bem definidos ou se mudangas significativas sé@o
esperadas num futuro imediato, a Duragdo do Sprint pode ser relativamente curta (de 1 a 3 semanas). Isso
proporciona estabilidade para os membros do Time Scrum, para trabalhar em Sprints mais curtos e
entregar resultados, o que pode ser avaliado pelo Dono do Produto e pelos Stakeholders no final do Sprint.
Isso também proporciona flexibilidade suficiente para esclarecer requisitos e para modificar o Backlog
Priorizado do Produto no final de cada Sprint.

Para obter o maximo de beneficios a partir de um projeto Scrum, é sempre recomendavel manter o Sprint
Time-boxed em 4 semanas, a ndo ser que hajam projetos com requisitos muito estaveis, onde os Sprints
podem ser estendidos para até 6 semanas.

A figura 6-7 retrata o impacto da mudanca esperada na Durac&o do Sprint.
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Figura 6-7: Impacto da Mudanga Esperada na Duragéo do Sprint

No entanto, é importante notar que a mudanga esperada néo é o Unico fator usado para determinar a
Duracéo do Sprint. Outros fatores que também precisam ser considerados incluem:

e O tempo real para concluir o trabalho (se o projeto ou ambiente corporativo precisa de um tempo
especifico para realizar suas tarefas, estes podem determinar a Duragéo do Sprint)

e Data prevista para o langamento (a Duragao do Sprint deve levar em consideragéo de forma geral,
as datas de langamento para o produto ou servigo)

e Qualquer outro fator, conforme determinado pelo Dono do Produto ou Scrum Master, que precise
ser considerado ao determinar a Duragéo do Sprint

E importante notar que a mudanca da Duracdo do Sprint ndo deve ser decidida rapidamente, ou
periodicamente (por exemplo, ndo € aconselhavel a variagdo de 3 semanas neste sprint, 2 semanas no
seguinte, 4 semanas no proximo Sprint, etc), a Duragao do Sprint deve, preferencialmente, ser consistente.
Um dos maiores impactos da mudanga na Duragdo do Sprint, € que a mesma provoca um reset no projeto,
de forma geral. As velocidades anteriores podem se tornar inUteis para a previsdo e planejamento dos
Sprints futuros. Sem uma velocidade exata (o que € uma medida fundamental em qualquer projeto Scrum),
o Time Scrum ndo pode medir a eficacia ou escolher adequadamente o nimero de Estérias de Usuario que
fardo parte do planejamento para o proximo sprint. Entdo, uma vez que a Duragdo do Sprint é decidida,
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deve preferencialmente ser mantida constante ao longo da duragéo do projeto ou através de vérios ciclos
de Sprint.

6.5.1.2  Gerenciando as Mudangas através do Refinameto do Backlog Priorizado do Produto

Um Backlog Priorizado do Produto tipico, contera todas as Estorias de Usuério, suas estimativas de tempo
(incluindo quaisquer estimativas revisadas), e o status dos requisitos de maior prioridade. Quaisquer
Estorias de Usuarios, novas ou revistas, resultantes de mudangas nos requisitos de negécio, solicitagdes
dos clientes, condigdes do mercado externo e/ou ligdes aprendidas com os Sprints anteriores sao também
incorporadas.

O refinamento do Backlog Priorizado do Produto € uma das principais responsabilidades do Dono do
Produto, para garantir que os requisitos priorizados no Backlog Priorizado do Produto, a serem incluidos
nos préximos dois ou trés Sprints, sejam refinados em Estérias de Usuario adequadas. Recomenda-se que
o Dono do Produto gaste uma quantidade significativa de tempo em cada Sprint para o Backlog Priorizado
do Produto. O Dono do Produto € responsavel por adicionar e rever itens do Backlog Priorizado do Produto,
em resposta a quaisquer mudancas, e € responsavel pelo fornecimento de Estérias de Usuario mais
detalhadas que serdo utilizadas para o préximo Sprint.

O refinamento ajuda a garantir que os requisitos e suas Estérias de Usuério sejam refinados antes da
Reunido de Planejamento do Sprint, para que o time tenha um conjunto de Estérias bem analisado e
claramente definido que pode ser faciimente dividido em tarefas e, posteriormente, estimados. Com base
nas licdes aprendidas no Sprint atual, podem haver mudangas nos requisitos ou redefinicdo de prioridades,
que podem ser facilmente incorporadas em Sprints seguintes. O refinamento da suporte e aumenta a
flexibilidade do modelo Scrum através da incorporagé@o de insights técnicos e de negdcios recentes, em
Sprints futuros.

Uma Reuniéo de Revisdo do Backlog do Produto (também referida como uma Sessao de Refinamento do
Backlog Priorizado do Produto) € uma reunido formal durante o processo de Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto, que ajuda o Time Scrum a revisar e obter consenso sobre o Backlog Priorizado do
Produto. No entanto, diferente da Reunido de Revisdo Backlog Priorizado do Produto, o Refinamento do
Backlog Priorizado do Produto deve acontecer ao longo do projeto e pode incluir situagdes em que o Dono
do Produto escreve novas Estorias de Usuario ou reprioriza as Estérias de Usuéario no Backlog Priorizado
do Produto existente, os membros do Time Scrum ou Stakeholders d&o suas sugestdes sobre novas
Estorias de Usuario para o Dono do Produto, e assim por diante.

E importante notar que qualquer item do Backlog Priorizado do Produto estd sempre aberto para re-
estimativa, até que o Backlog do Sprint seja finalizado no processo de Criar o Backlog do Sprint . Depois
disso, as mudangas podem continuar a serem feitas imediatamente, até antes da Reuni&o de Planejamento
do Sprint, se necessario.
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6.5.1.2.1 Reunido eficaz de Revisdao do Backlog do Produto (ou Sessdao de Refinamento do
Backlog Priorizado do Produto)

O Dono do Produto assume a liderangca em uma Reunido de Reviséo do Backlog do Produto que é
realizada durante o processo de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto. E importante que o Dono
do Produto defina os objetivos e, idealmente, desenvolva uma programacao antes da Reunido de Revisao
do Backlog do Produto comegar. Sem isso, a sessao sera desestruturada e podera revelar-se improdutiva.
Também é importante limitar o nimero de stakeholders que participardo da reunido. Ter muitos
participantes tende a diminuir a eficiéncia geral da reunido. O Dono do Produto deve convidar para a
sessdo de refinamento, apenas os stakeholders cujo feedback é necessario. Todos os membros do Time
Scrum devem ser incluidos porque o seu feedback € importante para o trabalho que esta sendo realizado e
para quaisquer problemas encontrados. Se a sesséo de refinamento resultar em qualquer re-priorizagao ou
mudanga no Backlog Priorizado do Produto, é importante que o time esteja de acordo com essas
mudangas.

Uma sessao de refinamento eficaz deve resultar em Itens do Backlog Priorizado do Produto bem definidos,
para que o Time Scrum compreenda claramente quais s@o os requisitos do cliente. Isso também ajuda o
time a se familiarizar com todas as Estérias de Usuario, no caso de uma ou mais destas precisarem ser
incluidas, de ultima hora, em um Sprint . Os Critérios de Aceitacdo e os Critérios de Pronto também podem
ser discutidos durante as sessdes de refinamento.

O Scrum nao define um Time-box para os exercicios de refinamento. O refinamento do Backlog Priorizado
do Produto é uma atividade continua para o Dono do Produto.

6.5.1.3  Gerenciando Mudangas Durante o Processo de Demonstrar e Validar o Sprint

Embora o Dono do Produto tenha a palavra final sobre os Itens do Backlog Priorizado do Produto, e se
aceitara ou rejeitara quaisquer Estoérias de Usuario (correspondente a Solicitagdes de Mudanga Aprovadas)
apresentadas durante o processo de Demonstrar e Validar o Sprint, é do Scrum Master a responsabilidade
de garantir que os requisitos e os Critérios de Aceitagdo ndo sejam alterados, durante a Reunido de
Reviséo do Sprint, para as Estérias de Usuario concluidas no Sprint atual. Isso evita a rejeicdo das Estérias
de Usuario concluidas com base no fato de que nao atendem aos requisitos recentemente modificados. Se
algum requisito precisar ser modificado, os ltens do Backlog Priorizado do Produto correspondentes
precisam ser revistos para acomodar 0s novos requisitos em um Sprint futuro.
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6.6 Mudanga em Portfélios e Programas

Qualquer modificagdo que ocorra nos programas ou portfolios pode ter um efeito cascata em todos os
projetos e Sprints dependentes. Portanto, é aconselhavel a minimiza¢do de modificagdes, para estes niveis
mais elevados. Se a mudanca é necessaria e todos os stakeholders estiverem de acordo, deve-se manter
em mente 0s seguintes pontos.

6.6.1 Em Portfolio

1. N&o é recomendado fazer mudangas entre o periodo de duas Reunides do Backlog do Portfdlio.

2. Se a modificagdo for minima, o Dono do Produto do Portfélio deve garantir a aprovagao dos
stakeholders (patrocinador, cliente e usuario final) e em seguida, adicionar os requisitos para o
Backlog do Portfolio. Os Donos do Produto do programa e do projeto irdo considerar estes
requisitos para inclusdo em Sprints futuros.

3. Se amudanga é grande, os esforgos do portfélio, juntamente com os programas, projetos e Sprints
associados, precisam parar, e uma Reuni@do do Backlog do Portfélio deve ser realizada para
determinar os proximos passos.

4. As Reunides do Backlog Priorizado do Produto do Portfélio (também conhecidas como Reunides
do Backlog do Portfolio), devem ser realizada em intervalos de 4 a 12 meses. Em grande parte, a
frequéncia e o impacto de modificacbes em um portfélio determinam a duragdo de tempo entre
duas Reunides do Backlog do Portfélio. Se existem varias modificagdes esperadas no portfélio, é
preferivel a realizagdo de Reunides do Backlog do Portfolio em intervalos mais regulares (por
exemplo, de 4 a 6 meses), mas se existem poucas mudancgas esperadas e se 0s requisitos sdo
estaveis, a duracdo entre duas Reunides do Backlog do Portfélio pode ser maior (por exemplo, de
9 a 12 meses).

6.6.2 Em Programa

1. N&o é recomendado fazer mudangas em entre o periodo de duas Reunides do Backlog do
Programa.

2. Se a modificagdo for minima, o Dono do Produto do Programa deve garantir a aprovagéo dos
stakeholders (patrocinador, cliente e usuario final) e em seguida, adicionar os requisitos no Backlog
do Programa. O Dono do Produto do projeto ira considerar estes requisitos para inclusdo em
Sprints futuros.

3. Se a mudanga é grande, os esfor¢os do programa, juntamente com os programas, projetos e
Sprints associados, precisam parar, e uma Reunido do Backlog Priorizado do Produto do Programa
deve ser realizada para determinar os proximos passos.

4. As Reunides Backlog Priorizado do Produto do Programa (também conhecidas como Reunides do
Backlog do Programa), devem ser realizada em intervalos de 2 a 6 meses. Em grande parte, a
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frequéncia e o impacto de modificagdes em um programa determinam a duragéo de tempo entre
duas Reunibes do Backlog do Programa. Se existem vérias modificacdes esperadas no programa,
é preferivel a realizagdo de Reunides do Backlog do Programa em intervalos mais regulares (por
exemplo, de 2 a 3 meses), mas se existem poucas mudancgas esperadas € se 0s requisitos sdo
estaveis, a duragéo entre duas Reunides do Backlog do Programa poder ser maior (por exemplo,
de 5 a 6 meses).

A figura 6-8 demonstra como as mudangas podem ser gerenciadas dentro do fluxo do Scrum para ambos,
portfolios e programas.
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Figura 6-8: Incorporando Mudangas em Portfélio e Programa
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6.7 Resumo das Responsabilidades

Papel

Responsabilidade

Scrum Guidance
Body

Fornecer a orientagao geral para os procedimentos de gerenciamento de
mudangas a serem seguidos durante o projeto

Dono do Produto do
Portfélio

Fornecer as Solicitagdes de Mudanga para o portfélio
Aprovar os produtos que serao alterados, removidos ou adicionados, de acordo
com os requisitos do portfdlio

Scrum Master do
Portfélio

Facilitar a identificagédo, avaliagdo e gerenciamento de Solicitagdes de Mudanga
para os portfolios

Dono do Produto do
Programa

Fornecer as Solicitagdes de Mudanga para o programa
Aprovar os produtos que sao alterados, removidos ou adicionados, de acordo
com os requisitos do programa

Scrum Master do
Programa

Facilitar a identificagdo, avaliagdo e gerenciamento de Solicitacbes de Mudanca
para 0s programas

Stakeholder(s)

Fornecer a solicitagédo de mudanca
Envolvido com a aprovagao e priorizagao das Solicitagbes de Mudanga

Dono do Produto

Fornecer a solicitagdo de mudanca de um projeto

Avaliar o impacto das solicitages de mudanca consideradas para o portfolio,
programa ou projeto

Priorizar as Estorias de Usuario no Backlog Priorizado do Produto do projeto
Avaliar o impacto dos problemas nos objetivos do projeto identificados pelo
Time Scrum

Fornecer uma comunicagéo clara para os stakeholders sobre Itens
Repriorizados do Backlog do Produto

Scrum Master

Facilitar a identificacdo, avaliagdo e escalabilidade dos problemas e das
Solicitagdes de Mudanca pelo Time Scrum

Time Scrum

Sugerir melhorias ou mudangas durante os processos de Criar as Entregas e
Reuniéo Diéria

Tabela 6-1: Resumo das Responsabilidades Relevantes de Mudanga
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6.8 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

O gerenciamento de mudanga em modelos tradicionais de projeto esta relacionado ao Gerenciamento de
Configuragéo. Todas as modificagdes s@o consideradas com base em sua magnitude de variagdo, a partir
de um valor base. E dado ao Gerente de Projeto as tolerancias dentro das quais, ele ou ela pode gerenciar
as atividades do dia-a-dia e as decisdes do projeto. Quando uma Solicitagdo de Mudanga excede os limites
definidos, o Gerente de Projeto deve escalar a mudanga proposta, para niveis mais elevados de geréncia e
aguardar pela decisdo antes de iniciar a implementagdo. O Gerente de Projeto primeiro registra a
solicitacdo de mudanga no Registro de incidente ou no Registro de Mudanga, em seguida, transfere a
mudanga para as autoridades superiores. Podendo incluir o patrocinador do projeto, bem como, 0s
stakeholders relevantes e os tomadores de decisdo. Em algum momento, uma avaliacdo de impacto sera
realizada. Com base no impacto estimado da mudanga, uma decisdo sera tomada para determinar se a
mudanga deve ser implementada ou ndo. O Gerente de Projeto também pode propor possiveis solugdes
para os problemas causados pela mudanga. Se a decisdo é tomada pelas autoridades superiores, para
prosseguir com a mudanga, o Gerente de Projeto é responsavel em garantir que a mudanga sera
implementada corretamente.

A Mudanga em Scrum funciona de uma forma muito diferente se comparada ao Modelo Tradicional de
Gerenciamento de Projeto. O framework Scrum é altamente sintonizado para gerenciar mudangas com
eficacia e eficiéncia. Sempre que o Dono do Produto ou o Time Scrum encontram um problema ou defeito,
ou identificam um Item do Backlog Priorizado do Produto que precisa ser alterado, substituido ou
adicionado, a modificagéo é feita no Backlog Priorizado do Produto. Da mesma forma, a alta administragéo,
0 Dono do Produto, ou o(s) stakeholder(s) podem adicionar Solicitagdes de Mudanga para o Backlog
Priorizado do Produto. O Dono do Produto e o(s) Stakeholder(s) aprovam as Solicitagdes de Mudanga, e o
Backlog é priorizado de acordo. Sempre que ha um problema ou um novo requisito que precisa ser tratado
imediatamente e exige uma mudanga que afeta o Sprint atual, 0 Dono do Produto encerra o Sprint com a
aprovagao dos stakeholders relevantes. Uma vez encerrado, o Sprint vai ser replanejado e reiniciado para
incorporar 0s novos requisitos.

No entanto, se o problema ou a mudanga ndo é grande e ndo garante uma mudanga no atual Sprint, a
modificacdo sera adicionada ao Backlog Priorizado do Produto e incorporada no planejamento de um Sprint
subsequente. Isto da aos stakeholders a habilidade de responder a mudangas no ambiente externo,
enquanto ainda é mantido um certo grau de controle sobre as atividades do projeto em andamento. Além
disso, no final de cada Sprint, os Entregaveis Prontos s&o demonstrados pelo time Scrum. Estes
entregéveis sdo potencialmente utilizaveis e podem ser revisados pelo Dono do Produto e por outros
stakeholders.
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7. RISCO

7.1 Introducao

O objetivo deste capitulo é definir riscos, discutir o gerenciamento de riscos em um ambiente Scrum, e
considerar as ferramentas que facilitam o gerenciamento de riscos. Para garantir a viabilidade do negécio,
reduzir a probabilidade de fracasso do projeto, e tomar decisdes de negdcio mais informadas, é importante
que os riscos sejam geridos de forma eficaz, através de uma abordagem bem organizada e metodica.

Em um ambiente Scrum os riscos s@o geralmente minimizados, em grande parte devido ao trabalho que
estd sendo realizado nos Sprints, em que uma série continua de Entregaveis é produzido em ciclos muito
curtos, os Entregaveis sdo comparados com as expectativas, e o Dono do Produto estd ativamente
envolvido no projeto. No entanto, mesmo durante o projeto mais simples, as coisas podem dar errado, por
isso é importante ter uma estratégia para identificar e direcionar os riscos.

Risco, conforme definido em Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), ¢ aplicavel a:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servicos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Este capitulo estéa dividido nas seguintes se¢des:

7.2 Guia dos Papéis—Esta secdo fornece orientagdo sobre quais se¢des sdo relevantes para cada papel
do Scrum: Dono do Produto, Scrum Master e Time Scrum.

7.3 O que é Risco?—Esta secdo define o risco e explica como 0 mesmo pode afetar os objetivos de um
projeto e contribuir para o seu sucesso ou fracasso.

7.4 Procedimento no Gerenciamento de Riscos—Esta secdo apresenta as principais técnicas de
gerenciamento de risco e elabora o desenvolvimento de estratégias para identificar, avaliar e gerir os riscos.

7.5 Minimizacao de Riscos Através do Scrum—Esta secdo explica os principais aspectos do Scrum, que
o tornam um framework de gerenciamento ideal para lidar os riscos de forma eficaz em varios niveis:
portfélio, programa e projeto.

7.6 Resumo das Responsabilidades—Esta se¢ao descreve as responsabilidades de cada pessoa ou do
papel em um projeto com relagéo ao gerenciamento de riscos.
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7.7 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos—Esta segéo discute os beneficios do
gerenciamento de risco, utilizando métodos do Scrum, em relagdo aos métodos utilizados nos modelos
tradicionais de gerenciamento de projetos.

7.2 Guia dos Papéis

1. Dono do Produto—O Dono do Produto é o principal responsavel em lidar com os riscos de um
projeto, portanto, todo este capitulo € mais aplicavel a este papel.

2. Scrum Master—O Scrum Master deve estar familiarizado com este capitulo inteiro, com foco
principal nas segdes 7.3, 7.4 e 7.7.

3. Time Scrum—O Time Scrum deve se concentrar principalmente nas segdes 7.3 e 7.7.

7.3 0O que é Risco?

Risco ¢é definido como um evento incerto que pode afetar os objetivos de um projeto e podem contribuir
para o seu sucesso ou fracasso. Os riscos com o potencial de causar um impacto positivo sobre o projeto
sdo conhecidos como oportunidades, enquanto que as ameagas sdo 0s riscos que podem afetar o projeto
de uma forma negativa. A gestao de riscos deve ser feita de forma proativa, e € um processo iterativo que
deve comegar no inicio do projeto e continuar ao longo de seu ciclo de vida. O processo de gerenciamento
de riscos deve seguir alguns passos padronizados para garantir que os riscos sejam identificados,
avaliados, e que um plano de agéo seja definido e colocado em pratica apropriadamente.

Os riscos devem ser identificados, avaliados e respondidos com base em dois fatores: a probabilidade de
ocorréncia de cada risco, e o impacto potencial em caso de tal ocorréncia. Os riscos de alta probabilidade e
valor impactante devem ser tratados antes do que os com valor relativamente menor. Em geral, uma vez
que o risco € identificado, é importante compreender suas possiveis causas e potenciais efeitos caso este
venha acontecer

7.3.1 Diferenga entre Riscos e Problemas

Os riscos sdo as incertezas relacionadas a um projeto, que podem alterar significativamente o resultado do
projeto de uma forma positiva ou negativa. Como 0s riscos sao as incertezas futuras, ndo tém impacto atual
no projeto, mas podem ter um impacto potencial no futuro. A seguir, alguns exemplos de riscos:

e Mesmo depois de um treinamento intenso, os representantes (usuarios) do servico ao cliente
podem nao estar preparados para emitir pedidos na data do go-live (implantag&o).
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e Aequipe de pintura pode se atrasar devido uma forte chuva, o que pode impactar negativamente o
cronograma do projeto.

Os problemas séo geralmente certezas bem definidas, que estdo acontecendo atualmente no projeto, por
isso ndo ha necessidade de se realizar uma avaliagéo de probabilidade, como seria feito para um risco. Os
problemas devem ser tratados. Alguns exemplos de problemas:

¢ O financiamento n&o foi aprovado.
e Os requisitos ndo estéo claros.

Se os riscos nao forem tratados a tempo, podem se tornar problemas. O objetivo do gerenciamento de
riscos € estar preparado com planos que tomem conta dos riscos que possam ocorrer.

7.3.2 Atitude de Riscos

Os stakeholders incluem todas as pessoas ou organizagdes afetadas pelo projeto, bem como aqueles que
tém a capacidade de afetar o projeto. E importante entender a atitude de risco dos stakeholders. A atitude
de risco € influenciada por trés fatores:

1. Apetite de riscos: refere-se a quantidade de incerteza que um stakeholder ou uma organizagéo
esta disposta a assumir.

2. Tolerancia aos riscos: indica o grau, quantidade ou volume de risco ao qual os stakeholders irdo
resistir.

3. Limite de riscos: refere-se ao nivel aceitavel de risco para uma organizagao. Um risco caira acima
ou abaixo da Limite de Riscos. Se estiver abaixo, o stakeholder ou a organizagdo estardo mais
propensos a aceitar o risco.

Essencialmente, a atitude de risco dos stakeholders determina quanto risco eles consideram aceitavel, e
consequentemente, quando eles decidirem tomar a¢Oes para atenuar potenciais riscos adversos. Portanto,
€ importante entender os niveis de tolerancia dos stakeholders, em relacéo a vérios fatores, incluindo custo,
qualidade, escopo e cronograma.

Fungéo de Utilidade é um modelo usado para medir a preferéncia de risco do stakeholder ou sua atitude em
relagéo ao risco. As trés categorias de fungédo de utilidade séo:

1. Averso a risco: O stakeholder ndo estd disposto a aceitar um risco, independentemente de seu
beneficio ou oportunidade.

2. Risco neutro: O stakeholder ndo se opde ao risco mas também n&o demostra interesse pelo
mesmo; qualquer decis@o néo é afetada pelo nivel de incerteza do resultado. Quando dois cenérios
possiveis apresentam o mesmo nivel de beneficio, o stakeholder de risco neutro ndo vai se
preocupar se um cenario € mais arriscado do que o outro.

3. Buscando o risco: O stakeholder esta disposto a aceitar o risco, mesmo que este proporcione uma
margem de aumento em retorno ou beneficio para o projeto.
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7.4 Procedimento no Gerenciamento de Riscos

O Gerenciamento de Riscos consiste em cinco etapas:

1. Identificacdo de riscos: a utilizagdo de varias técnicas, para identificar todos os riscos potenciais.

2. Avaliacao de riscos: avaliar e estimar os riscos identificados.

3. Priorizagdo de riscos: a priorizagdo de riscos que serdo incluidos no Backlog Priorizado do
Produto.

4. Mitigacdo de riscos: o desenvolvimento de uma estratégia adequada para lidar com o risco.

5. Comunicagcdo de riscos: a comunicagdo dos resultados das quatro primeiras etapas aos
stakeholders apropriados, e a determinagéo de sua percepgao sobre 0s eventos incertos.

741 Identificagao de Riscos

Os membros do Time Scrum devem tentar identificar todos os riscos que possam afetar o projeto. Este
trabalho apenas pode ser realizado por completo, quando os membros do time passam a olhar para o
projeto, a partir de perspectivas diferentes, e a utilizar varias técnicas. A ldentificacdo de Riscos é feita ao
longo do projeto e riscos identificados se tornam entradas para varios processos Scrum, incluindo: Criar 0
Backlog Priorizado do Produto, Refinamento do Backlog Priorizado do Produto, e Demonstrar e Validar o
Sprint.

As seguintes técnicas sdo comumente usadas para identificar os riscos.

7411  As Técnicas de Identificacdo de Riscos

1. Rever as Ligoes Aprendidas nos Processos de Retrospectiva do Sprint ou de Retrospectiva
do Projeto

Aprender com projetos similares e Sprints anteriores dos mesmos, e explorar as incertezas que
afetaram esses projetos e Sprints pode ser uma maneira Util para identificar os riscos.

2. Checklists de Risco

Os Checklists de Risco podem incluir os pontos-chave a serem considerados ao identificar os
riscos, 0s riscos comuns encontrados em projetos Scrum, ou até mesmo as categorias de riscos
que devem ser abordados pelo time. Os Checklists sdo uma ferramenta valiosa, ajudando a
garantir a identificagdo abrangente de risco.
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3. Listas de Risco Prompt

As Listas de Risco Prompt s&o usadas para estimular pensamentos sobre a fonte de origem dos
riscos. As Listas de Risco Prompt de varios tipos de industrias e de projetos estao disponiveis ao
publico.

4. Brainstorming

S&o sessdes onde os stakeholders e os membros do Time Central do Scrum, abertamente
compartilham ideias, através de debates e sessdes de compartilhamento de conhecimento, que
normalmente sdo conduzidos por um facilitador.

5. Estrutura Analitica de Risco (EAR)

Uma das principais ferramentas utilizadas na identificacéo de riscos € uma estrutura analitica dos
riscos. Nesta estrutura, os riscos s&o agrupados de acordo com suas categorias ou semelhancas.
Por exemplo, os riscos podem ser categorizados como financeiros, técnicos, ou relacionados a
seguranga. Isso permite que o time planeje e trate cada risco da melhor maneira.

741.2 Risk-Based Spike

Um conceito que pode ser Util na identificagdo de riscos € o de risk-based spike. O spike € um experimento
que envolve pesquisa ou um protétipo para um melhor entendimento de riscos potenciais. Em um spike, é
conduzido um exercicio intenso com duragao de dois ou trés dias (preferencialmente no inicio do projeto
(antes dos processos de Desenvolver os Epico(s) ou Criar o Backlog Priorizado do Produto), para ajudar o
time a determinar as incertezas que possam afetar o projeto. Risk-based spikes sdo uteis quando o Time
Scrum esta trabalhando (ou se acostumando) com novas tecnologias ou ferramentas, ou quando as
Estorias de Usuario s&o longas. Também ajudam na estimativa mais precisa de tempo e de esforgo.

74.2  Avaliagédo de Riscos

A avaliagdo de riscos ajuda a compreender o impacto potencial de um risco, qual sua a probabilidade de
ocorréncia e quando o risco pode se materializar. O efeito geral sobre o valor do negdcio deve ser estimado
se esse impacto for significante o suficiente para compensar a justificativa de negécio, uma deciséo deve
ser tomada com relag&o a continuidade do projeto.

A avaliagdo dos riscos é feita com relagdo a probabilidade, proximidade e impacto. A probabilidade de
riscos refere-se a probabilidade de ocorréncia dos riscos, enquanto que a proximidade se refere a, quando
que o risco pode ocorrer. O impacto refere-se ao efeito provavel dos riscos no projeto ou na organizagao.

Para estimar a probabilidade de um risco, varias técnicas podem ser utilizadas, incluindo: Arvores de
Probabilidade, Anélise de Pareto, e Matriz de Probabilidade e de Impacto.
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Além da probabilidade, a avaliagéo de risco também avalia o efeito liquido potencial dos riscos sobre o
projeto ou organizagdo. Estes efeitos podem ser estimados usando técnicas como: Modelos de Risco e
Valor Monetario Esperado.

7421  As Técnicas de Avaliagao de Risco

1. Reunido de Risco

Os riscos podem ser mais facilmente priorizados pelo Dono do Produto ao convocar uma reuniéo
com o Time Central do Scrum e, opcionalmente, convidando os Stakeholders relevantes. O Time
pode se reunir, e priorizar diferentes riscos com base em sua avaliagdo subjetiva do impacto dos
riscos nos objetivos do projeto.

2. Arvores de Probabilidade

Os eventos potenciais s@o representados em uma arvore com um ramo para cada resultado
possivel dos eventos. A probabilidade de cada resultado é indicado no ramo apropriado e, em
seguida, multiplicada pelo seu impacto avaliado, para obter um valor esperado para a
possibilidades de cada resultado. Os valores de resultado sdo entdo somados para calcular o
impacto geral esperado de um risco para um projeto (veja a figura 7-1).

Risco 1
Resultado 1 ’ llmpacto:N$15.(_)00
25% de Probabilidade mpacto Negativo

Impacto Total do Risco
25% x $15,000 + 75% x $30,000
= $26,500 .
Impacto Negativo

Resultado 2 Risco 2
75% de Probabilidade ‘ Impacto: $30,000
Impacto Negativo

Figura 7-1: Exemplo da Arvore de Probabilidade
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3. Anadlise de Pareto

Essa técnica de avaliagdo de risco envolve a classificagdo de riscos por magnitude, o que ajuda o
Time Scrum a tratar dos riscos, na ordem de seus possiveis impactos sobre o projeto. Por
exemplo, na figura 7-2, o Risco numero 1 tem o maior impacto e deve ser, preferencialmente, o
primeiro a ser tratado.

s Frequéncia Cumulativo

250 + 100.00%

90.00%
200 + 80.00%
L 7000% B
© =1
S 150 60.00% E
O
e 50.00% g
o @
2 100 } + 4000% &
- c
30.00% $
50 - 2000% ©

10.00%
. l l - . =1 0.00%‘0

Risco1 Risco2 Risco3 Risco4 Riscod Risco6 Risco7 Risco8
Risco

Figura 7-2: Exemplo do Grafico de Pareto

4. Tabela de Probabilidade e de Impacto

Cada risco é avaliado a partir de sua probabilidade de ocorréncia e do impacto potencial sob os
objetivos do projeto. Geralmente, um valor numérico ¢ atribuido de forma independente tanto para
probabilidade quanto para o impacto. Em seguida, os dois valores sao multiplicados, para se obter
uma escala de gravidade de risco (o valor do PI), o que pode ser usado para dar prioridade aos
riscos.

Por exemplo, a pontuagdo da gravidade de um risco com uma probabilidade de 50% e com uma
classificacdo de impacto de 0,6 deve ser calculado da seguinte forma:

0.5(Probabilidade) x 0.6(Impacto) = 0.3

Os esquemas de classificagdo utilizados s@o determinados dentro da organizagdo ou para o
projeto. Muitas vezes, uma escala decimal é utilizada, de 0 a 1, em que uma classificacéo de 0,5
indicara a probabilidade uma de 50%. Outras opgdes incluem uma escala de 1 a 10, ou de Alta (3),
Média (2), e Baixa (1).
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A figura 7-3 representa a utilizagdo da escala decimal. Cada risco é classificado em sua probabilidade
de ocorréncia e impacto em uma escala objetiva.

Matriz de Probabilidade e Impacto
Ameacas Oportunidades

0.90 0.09 0.27 0.72 0.72 0.27 0.09

'§ 0.75 0.075 0.225 0.60 0.60 0.225 0.075
=]

= 0.50 0.05 0.15 0.40 0.40 0.15 0.05
(1]

'§ 0.30 0.03 0.09 0.24 0.24 0.09 0.03
o

0.10 0.01 0.03 0.08 0.08 0.03 0.01

Baixo - Alto Alto - Baixo

01 Médio 0.3 0.8 0.8 Médio 0.3 04
Impacto
|:| Baixo valor PI |:| Médio valor PI E Alto valor PI

Figura 7-3: Exemplo da Matriz de Probabilidade e Impacto

O método de atribuigdo de valores de probabilidade e de impacto de riscos varia de acordo com o
projeto e 0 nimero de riscos a serem avaliados, bem como 0s processos e procedimentos
organizacionais existentes. No entanto, através da aplicagao simples da férmula P x |, a gravidade
do risco pode ser calculada em uma escala numérica ou categérica.

5. Valor Monetario Esperado (VME)

O valor monetéario do risco é baseado em seu Valor Monetario Esperado (VME). O VME é
calculado multiplicando o impacto monetario pela probabilidade do risco, de acordo com a
aproximacéo feita pelo cliente.

Valor Monetéario Esperado = Impacto de Risco (em reais) x Probabbilidade do Risco (porcentagem)

Por exemplo, um risco com um impacto negativo estimado de R$ 1.000,00 e uma probabilidade de
ocorréncia de 50%, resultaria em um VME igual:

VME = R$1.000.00 x 0.50 = R$500
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7.4.3  Priorizagao de Riscos

O Scrum permite a rapida identificacéo e avaliagao dos riscos. Os Riscos |dentificados sdo considerados na
criacao do Backlog Priorizado do Produto durante o processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto, ou
quando atualizamos o Backlog Priorizado do Produto durante o processo de Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto. Neste caso um Backlog Priorizado do Produto também pode ser referido como um
Backlog Priorizado do Produto com o Risco Ajustado.

Os riscos podem ser identificados e avaliados com base em qualquer uma das técnicas de Identificacdo de
Riscos e Avaliagdo de Riscos mencionadas anteriormente.

Nos processos de Criar 0 Backlog Priorizado do Produto ou de Refinamento do Backlog Priorizado do
Produto, as Estorias de Usuario priorizadas a partir do Backlog Priorizado do Produto existente e a lista
priorizada de riscos sao entdo, combinadas para criar um Backlog do Produto Priorizado e Atualizado que
inclui os Riscos |dentificados:

Passos para a atualizagdo de um Backlog Priorizado do Produto, com os Riscos Identificados:

1. Crie uma lista de riscos priorizados. Por exemplo, 0s riscos podem ser priorizados de acordo com o
seu valor, utilizando a técnica de Valor Monetéario Esperado.

2. Selecione os Riscos Identificados que podem ser mitigados; e para os quais o time decide tomar
medidas especificas de risco durante o Sprint, para mitigar tais riscos.

3. Crie uma lista de Estérias de Usuario no Backlog Priorizado do Produto, que sejam priorizadas pelo
valor. Por exemplo, o valor de cada Estdria de Usuario pode ser avaliada com base no seu Retorno
sobre Investimento esperado.

4. Combine as listas do passo 2 e passo 3 e as priorize pelo valor, para chegar ao Backlog do
Produto Priorizado e Atualizado.

A figura 7-4 ilustra o processo de priorizagéo de risco.
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Rissacs Riscos Backlog Backlog Priorizado
rioriz?a doa Identificados (a Priorizado do do Produto
P serem Mitigados) Produto Alualizado

Estona de Estona de
Usuano 1 Usudrio 1
G
Usuano 2

)
NN N N

Estona de
© S:tqm dt; / — Usudrio 2
uano
Esténa de
Estdna de Usuano 3
Usuaro 4

Usotsto:-5 Estona de
Usuario 4
Estona de
Usuano S

Figura 7-4: Processo para a Priorizagdo de Risco

744  Mitigacao de Riscos

A resposta a cada um dos riscos vai depender da probabilidade e impacto dos riscos. No entanto, a
natureza iterativa do Scrum com seus ciclos rapido de tempo e feedback, permite a detecgdo precoce de
falhas, portanto, na prética, ja possui uma caracteristica natural de mitigacéo.

O risco pode ser mitigado através da implementacdo de uma série de respostas. Na maioria dos casos, as
respostas séo proativas ou reativas. No caso de um risco, um plano B pode ser formulado, que pode ser
utilizado caso o risco venha a se materializar. Este plano B é considerado uma resposta reativa. As vezes,
0S riscos sao aceitos e séo um exemplo de uma resposta ao risco que n&o € proativa nem reativa. Os riscos
sao aceitos por varias razbes, como em uma situagdo em que a probabilidade ou impacto do risco seja
muito baixa, ndo sendo necessario nenhuma reagdo. A aceitacdo também pode ser resultar em uma
situagdo onde a apreenséo de riscos secundarios podem dissuadir 0 Dono do Produto de tomar qualquer
acado. O esforco feito pelo Dono do Produto, para reduzir a probabilidade ou impacto, do risco, ou ambos, &
um exemplo de resposta proativa para a mitigagao de riscos.

Uma vez que os Riscos Identificados sejam incluidos como parte do Backlog Priorizado do Produto (veja a
figura 7-4), varios riscos sdo mitigados durante o processo de Criar os Entregaveis quando as Tarefas
relacionadas com as Estérias de Usuario definidas no processo do Backlog Priorizado do Produto s&o
concluidas.
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Em Scrum, o Dono do Produto é claramente responsével pelo gerenciamento de riscos relacionados a
aspectos do negdcio e o Time Scrum é responsavel pela implementagéo de respostas aos riscos, durante o
desenvolvimento de um Sprint. O Scrum Guidance Body pode ser abordado para dar conselhos sobre a
forma como as respostas aos riscos devem ser implementadas, e se as agles estdo de acordo com as
diretrizes da organizagdo como um todo. O Scrum Master mantém-se atento aos potenciais riscos que
possam afetar o projeto e mantém informado o Dono do Produto e o Time Scrum.

745 Comunicagao de Riscos

Pelo fato de que os stakeholders tém interesse no projeto, € importante comunica-los sobre os riscos. As
informagdes fornecidas aos stakeholders relacionadas ao risco devem incluir o impacto potencial e os
planos de resposta para cada risco. Esta comunicacdo deve ser permanente e deve ocorrer em paralelo
com as quatro etapas sequenciais discutidas até agora (identificagdo, avaliagdo, priorizagéo e mitigagéo de
risco). O Time Scrum também pode discutir os riscos especificos relacionados as suas tarefas com o Scrum
Master durante as Reunides Diarias. O Dono do Produto é responsavel pela priorizagdo de riscos e pela
comunicagao da lista de prioridades ao Time Scrum.

O Grafico burndown de Risco € uma ferramenta importante que pode ser utilizada na comunicacdo de
informagdes relacionadas aos riscos.

7.4.5.1 Grafico de Risco Burndown

O gerenciamento de risco é essencial para garantir a criagdo de valor, portanto, as atividades de
gerenciamento de risco séo realizadas ao longo do ciclo de vida do projeto e ndo apenas durante o seu
inicio.

Cada risco pode ser avaliado através da utilizagdo de diferentes ferramentas de Avaliagdo de Risco. No
entanto, a ferramenta preferida para avaliar os riscos, para criar um Grafico de Risco Burndown é o Valor
Monetario Esperado (VME), conforme descrito na segao 7.4.2.1.

As informagdes coletadas durante a avaliagdo de risco podem ser usadas para criar um Gréfico de Risco
Burndown. Isto descreve a gravidade de risco do projeto cumulativo ao longo do tempo. As probabilidades
dos diversos riscos sdo posicionados em cima uns dos outros para mostrar risco cumulativo sobre o eixo-y.
A identificagéo e avaliacdo inicial de riscos sobre o projeto, e a criagdo do Grafico de Risco Burndown s&o
feitas inicialmente. Em seguida, em intervalos de tempo pré-determinados, novos riscos podem ser
identificados e avaliados, os riscos restantes devem ser reavaliados e atualizados de acordo com o gréfico.
Um momento oportuno para fazer isso € durante a Reunido de Planejamento do Sprint. O rastreamento
riscos desta forma, permite que o time possa reconhecer as tendéncias da exposicdo ao risco e tomar
medidas adequadas, caso necessario.

A figura 7-5 mostra um exemplo de um Gréfico de Risco Burndown.
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Figura 7-5: Exemplo do Grafico de Risco Burndown

Minimizagao de Riscos Através do Scrum

Sendo um processo iterativo de Agil, o framework Scrum inerentemente minimiza o risco. As seguintes
praticas do Scrum facilitam o gerenciamento eficaz de risco:

1.

3.

A flexibilidade reduz o risco de negécio relacionado com o ambiente

O risco €, em grande parte minimizado em Scrum, devido & flexibilidade de adicionar ou modificar
requisitos a qualquer momento durante o ciclo de vida do projeto. Isso permite que a organizagéo
possa responder as ameacas ou oportunidades do ambiente de negdcios e as necessidades
imprevistas, sempre que surgirem, geralmente com custo baixo de gerenciamento.

O Feedback regular reduz as expectativas relacionadas com o risco

Sendo iterativo, o framework Scrum da ampla oportunidade para a obtengdo de feedback e
definigdo de expectativas ao longo do ciclo de vida do projeto. Isso garante que os stakeholders do
projeto, bem como o time, ndo sejam pegos de surpresa por ma comunicagdo relacionada aos
requisitos.

A posse do time reduz o risco de estimativa
O Time Scrum estima, e € responsavel pelos Itens do Backlog do Sprint, 0 que leva a estimativa
mais precisa e a entrega oportuna de incrementos do produto.
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4. A transparéncia reduz os riscos ndo detectados
O principio de transparéncia do Scrum, em torno do qual o framework Scrum é construido, garante
que os riscos sejam detectados € comunicados no inicio, levando a um melhor tratamento e
mitigacdo de riscos. Além disso, quando as Reunides do Scrum de Scrums é realizada, os
impedimentos que um time esta enfrentando atualmente, podem ser considerados um risco para
outros Times Scrum no futuro. Isso deve ser identificado no Registro de Impedimentos Atualizado.

5. Aentrega iterativa reduz o risco de investimento
A entrega continua de valor durante todo o ciclo de vida do projeto Scrum, conforme séo criados os
entregaveis potencialmente utilizaveis depois de cada Sprint, reduz o risco de investimento para o
cliente.

7.6 Riscos em Portfélios e Programas

Enquanto alguns riscos estdo especificamente relacionados com projetos individuais, outros podem ter
origem em programas ou portfolios e geralmente serem gerenciados nos mesmos. No entanto, os riscos
relacionados a um portfélio ou programa também impactardo os projetos que fazem parte do respectivo
portfélio ou programa. Durante a avaliagdo de riscos em portfolios e programas, se for determinado que um
risco podera afetar um projeto individual, informagdes relevantes ao risco deverdo ser comunicadas ao
Dono do Produto e ao Time Scrum.

Dependendo da gravidade ou prioridade, quando o time do programa ou portfolio comunica um risco que iré
impactar um projeto individual, o Time Scrum pode ter que parar e re-planejar o Sprint atual, para tratar o
risco. Para riscos de menor urgéncia, o time pode continuar o Sprint atual e tratar o risco em um Sprint
subsequente.

7.6.1  Em Portfélio

1. Quando os riscos em Portfolio sao identificados, 0 Dono do Produto do Portfélio devera capturar e
avaliar a, proximidade, probabilidade e o impacto de cada risco identificado, a fim de prioriza-los e
de determinar a resposta apropriada para o portfélio.

2. O Dono do Produto do Portfolio também precisarda comunicar os riscos aos stakeholders
relevantes, aos times do programa e aos times do projeto. Em alguns casos, o time do portfolio
pode ter que assumir a responsabilidade de riscos especificos.
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7.6.2 Em Programa

1. Quando os riscos do programa séo identificados, o Dono do Produto do Programa deve inseri-los
no Backlog Priorizado do Produto de Risco Ajustado do programa, avaliar a proximidade,
probabilidade e o impacto de cada risco identificado, a fim de prioriza-los e de determinar as

respostas adequadas para os programas.

2. O Dono do Produto do Programa também precisara comunicar os riscos aos stakeholders
relevantes e aos times do projeto. Em alguns casos, o time do programa pode ter que assumir a

responsabilidade de riscos especificos.

A figura 7-6 demonstra como os riscos podem ser gerenciados dentro do fluxo Scrum para os portfolio e

programas.

Backlog Ajustado de
Riscos do Portfélio

Riscos
do Portfélio

Comunicagio de Riscos
entre Portfélio e Programa

|

Backlog Ajustado de
Riscos do Programa

Reunido Diana
(Tedo dia)

Riscos
de Programa

T <@ 55‘““\
Comunicagao de Riscos o
entre Portfdlio e Projecto 63“‘\(\63.6-?"'.‘.
l R‘gc{)-\.-,.-"' ’-.'__.-
Backlog Ajustado d 4° Ciclo do Sprint

Riscos do Projeto (1-6 semanas)

_' Alividades de Gerenciamento
-—" de Riscos para o Time

r Comunicacgado de Riscos entre Portfolio e Programa _l

Riscos
do Projeto

do Sprint ou Encerrar do Projeto

>
% ---------------------- >
Risco Elevado Necessitando Interromper

Produto
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Utilizavel

Figura 7-6: O Manuseio de Riscos em Portfélios e Programas
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7.7 Resumo das Responsabilidades

Em Scrum, as atividades de gerenciamento de risco s&o divididas entre varios papéis, sendo que algumas
responsabilidades sdo de todos os membros do Time Scrum, enquanto que o Scrum Master facilita o
processo.

Papéis Responsabilidades

o Fornecer orientagdo geral para o procedimento de gerenciamento de risco a

i B
Scrum Guidance Body ser seguido durante o projeto

e  Capturar e avaliar os riscos para os portfolios
o Priorizar e comunicar os riscos para os stakeholders, programa, e times do
projeto

Dono do Produto do
Portfélio

Scrum Master do . o o o . o
e  Facilitar a identificagao, avaliagdo e comunicagéo de riscos para os portfolios

Portfolio
Dono do Produto do e Capturar e avaliar os riscos para os programas
Programa e Priorizar e comunicar os riscos para 0s stakeholders e times do projeto

Scrum Master do

Programa e Facilitar a identificagéo, avaliagdo e comunicagao de riscos para 0s programas

o Interagir com o Time Central do Scrum para Ihes fornecer inputs sobre o
Stakeholder(s) gerenciamento de riscos que afetam a obtengao dos resultados e beneficios
esperados do projeto

o Capturar e avaliar os riscos para o projeto

e Priorizar e comunicar os riscos para os stakeholders, programa e times do
portfélio

e  Garantir que os niveis de risco do projeto estdo dentro dos limites aceitaveis

Dono do Produto

Scrum Master o Facilitar a identificacéo e a classificagéo de riscos pelo Time Scrum

e |dentificar os riscos durante o desenvolvimento do produto no processo de
Criar os Entregaveis

e |mplementar atividades de gerenciamento de risco, como aconselhado pelo
Dono do Produto

Time Scrum

Tabela 7-1: Resumo das Responsabilidades Relevantes de Risco

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)



7-RISCO

7.8 Scrum x O Modelo Tradicional de Gerenciamento de Projetos

O Scrum e a maioria dos métodos tradicionais de gerenciamento de projeto definem o risco como
"evento(s) incerto(s) que podem afetar positivamente ou negativamente a consecugdo dos objetivos do
projeto." Além disso, os riscos sdo continuamente identificados, avaliados, planejados € comunicados.

Nos modelos tradicionais de gerenciamento de projeto, ha énfase no planejamento inicial detalhado para
identificar, avaliar e determinar as respostas de risco para todos os riscos do projeto. Durante a execugéo
do projeto, qualquer membro do time do projeto pode identificar riscos, e a sua atualizagdo pode ser feita
pelo gerente de projeto, pelo escritorio de gerenciamento de projeto ou pelo time de apoio do projeto, no
Registro de Risco. O gerente de projeto monitora e controla regularmente todos os riscos e geralmente
identifica os individuos especificos do time que devem assumir a responsabilidade por diferentes aspectos
de riscos.

Em Scrum, qualquer membro do Time Scrum pode identificar riscos € o Dono do Produto pode atualizar os
riscos identificados, no Backlog Priorizado do Produto de Risco Ajustado. Os principios do Scrum de
Controle de Processo Empirico e de Desenvolvimento lterativo permitem que o Time Scrum possa manter
constantemente a identificagéo de riscos, e de adiciona-los ao Backlog Priorizado do Produto, onde esses
riscos serdo priorizados juntamente com outras Estérias de Usuarios existentes no backlog, para serem
mitigados em Sprints seguintes. O Time Scrum tem responsabilidades coletivas no gerenciamento de todos
0s riscos no Sprint.
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8. INICIAR

Este capitulo inclui os processos relacionados ao inicio de um projeto: Criar a Visdo do Projeto, Identificar o
Scrum Master e Stakeholder(s), Formar o Time Scrum, Desenvolver o(s) Epico(s), Criar o Backlog
Priorizado do Produto e Conduzir o Planejamento de Releases.

Iniciar, conforme definido em Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), é aplicavel a:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servicos ou qualquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Para facilitar a melhor aplicagdo do framework Scrum, este capitulo identifica as entradas, ferramentas e
saidas de cada processo como "obrigatdrias" ou "opcionais”. As entradas, ferramentas e saidas, indicadas
por asteriscos (*), sdo obrigatdrias, enquanto que as sem asteriscos, sdo opcionais.

Recomenda-se que o Time Scrum e os individuos que estdo sendo introduzidos aos processos e framework
Scrum, concentrem-se principalmente nas entradas, ferramentas e saidas obrigatérias; enquanto que os
Donos do Produto, Scrum Masters, e outros profissionais mais experientes em Scrum, devem esforgar-se
para obter um conhecimento mais profundo da informagdo contida neste capitulo inteiro. Também é
importante perceber que, apesar de todos os processos serem definidos exclusivamente no Guia SBOK™,
eles ndo sdo necessariamente realizados sequencialmente ou separadamente. As vezes, pode ser mais
conveniente combinar alguns processos, dependendo dos requisitos especificos de cada projeto.

Este capitulo é escrito a partir da perspectiva de um Time Scrum, que esta trabalhando em um Sprint, para
produzir os Entregaveis potencialmente utilizaveis, como parte de um projeto maior. No entanto, a
informagéo descrita € igualmente aplicavel a projetos, programas e portfélios inteiros. As informacoes
adicionais relativas a utilizagdo do Scrum para projetos, programas e portfdlios estdo disponiveis do
capitulo 2 ao 7, que abrangem os principios do Scrum e os aspectos do Scrum.
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A figura 8-1 fornece uma visao geral dos processos da fase Iniciar, que s&o os seguintes:

8.1 Criar a Visdo do Projeto—Neste processo, o Caso de Negdcio do Projeto € revisado para criar uma
Declaragdo da Visdo do Projeto que servira de inspiragéo e orientagdo para todo o projeto. O Dono do
Produto ¢ identificado nesse processo.

8.2 Identificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)—Nesse processo, o Scrum Master e os
stakeholders séo identificados, utilizando Critérios de Selegéo especificos.

8.3 Formar o Time Scrum—Nesse processo, os membros do Time Scrum sao identificados. Normalmente,
0 Dono do Produto tem a responsabilidade de selecionar os membros do time, porém, muitas vezes conta
com a colaboragdo do Scrum Master.

8.4 Desenvolver o(s) Epico(s)—Nesse processo, a Declaragdo da Visao do Projeto serve como base para
o desenvolvimento dos Epicos. As Reunides dos Grupos de Usuarios podem ser realizadas para discutir
Epicos apropriados.

8.5 Criar o Backlog Priorizado do Produto—Nesse processo, os Epicos sdo refinados e elaborados, e em
seguida priorizados, para criar 0 Backlog Priorizado do Produto para o projeto. Os Critérios de Pronto
também s&o estabelecidos neste ponto.

8.6 Conduzir o Planejamento da Release—Nesse processo, o Time Central do Scrum analisa as Estorias
de Usuario no Backlog Priorizado do Produto para desenvolver um Cronograma de Planejamento da
Release, que é essencialmente, um cronograma de implantacédo por fases que pode ser compartilhado com
os Stakeholders. O tamanho dos Sprints também é determinado durante esse processo.
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8.1 Criar a Visao do Projeto 8.2 Identificar o Scrum Master e o 8.3 Formar o Time Scrum
Stakeholder(s)

ENTRADAS

Caso de Negacio do Projeto*

Dono do Produto do Programa

Scrum Master do Programa

Stakeholder(s) do Programa

Dono do Produto Chefe

Backlog do Produto do Programa

Julgamento do Projeto

Prova de Conceito

9. Vis&o da Empresa

10. Miss&o da Empresa

11. Estudo de Mercado

12. Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Reunido da Visao do Projeto*
2. Sessdes JAD

3. Andlise SWOT

4. Andlise de Gap

SAIDAS
1. Dono do Produto é Identificado*
2. Declaragéo da Visdo do Projeto*
3. Termo de Abertura do Projeto
4. Orgamento do Projeto

-

© N oA W~

J

-

ENTRADAS

Dono do Produto*

Declaragéo da Visdo do Projeto*
Dono do Produto do Programa
Scrum Master do Programa

Dono do Produto Chefe

Scrum Master Chefe

Stakeholder(s) do Programa
Requisito de Pessoal
Comprometimento e Disponibilidade de
Pessoal

Matriz de Recurso Organizacional
Matriz de Requisito de Habilidades
Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Critérios de Selegéo*

2. Conselho de Especialista do RH

3. Treinamento e Custos de Treinamento
4. Custos de Recurso

SAIDAS
1. Scrum Master ¢ Identificado®
2. Stakeholder(s) é(s&o) Identificado(s)*

© o N OoA WD =

10.
1.
12.

J

L4

ENTRADAS
Dono do Produto*
Scrum Master*
Declaragéo da Visao do Projeto*
Dono do Produto Chefe
Requisito de Pessoal
Comprometimento e Disponibilidade de
Pessoal
Matriz de Recurso Organizacional
Matriz de Requisito de Habilidades
Requisito de Recursos
. Recomendagdes do Scrum Guidance
Body
FERRAMENTAS
Seleg&o do Time Scrum*
Conselho de Especialista do RH
Custo de Pessoal
Trainamento e Custos de Treinamento
. Custos de Recurso

SAIDAS

1. Time Scrum é Identificado”
2. Pessoa para Backup

3. Plano de Colaboragéo

4. Plano de Team Building

@~ wh =

=S © N

o

S N I

J

8.4 Desenvolver o(s) Epico(s) 8.5 Criar o B:(;ﬁl:gt:riorizado do 8.6 C°"dUZik‘;|:Las“eejament° da
u

ENTRADAS

Time Central do Scrum*

Declaragéo da Viséo do Projeto*
Stakeholder(s)

Backlog do Produto do Programa
Solicitagdes de Mudanga Aprovadas
Solicitagdes de Mudanga Néo
Aprovadas

Riscos de Programa e de Portfélio
Leis e Regulamentos

Contratos Aplicaveis

Informagdes sobre o Projeto Anterior
Recomendacdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

Reunides dos Grupos de Usuarios*
Workshops da Estéria de Usuario
Reunides do Grupo de Foco
Entrevistas com o Usuario ou Cliente
Questionarios

Técnicas de Identificacdo de Riscos
. Expertise do Scrum Guidance Body
SAIDAS

1. Epico(s)*

2. Personas*

I

- o © oo~
o

No o~

ENTRADAS

Time Central do Scrum*

Epico(s)*

Personas*

Stakeholder(s)

Declaragéo da Viséo do Projeto
Backlog do Produto do Programa
Requisitos de Negdcio

Solicitagdes de Mudanga Aprovadas
Riscos Identificados

Contratos Aplicaveis
Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Métodos de Priorizag&o da Estoria de
Usuério*

Workshop de Estorias de Usuario
Planejamento ou Valor

Técnicas de Avaliagéo de Risco
Estimativa do Valor do Projeto
Métodos de Estimativa da Estoria de
Usuério

7. Expertise do Scrum Guidance Body
SAIDAS

1. Backlog Priorizado do Produto*

S9N WO~

- O

ook wN

ENTRADAS
Time Central do Scrum*
Stakeholder(s)*
Declaragéo da Viséo do Projeto*
Backlog Priorizado do Produto*
Critério de Pronto*
Dono do Produto do Programa
Scrum Master do Programa
Dono do Produto Chefe
Backlog do Produto do Programa
. Requisitos de Negdcio
. Calendario de Feriados
Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS
1. Sessdes do Planejamento da Release*
2. Métodos de Priorizagao da Release*

SAIDAS

1. Cronograma de Planejamento da
Release*

2. Duragéo do Sprint*

3. Clientes-alvo para a Release

4. Backlog do Produto Priorizado e
Refinado

rdi— e e BRI S L ol S

- O

3. Mudangas Aprovadas 2. Critério de Pronto* \_ )
\4. Riscos Identificados j - J
Figura 8-1: A Visao Geral de Iniciar
Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.
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A figura 8-2 abaixo mostra as entradas, ferramentas e saidas obrigatérias para os processos da fase Iniciar.

8.1 Criar a Visao do Projeto

8.2 Identificar o Scrum Master e

o Stakeholder(s)

ENTRADAS

1. Caso de Negdcio do Projeto*
FERRAMENTAS

1. Reunido da Vis&o do Projeto*
SAIDAS

1. Dono do Produto é Identificado*
2. Declarago da Visao do Projeto*

ENTRADAS

1. Dono do Produto*

2. Declaragdo da Visao do Projeto*
FERRAMENTAS

1. Critérios de Selecao*

SAIDAS

1. Scrum Master é Identificado®

2. Stakeholder(s) &(s&o) Identificado(s)*

8.3 Formar o Time Scrum

ENTRADAS

1. Dono do Produto*

2. Scrum Master*

3. Declaragéo da Viséo do Projeto*
FERRAMENTAS

1. Seleg&o do Time Scrum*
SAIDAS

1. Time Scrum é Identificado*

8.4 Desenvolver o(s) Epico(s)

ENTRADAS

1. Time Central do Scrum*

2. Declaragio da Visao do Projeto*
FERRAMENTAS

1. Reunides dos Grupos de Usuarios*
SAIDAS

1. Epico(s)*

2. Personas®

J

8.5 Criar o Backlog Priorizado do

Produto

ENTRADAS

1. Time Central do Scrum*

2. Epico(s)*

3. Personas*

FERRAMENTAS

1. Métodos de Priorizagao da Estoria de
Usuario*

SAIDAS

1. Backlog Priorizado do Produto*

2. Critério de Pronto*

- J

8.6 Conduzir o Planejamento da

Release

ENTRADAS

Time Central do Scrum*

Stakeholders*

Declaragéo da Viséo do Projeto*

Backlog Priorizado do Produto*

. Critério de Pronto*

FERRAMENTAS

1. Sessoes do Planejamento da Release*

2. Métodos de Priorizagdo da Release*

SAIDAS

1. Cronograma de Planejamento da
Release*

2. Duragao do Sprint*

o s wn

-

Figura 8-2: A Viséo Geral de Iniciar (Fundamentos)

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.

136

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)




8- INICIAR

8.1 Criar a Visao do Projeto

A figura 8-3 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Criar a Visdo do

Projeto.
O
o

ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS

Dono do Produto é Identificado*
Declaragdo da Vis&o do Projeto*
Termo de Abertura do Projeto
Orgamento do Projeto

Caso de Negdcio do Projeto*
Dono do Produto do Programa
Scrum Master do Programa
Stakeholder(s) do Programa
Dono do Produto Chefe
Backlog do Produto do Programa
Julgamento do Projeto

Prova de Conceito

9. Visdo da Empresa

10. Missao da Empresa

11. Estudo de Mercado

12. Recomendagdes do Scrum
Guidance Body

Reunido da Vis&o do Projeto*
Sessbes JAD

Analise SWOT

Andlise de Gap

bl
oL~

©® NSk~

Figura 8-3: Criar a Visao do Projeto—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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8.1
Nggzgig zo Criarpa \ﬁs;ao do
Projeto fos80
+ Declaragio + Dono do Produto
da Visao
8.2 do Projeto 8.2
Identificar o Scrum i :
Master e o(s) Identificar o Scrum Master
Stakehoider(s) e ofs) Stakeholder(s)
8.3 _ 8.3
Formar o Time Scrum Formar o Time Scrum
84 8.4
Desenvolver o{s) Epico(s) Desenvolver ofs) Epico(s)
86
Conduzir o Planejamento
da Releases
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92
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Cnar o Backlog Conduzir o Criar as e Comprometer Criar as
Priorizado do Planejamento Estérias de as Estérias de Tarefas
Produto da Releases Usuario Usuario
10.3
94 95 10.1 Refinar o 1.2
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Figura 8-4: Criar a Visao do Projeto—Diagrama de Fluxo de Dados
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8.1.1 Entradas

8.1.1.1  Caso de Negécio do Projeto*

Um caso de negdcio pode ser um documento bem estruturado, ou simplesmente uma declaragéo verbal
que expressa a razdo para iniciar um projeto. Pode ser formal e abrangente, ou informal e breve.
Independentemente de seu formato, muitas vezes inclui informagdes substanciais sobre o background do
projeto; a finalidade do negécio pretendido e os resultados desejados, uma anélise SWOT e um relatério de
analise de Gaps, uma lista de riscos identificados, e estimativas de tempo, esforco e custo.

O projeto comega com a apresentacdo do Caso de Negocio do Projeto. Um caso de negécio € apresentado
aos stakeholders e patrocinadores. Os stakeholders compreendem os beneficios do negédcio, esperados do
projeto, e 0s patrocinadores confirmam que irdo fornecer os recursos financeiros para o projeto.

8.1.1.2  Dono do Produto do Programa

O Dono do Produto do Programa é a pessoa responsavel por maximizar o valor do negécio para um
programa, por articular as necessidades do cliente e por manter a justificativa de negdcio para o programa,
também podem fornecer inputs valiosos de como os projetos de um programa devem ser visionados. Além
disso, 0 Dono do Produto do Programa gerencia o Backlog do Produto do Programa.

O Dono do Produto do Programa interage com o Dono do Produto do Portfolio para garantir o alinhamento
do programa com as metas e objetivos do portfélio. Também esta envolvido na nomeagdo de Donos do
Produto para projetos individuais, e em garantir que a visdo, objetivos, resultados e langamentos dos
projetos individuais se alinham com os do programa.

8.1.1.3  Scrum Master do Programa

O Scrum Master do Programa é um facilitador que garante que todos os times do projeto, no programa,
sejam favorecidos com um ambiente propicio a conclusdo do projeto com sucesso. O Scrum Master do
Programa guia, facilita, e ensina as praticas do Scrum, para todos os envolvidos no programa, fornece
diretrizes aos Scrum Masters de projetos individuais, remove os impedimentos encontrados pelos diferentes
times do projeto, coordena com o Scrum Guidance Body, a definigdo de objetivos relacionados com a
qualidade, regulamentagdes governamentais, de seguranca e outros parametros-chave da organizagéo, e,
assegura que os processos do Scrum sejam seguidos durante o programa.

O Scrum Master do Programa interage com o Scrum Master do Portfolio para garantir o alinhamento do
programa com as metas e objetivos do portfélio. Também estéd envolvido na nomeagéo de Scrum Masters
para projetos individuais, e em garantir que a visdo, objetivos, resultados e langamentos dos projetos
individuais se alinham com os do programa.
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8.1.1.4  Stakeholder(s) do Programa

E um termo coletivo que inclui os clientes, usuarios e patrocinadores (para um programa), que influenciam
todos os projetos do programa, ao longo do desenvolvimento do projeto. Os Stakeholders do Programa
também podem ajudar a definir a viséo do projeto e a fornecer orientagéo sobre o valor do negécio.

Os Stakeholders do Programa interagem com os Stakeholders do Portfolio para garantir o alinhamento do
programa com as metas e objetivos do portfolio. Também estdo envolvidos na nomeagéo de Stakeholders
para projetos individuais, e em garantir que a visdo, objetivos, resultados e langamentos dos projetos
individuais se alinham com os do programa.

8.1.1.5 Dono do Produto Chefe

No caso de grandes projetos com inimeros Times Scrum, ter um Dono do Produto Chefe pode ser uma
necessidade. Este papel é responsavel por coordenar o trabalho de varios Donos do Produto. O Dono do
Produto Chefe prepara e mantém o Backlog Priorizado do Produto completo para o projeto, coordenando o
trabalho entre os Donos do Produto dos Times Scrum. Os Donos do Produto, por sua vez, gerenciam suas
respectivas partes no Backlog Priorizado do Produto.

O Dono do Produto Chefe também interage com o Dono do Produto do Programa para garantir o
alinhamento de grandes projetos, com as metas e objetivos do programa.

8.1.1.6  Backlog do Produto do Programa

O Dono do Produto do Programa desenvolve o Backlog do Produto do Programa, que contém uma lista de
prioridades de negdcios e de requisitos do projeto de alto nivel, preferencialmente escrito, sob a forma de
grandes ltens do Backlog do Programa. Estes sdo posteriormente refinados pelos Donos do Produto de
projetos individuais, quando eles criam e priorizam os Backlogs do Produto para os seus projetos. Estes
Backlogs Priorizados do Produto tém Estorias de Usuario menores, porém, detalhadas, que podem ser
aprovadas, estimadas, e comprometidas por Times Scrum individuais.

O Backlog do Produto do Programa é continuamente refinado pelo Dono do Produto do Programa, para
garantir que os novos requisitos de negdcios sejam adicionados, e que 0s requisitos ja existentes estejam
devidamente documentados e priorizados. Isto assegura que os requisitos mais importantes no
cumprimento dos objetivos do programa, sejam classificados com alta prioridade, e que os restantes
recebam uma prioridade menor.

O Backlog do Produto do Programa criado para o programa, apresenta uma imagem maior de todos os
projetos que fazem parte do programa. Portanto, ele pode fornecer orientagao significativa em relagéo as
metas, 0 escopo, 0s objetivos e 0s beneficios de negécio esperados do projeto.
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8.1.1.7  Teste do Projeto

Se possivel, uma pequena demonstracao de escala ou um teste do projeto pode ser executado, como uma
experiéncia para prever e avaliar a viabilidade, tempo e custo, riscos, e possiveis efeitos do projeto real.
Isso ajuda a avaliar 0 ambiente prético e orienta o design do projeto real, antes do inicio do projeto em uma
escala completa.

8.1.1.8 Prova de Conceito

A Prova de Conceito demonstra e comprova que a ideia por trés do projeto atual é potencialmente viavel no
ambiente do mundo real. Muitas vezes, na forma de um protétipo, é projetado para determinar a viabilidade
técnica e financeira, ajudar a entender os requisitos e auxiliar na avaliagdo de decisdes de design, no inicio
do processo. No entanto, a Prova de Conceito ndo precisa representar necessariamente os Entregaveis do
projeto real.

8.1.1.9  Visdo da Empresa

Compreender a Viséo da Empresa ajuda o projeto a manter seu foco em objetivos da organizacdo e no
potencial futuro da empresa. O Dono do Produto pode utilizar as informagdes da Viséo da Empresa para
criar a Declaracéo da Visdo do Projeto.

8.1.1.10 Missao da Empresa

A Missé@o da Empresa fornece um framework para a formulagdo das estratégias da empresa, e em geral
orienta a tomada de decis&o. A Viséo do Projeto deve ser enquadrada de tal forma, que o seu cumprimento
ajuda a organizagao a cumprir sua missao.

8.1.1.11 Estudo de Mercado

O Estudo de Mercado refere-se a pesquisa, coleta, comparagdo e analise organizada de dados,
relacionados com as preferéncias dos clientes para com os produtos. Muitas vezes, inclui dados extensos
sobre as tendéncias de mercado, segmentagdo de mercado e processos de marketing. O estudo de
mercado também pode incluir um estudo analitico dos concorrentes, o que fornece uma melhor
compreensdo dos pontos fortes e fracos dos concorrentes, ajudando os tomadores de decis&o a formular
melhor o posicionamento dos produtos.
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8.1.1.12 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

O Scrum Guidance Body (SGB) € um papel opcional. Geralmente consiste de um conjunto de documentos
elou um grupo de especialistas que estdo geralmente envolvidos na definicdo de objetivos relacionados
com a qualidade, regulamentacbes governamentais, de seguranga e outros parametros-chave da
organizagao. Estes objetivos orientam o trabalho realizado pelo Dono do Produto, Scrum Master e Time
Scrum. O Scrum Guidance Body também ajuda a capturar as melhores praticas que devem ser usadas na
organizagao, em todos os projetos Scrum.

O Scrum Guidance Body ndo toma decisdes relacionadas ao projeto. Em vez disso, atua como uma
consultoria ou estrutura de orientagdo para todos os niveis de hierarquia da organiza¢do do projeto; no
portfélio, programa e projeto. Os Times Scrum tem a opgao de pedir conselho ao Scrum Guidance Body,
conforme exigido.

E importante garantir que a visdo do projeto se alinha com as recomendagdes fornecidas pelo Scrum
Guidance Body e que o processo cumpre com todos padrdes e diretrizes estabelecidos pelo Orgéo.

8.1.2 Ferramentas

8.1.21  Reunido da Visao do Projeto*

Uma reunido com o(s) Stakeholder(s) do Programa, Dono do Produto do Programa, Scrum Master do
Programa e com o Dono do Produto Chefe. Esta reunido ajuda a identificar o contexto do negécio, os
requisitos do negédcio e as expectativas dos stakeholders, a fim de desenvolver uma Declara¢éo da Viséo
do Projeto eficaz. O Scrum acredita em envolvimento e em colaboragdo estreita com todos os
representantes das empresas para obter seu buy-in para o projeto, e para oferecer um valor maior.

8.1.2.2 Sessoes de JAD

Uma sessdo de Joint Application Design (JAD) é uma técnica de coleta de requisitos. E um workshop
facilitador altamente estruturado que acelera o processo de Criar a Visdo do Projeto, uma vez que permite
aos Stakeholders, e outros tomadores de decisdes, que cheguem a um consenso sobre 0 escopo, objetivo
e outras especificagdes do projeto.

Consiste em métodos para aumentar a participacdo do usuario, acelerando o desenvolvimento e
melhorando as especificagdes. Os Stakeholder(s) Relevantes do Programa, Dono do Produto do Programa,
Scrum Master do Programa e o Dono do Produto do Programa, podem reunir-se para tragar e analisar os
resultados desejados do negocio e visualizar a sua visdo para o projeto Scrum.
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8.1.23  Analise SWOT

A Anédlise SWOT é uma abordagem estruturada para o planejamento do projeto que ajuda a avaliar os
pontos fortes e fracos, as oportunidades e as ameagas relacionadas a um projeto. Este tipo de analise
ajuda a identificar os fatores internos e externos que possam afetar o projeto. Os pontos fortes e fracos séo
os fatores internos, enquanto que as oportunidades e ameagas sé@o os fatores externos. A identificagéo
desses fatores ajuda os stakeholders e os tomadores de deciséo a finalizar os processos, ferramentas e
técnicas a serem utilizadas para atingir os objetivos do projeto. A realizagdo de uma analise SWOT permite
a identificacdo precoce de prioridades, de mudangas potenciais e de riscos.

8.1.24  Analise de Gap

A Analise de Gap é uma técnica usada para comparar o estado atual, real, com o estado desejado. Em
uma organizagao, isto envolve a determinagdo e a documentagcdo da diferenca entre a capacidade de
negocio atual e o conjunto final de capacidades desejado. Um projeto € normalmente iniciado para trazer
uma organizagdo para o estado desejado, por isso, a realizagdo de uma anélise de GAP pode ajudar os
tomadores de decisdo a determinar a necessidade de um projeto.

As principais etapas envolvidas na Analise de Gap s&o apresentadas na Figura 8-5.

4 Y +Processos existentes )
+Capacidades existentes do Negdcio
7 *Processos para obter o resultado
|dentificar desejado
*Capacidades de Aspiragao do Negécio
\ A +Ogap )
4 N )

*Os meios para resolver o gap
Desenvolver *Priorizar capacidades para preencher o
gap

\_ /) J

Figura 8-5: O Processo de Analise de Gap

8.1.3 Saidas

8.1.3.1 O Dono do Produto é Identificado*

A identificagdo do Dono do Produto é uma das saidas deste processo. O Dono do Produto é a pessoa
responsavel por maximizar o valor de negécio para o projeto. Sendo a pessoa responsavel por articular as
necessidades dos clientes e manter a justificativa de negdcio para o projeto. O Dono do Produto representa
a Voz do Cliente.
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Cada Time Scrum tera um Dono do Produto designado. Um projeto pequeno podera ter apenas um Dono
do Produto, enquanto que projetos maiores poderao ter varios. Estes Donos do Produto s&o responsaveis
pelo gerenciamento de suas se¢des do Backlog Priorizado do Produto. Também escrevem as Estorias de
Usuério e gerenciam o refinamento do Backlog Priorizado do Produto.

O papel de Dono do Produto é descrito com mais detalhes na segéo 3.4.

8.1.3.2 Declaragao da Visao do Projeto*

A Declaragéo da Visdo do Projeto bem estruturada é o resultado principal do processo de Criar a Viséo do
Projeto. Uma boa Visdo do Projeto explica as necessidades do negécio e o que o projeto se destina a
atender, ao invés de explicar como ele vai atender estas necessidades.

A Declaracdo da Visao do Projeto ndo deve ser muito especifica e deve ter espaco para a flexibilidade. E
possivel que o entendimento atual do projeto possa ser baseado em suposi¢des que irdo mudar no decorrer
do projeto, por isso é importante que a visdo do projeto seja flexivel o suficiente para acomodar essas
mudangas. A visdo do projeto deve se concentrar no problema e nao na solugéo.

Exemplo:

VMFoods, uma rede de supermercados off-line, quer expandir com um portal de e-commerce on-line, e
entrou em contato com a sua empresa para criar o produto.

Visao do Projeto: Desenvolver um canal de vendas on-line para VMFoods facil de usar e esteticamente
agradavel.

8.1.3.3  Termo de Abertura do Projeto

O Termo de Abertura do Projeto € uma declaragédo oficial dos objetivos e resultados desejados em um
projeto. Em muitas organizagdes, o Termo de Abertura do Projeto é o documento oficial que formalmente
autoriza o inicio projeto. Fornecendo ao time uma autorizagdo por escrito para comegar os trabalhos do
projeto.

8.1.3.4  Orgamento do Projeto

O Orgamento do Projeto € um documento financeiro que inclui os custos de pessoas, materiais e outras
despesas relacionadas em um projeto. O Orcamento do Projeto é normalmente assinado pelo(s)
patrocinador(es) para garantir que existem fundos suficientes. Uma vez assinado, o Dono do Produto e o
Scrum Master estardo envolvidos no gerenciamento do Or¢amento do Projeto de forma regular, e também
em garantir a disponibilidade de pessoal e de outros recursos necessarios para as atividades do projeto.
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8.2 Identificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)

A figura 8-6 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Identificar o Scrum

Master e o(s) Stakeholder(s).

.

ENTRADAS

FERRAMENTAS

SAIDAS

Dono do Produto*

Declaragéo da Visao do Projeto*

Dono do Produto do Programa

Scrum Master do Programa

Dono do Produto Chefe

Scrum Master Chefe

Stakeholder(s) do Programa

Requisito de Pessoal

Comprometimento e

Disponibilidade de Pessoal

10. Matriz de Recurso Organizacional

11, Matriz de Requisito de
Habilidades

12.  Recomendagdes do Scrum

Guidance Body

© o N>R N =

Critérios de Selegao*

Conselho de Especialista do RH
Treinamento e Custos de
Treinamento

Custos de Recurso

1.
2. Stakeholder(s) é(sao)

Scrum Master é Identificado*

Identificado(s)*

Figura 8-6: Identificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.
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* Declaragao da 8.2
8.1 Visdo do Projeto Ty
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Projeto « Dono do Produto Stakeholder(s)
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+ Scrum (s) .
8.3 Master 8.4
Formar o Time - Desenvolver o(s)
Scrum Epico(s)
8.4 a8,
Desenvolver ofs) Conduzir o
Epico(s) Planejamento da
Release
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8.5 86 9.1 .
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Produto
111
11.2 113 12.2
PO Demonstrar e Retrospectiva Retrospectiva
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Figura 8-7: Identificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)—Diagrama de Fluxo de Dados
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8.2.1 Entradas

8.2.1.1 Dono do Produto*

Descrito na se¢édo 8.1.3.1.

8.21.2  Declaragao da Visao do Projeto*

Descrito na segéo 8.1.3.2.

8.21.3  Dono do Produto do Programa

Descrito na se¢éo 8.1.1.2.

8.21.4  Scrum Master do Programa

Descrito na segéo 8.1.1.3.

8.21.5 Dono do Produto Chefe

Descrito na se¢éo 8.1.1.5.

8.2.1.6 Scrum Master Chefe

Os Grandes projetos requerem que multiplos Times Scrum trabalharem em paralelo. As informagdes
coletadas por um time podem ter que ser devidamente comunicadas aos outros times. O Scrum Master
Chefe é responsavel por esta atividade.

A Coordenacéo entre os varios Times Scrum que trabalham em um projeto, geralmente é feita através da
Reuni&o do Scrum de Scrums (SOS) (ver se¢do 3.7.2.1). Sendo similar & Reuni&o Diéria e, sendo facilitada
pelo Scrum Master Chefe. O Scrum Master Chefe é tipicamente o individuo responsavel por abordar os
impedimentos que impactam mais de um time Scrum.
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8.21.7  Stakeholder(s) do Programa

Descrito na se¢édo 8.1.1.4.

8.21.8  Requisito de Pessoas

A ldentificacdo de Requisito de Pessoas € um dos passos iniciais na sele¢gdo do Scrum Master e do(s)
Stakeholder(s). E importante documentar os papéis e as responsabilidades de todos aqueles que véo estar
envolvidos na realizagdo das tarefas no projeto. Isso inclui todos os individuos envolvidos no projeto, com
qualquer titulo, independentemente se seu papel € central ou ndo-essencial.

Normalmente, o Dono do Produto ou o Scrum Master trabalha diretamente com o Departamento de
Recursos Humanos da empresa para determinar e finalizar os Requisitos de Pessoas para um projeto.

8.21.9  Comprometimento e Disponibilidade de Pessoas

Antes de selecionar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s), a disponibilidade dos mesmos deve ser
confirmada. Somente os membros do time que estardo disponiveis e que poderdo se comprometer
totalmente ao projeto, devem ser selecionados. A Disponibilidade e 0 Comprometimento das pessoas sdo
comumente retratados na forma de calendarios, mostrando quando os recursos humanos estardo
disponiveis para trabalhar, durante toda a durag&o do projeto.

Para ser eficaz, Times Scrum devem, idealmente, ter de seis a dez membros; e substituir ou alterar os
membros do time nao é aconselhavel em Times Centrais do Scrum. Assim, € importante ter pessoas no
Time Central do Scrum, que estao disponiveis e totalmente comprometidas com o projeto.

8.2.1.10 Matriz de Recurso Organizacional

A Matriz de Recurso Organizacional é uma representacéo hierarquica entre a combinagao de uma estrutura
organizacional funcional e de uma estrutura organizacional projetizada. As organizages matriciais reinem
os membros de diferentes departamentos funcionais para um projeto, tais como: tecnologia da informacao,
financas, marketing, vendas, produgéo e outros departamentos, e criam times multifuncionais.

Os membros do time em uma organizagdo matricial cumprem dois objetivos: funcional e de projeto. Os
membros do time s&o dirigidos pelo(s) Dono(s) do Produto, com relagéo as atividades relacionadas ao
projeto, enquanto que os gerentes funcionais realizam atividades administrativas relacionadas aos seus
departamentos, tais como, avaliagdes de desempenho e aprovagdes de pedidos de férias.
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8.2.1.11 Matriz de Requisito de Habilidades

A Matriz de Requisito de Habilidades, também conhecida como um quadro de competéncias, é utilizada
para avaliar as lacunas de habilidades e requisitos de treinamento para os membros do time. Essa matriz
mapeia as habilidades e capacidades, e o nivel de interesse dos membros do time, em utiliza-las em um
projeto. Utilizando essa matriz, a organizacdo pode avaliar as lacunas de competéncias em membros do
time e identificar os colaboradores que necessitam de treinamento adicional em uma determinada area ou
competéncia.

8.21.12 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12.

8.2.2 Ferramentas

8.2.21  Critérios de Sele¢ao*

A Selecao do(s) Scrum Master(s) apropriado(s) e a identificagdo do(s) Stakeholder(s) relevante(s) € crucial
para o0 sucesso de qualquer projeto. Em alguns projetos, podem haver condi¢fes pré estipuladas contendo
os membros do time e as suas fungoes.

Quando existe flexibilidade na escolha do(s) Scrum Master(s), os seguintes Critérios de Sele¢do séo
importantes:

1. Capacidade de resolver problemas—Este € um dos principais critérios a ser considerado ao se
selecionar o(s) Scrum Master(s). O(s) Scrum Master(s) deve ter as habilidades e experiéncia
necessarias para ajudar a remover todos os impedimentos para o Time Scrum.

2. Disponibilidade—O Scrum Master deve estar disponivel para programar, supervisionar e facilitar
varias reunides, incluindo a Reunido de Planejamento da Release, Reunido Diéria, entre outras
reunides relacionadas com o Sprint.

3. Comprometimento—O Scrum Master deve estar altamente comprometido em garantir que o Time
Scrum seja fornecido com um ambiente de trabalho propicio para garantir a entrega bem sucedida
de projetos Scrum.

4. Estilo de Lideranga Servidora—Para mais detalhes, consulte a se¢éo 3.10.4.1

Ao identificar o(s) Stakeholder(s), é importante lembrar que os stakeholders séo todos os clientes, usuérios
e patrocinadores, que interagem frequentemente com o Dono do Produto, Scrum Master e Time Scrum
para fornecer inputs e para facilitar a criagéo de produtos do projeto. Os stakeholders influenciam o projeto
durante todo o seu ciclo de vida.

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™) 149



8- INICIAR

8.22.2 Consellho de Especialistas do RH

Os Conselhos de Especialistas, gerentes da &rea de Recursos Humanos, podem ser valiosos na
identificacdo do Scrum Master e do(s) Stakeholder(s). O departamento de RH possui conhecimento
especializado sobre os colaboradores de uma organizagdo e sobre varias técnicas que podem ajudar na
identificacdo do Scrum Master e do(s) Stakeholder(s).

8.2.2.3  Treinamento e Custos de Treinamento

O Scrum ¢é um framework radicalmente diferente dos métodos tradicionais de gerenciamento de projetos.
Os membros do time as vezes ndo possuem o conhecimento ou as habilidades necessarias para trabalhar
no ambiente Scrum. O Dono do Produto deve avaliar as necessidades potenciais de treinamento entre os
membros do time e facilitar este treinamento para amenizar eventuais gaps de conhecimento no time. O
Dono do Produto é normalmente responsavel por avaliar e selecionar os membros do time, mas muitas
vezes faz isso com o auxilio do Scrum Master, que podera ter um conhecimento adicional dos recursos por
ter trabalhado com eles em outros projetos.

O treinamento adequado deve ser fornecido aos membros do Time Scrum, tanto antes do inicio do trabalho,
quanto durante a realizagdo do mesmo. Os membros do Time Scrum também devem estar prontos para
aprender uns com 0s outros, e com as pessoas mais experientes no time.

8.2.24 Custos de Recurso

Uma das principais consideragdes na selegdo de pessoas tem a ver com o equilibrio relacionado a
experiéncia versus salario. Existem outros fatores relacionados a pessoas que impactam custos, e que as
vezes também precisardo ser considerados. Idealmente, o(s) Scrum Master(s), os membros do time e o(s)
stakeholder(s) devem estar no mesmo local de trabalho, para que eles possam se comunicar com
frequéncia e com facilidade. Se isso n&do for possivel e existirem times distribuidos, recursos adicionais
deverdo ser dedicados para facilitar a comunicagao, para entender as diferengas culturais, para sincronizar
o trabalho, e para manter o compartilhamento de conhecimento.
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8.2.3 Saidas

8.2.3.1 O Scrum Master é Identificado*

O Scrum Master € um facilitador e "lider servidor", que garante ao Time Scrum o fornecimento de um
ambiente propicio para concluir com sucesso o projeto. O Scrum Master guia, facilita e ensina as praticas
do Scrum para todos os envolvidos no projeto; remove os impedimentos encontrados pelo time; e, assegura
que os processos do Scrum estejam sendo seguidos. O Dono do Produto € responsavel pela identificagao
do Scrum Master para um projeto do Scrum.

O papel de Scrum Master é descrito com mais detalhes na secdo 3.4.

8.23.2  Stakeholder(s) é(sao) Identificado(s)*

Stakeholder(s), € um termo coletivo que inclui clientes, usuarios e patrocinadores, que muitas vezes
interagem com o Time Central de Scrum e que influenciam o projeto durante o processo de
desenvolvimento do produto. E para os stakeholders que o projeto produz os beneficios colaborativos.

O(s) papel(is) de Stakeholder(s) é (sao) descrito(s) na se¢éo 3.3.2.
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8.3 Formar o Time Scrum

A figura 8-8 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Formar o Time

Scrum.
ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS
1. Dono do Produto* 1. Selegdodo Time Scrum® 1. Time Scrum ¢ Identificado*
2. Scrum Master* 2. Conselho de Especialista do RH 2. Pessoa para Backup
3. Declaragéo da Viséo do Projeto * 3. Custo de Pessoal 3. Plano de Colaboragao
4. Dono do Produto Chefe 4. Trainamento e Custos de 4. Plano de Team Building
5. Requisito de Pessoal Treinamento
6. Comprometimento e 5. Custos de Recurso

Disponibilidade de Pessoal

7. Matriz de Recurso Organizacional

8. Matriz de Requisito de
Habilidades

9. Requisito de Recursos

10. Recomendagdes do Scrum
Guidance Body

Figura 8-8: Formar o Time Scrum—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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« Declaragdo da Visdo do
8.1 Projeto
Criar a Visao do
Projeto « Dono do Produto
83
Formar o Time
> Scrum
8.2
Identificar o * Scrum Master
Scrum Master e
ofs)
Stakeholder(s) )
+ Time Scrum
i
8.4 . 85 8'6.
Desenvolver Criar o Backlog Conduzir o
o(s) Epico(s) Priorizado do Planejamento
Produto da Release
[ o 9.2
STl as Corss:;"r:'taert:r as 9:3 Eslirgri;r as Criar ogésacklog
5323;:;19 Estérias de Criar as Tarefas e o Spuint
Usuério
101 101 1.2 1.3 12.2
Criaros Criaros Demonstrar e Retrospectiva Retrospectiva
Entregaveis Entregaveis Validar o Sprint do Sprint do Projeto

Figura 8-9: Formar o Time Scrum—Diagrama de Fluxo de Dados
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8.3.1 Entradas

8.3.1.1 Dono do Produto*

Descrito na se¢édo 8.1.3.1.

8.3.1.2 Scrum Master*

Descrito na segéo 8.2.3.1.

8.3.1.3  Declaragao da Visao do Projeto*

Descrito na se¢éo 8.1.3.2.

8.3.1.4 Dono do Produto Chefe

Descrito na segéo 8.1.1.5.

8.3.1.5 Requisito de Pessoal

Descrito na se¢éo 8.2.1.8.

8.3.1.6  Comprometimento e Disponibilidade de Pessoal

Descrito na segéo 8.2.1.9.

8.3.1.7  Matriz de Recurso Organizacional

Descrito na se¢éo 8.2.1.10.

8.3.1.8  Matriz de Requisito de Habilidades

Descrito na se¢éo 8.2.1.11.
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8.3.1.9  Requisito de Recursos

Esses requisitos incluem todos os recursos (exceto recursos de pessoal), necessarios para 0
funcionamento eficaz do Time Scrum. Esses recursos incluem a infra-estrutura de escritorio, 0 espacgo para
reunides, os equipamentos de trabalho, Scrumboards, etc. No caso de times virtuais, outros recursos
adicionais devem ser considerados, tais como: as ferramentas de colaborag&o; videoconferéncia, deposito
de documentos compartilhados, servigos de traducao, etc.

8.3.1.10 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na segéo 8.1.1.12.

8.3.2 Ferramentas

8.3.2.1 Sele¢ao do Time Scrum*

O Time Scrum € o centro de qualquer projeto Scrum, e é importante obter no time os membros certos, para
a entrega bem sucedida de projetos Scrum. Os membros do Time Scrum sdo generalistas/especialistas, no
sentido de que possuem conhecimento em varias areas, e séo especialistas em pelo menos uma delas.
Além de sua experiéncia, sdo as habilidades sociais dos membros do time que determinam o sucesso de
times auto-organizados.

Os membros ideias do Time Scrum séo independentes, auto-motivados, focados no cliente, responséaveis e
colaborativos. O time deve ser capaz de promover um ambiente de pensamento independente e de tomar
decisdes em grupo, a fim de extrair o maximo possivel de beneficios desta estrutura.

8.3.2.2  Conselho de Especialista do RH

Os Conselhos de Especialistas, de gerentes da area de Recursos Humanos (RH), podem ser valiosos na
formacdo do Time Scrum. O departamento de RH possui conhecimento especializado sobre os
colaboradores de uma organizag&o, e sobre varias técnicas que podem ajudar os Donos do Produto, os
Scrum Masters e os patrocinadores a identificarem os membros certos para o time.

8.3.2.3 Custos de Pessoal

Todos os custos associados com os requisitos de pessoal precisam ser avaliados, analisados, aprovados e
orgados.
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8.3.24  Treinamento e Custos de Treinamento

Os membros do time podem nao possuir as habilidades e conhecimentos necessarios para realizar as
tarefas especializadas. O Dono do Produto deve avaliar as necessidades potenciais de treinamento dos
membros do time, e fornecé-lo, quando qualquer gap de habilidade ou de conhecimento for encontrado.

Para uma aplicagdo verdadeiramente eficaz do Scrum, deve se haver um nivel significativo de consciéncia
no ambito da organizagdo sobre os principios e valores do Scrum. Esta conscientizagdo ira auxiliar na
execugdo bem sucedida do Scrum. O Time Scrum deve ser sensibilizado e treinado nas praticas do Scrum
e 0 Scrum Master deve desempenhar para o time o papel de um treinador. Pelo fato do planejamento de
Sprints ser um fator importante de sucesso, o treinamento iré ajudar os times a entenderem como discutir e
identificar metas alcancaveis do Sprint. O Scrum Master precisa extrair o melhor do Time Scrum,
motivando-os e facilitando seu processo de desenvolvimento. Através do treinamento dos membros do
time, o Scrum Master pode ajuda-los a articular os problemas e desafios que possam enfrentar.
Normalmente quaisquer problemas ou conflitos vividos dentro do time, s@o resolvidos pelo time, com
treinamento e assisténcia do Scrum Master, conforme necessario. O Scrum Master deve abordar questdes
como, a baixa moral ou a falta de coordenacdo dentro do time, sendo responsavel pela remogéo de
impedimentos para o time. Quando necessario, 0 Scrum Master pode escalar problemas e impedimentos
externos, para a geréncia, buscando a resolug&o ou remogao dos mesmos.

O Treinamento e os Custos do Treinamento também s&o discutidos no processo de Identificar o Scrum
Master e o(s) Stakeholder(s), se¢ao 8.2.2.3.

8.3.2.5 Custos de Recurso

Os custos associados a todos os requisitos que nao estéo relacionados a pessoal, devem ser avaliados,
analisados, aprovados e orgcados. Um recurso no ambiente do projeto é qualquer coisa utilizada para
executar uma tarefa ou atividade, incluindo, mas néo limitando-se a: equipamento, material, servicos de
terceiros, e espaco fisico.

8.3.3 Saidas

8.3.3.1 O Time Scrum é Identificado*

O Time Scrum € um grupo ou um time de pessoas que sdo responsaveis por entender os requisitos de
negocio especificados pelo Dono do Produto, estimar as Estdrias de Usuério e criar os entregaveis finais do
projeto. Os Times Scrum s&o multifuncionais e auto-organizados. O time decide a quantidade de trabalho a
que ira se comprometer em um Sprint e determina a melhor maneira de executar o trabalho. O Time Scrum
é composto por membros dos times multifuncionais, que realizam todo o trabalho envolvido na criagéo de
Entregéveis potencialmente utilizaveis, incluindo o desenvolvimento, os testes, a garantia de qualidade, etc.
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Identificar o Time Scrum é uma responsabilidade do Dono do Produto, muitas vezes, ocorre com o auxilio
do Scrum Master.

O papel do Time Scrum é descrito em mais detalhe na secao 3.6.

8.3.3.2  Pessoal para Backup

Ao selecionar os times, outro aspecto importante € a criagdo de backups para cada membro do Time
Scrum. Embora a disponibilidade e o comprometimento dos membros do time estejam confirmados com
antecedéncia, problemas podem surgir; como uma doenga, emergéncia familiar, ou um membro do time
deixando a organizagdo. Os Times Scrum trabalham em pequenos grupos de seis a dez pessoas. Tendo
Pessoal para Backup garante que néo ocorrera um grande impacto na produtividade, devido a perda de um
membro do time.

8.3.3.3  Plano de Colaboragao

A colaboragédo € um elemento muito importante em Scrum. O planejamento de como os varios tomadores
de deciséo, stakeholders, € membros do time devem se envolver e colaborar uns com os outros € vital. O
Plano de Colaboracdo & uma saida opcional, que pode ser formal ou informal. As vezes, pode
simplesmente ser um acordo verbal entre os stakeholders, j& que o Scrum evita qualquer documentagao
desnecessaria. No entanto, para projetos maiores e mais complexos, especialmente aqueles com times
distribuidos, um acordo mais formal pode precisar ser colocado em pratica. O plano pode abordar como os
membros do Time Central do Scrum, Stakeholder(s), entre outras pessoas envolvidas no projeto Scrum,
irdo se comunicar € colaborar durante todo o projeto, e também podem definir as ferramentas ou técnicas
especificas a serem utilizadas para essa finalidade. Por exemplo, em times distribuidos, pode existir a
necessidade de um acordo sobre, quando e como as reunides serdo realizadas, que tipo de ferramentas de
comunicagao serao utilizadas, e quem devera estar envolvido em cada tipo de reunido.

8.3.3.4  Plano de Team Building

Considerando que um Time Scrum é multifuncional, cada membro precisa participar ativamente de todos os
aspectos do projeto. O Scrum Master deve identificar problemas potenciais que possam surgir com 0s
membros do time, e tentar resolvé-los de forma diligente utilizando o Plano de Team Building, a fim de
manter um time eficaz.

Para construir a coes&o do time, o Scrum Master deve garantir que as relagdes entre os membros do time
sejam positivas e que os membros do time estejam unidos na realizagdo das metas gerais do projeto e da
organizagao, levando assim a uma maior eficiéncia e produtividade.
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Neste contexto, € importante o estudo da se¢édo 3.10, que discute as teorias populares de RH e as suas
relevancias em Scrum.

8.4 Desenvolver o(s) Epico(s)

A figura 8-10 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Desenvolver

Epico(s).
ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS
1. Time Central do Scrum* Reunides dos Grupos de 1. Epico(s)*
2. Declarag&o da Vis&o do Projeto* Usuarios* 2 Personas*
3. Stakeholder(s) Workshops da Estoria de 3. Mudangas Aprovadas
4. Backlog do Produto do Programa Usuério i 4. RiscosﬁdentiFf)icados
5. Solicitagdes de Mudanga '

Aprovadas

Reunides do Grupo de Foco

6. Solicitagdes de Mudanga Nao Entrevistas com o Usuario ou
Aprovadas Cliente

7. Riscos de Programa e de Portfélio Questionarios

8. Leis e Regulamentos Técnicas de Identificagdo de

9. Contratos Aplicaveis Riscos

10. Informagdes sobre o Projeto Expertise do Scrum Guidance
Anterior Body

11. Recomendagdes do Scrum
Guidance Body

Figura 8-10

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.

: Desenvolvimento de Epicos—Entradas, Ferramentas, e Saidas
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8.1 + Declaragéo da Visao do Projeto
Criar a Visao do

Projeto » Dono do Produto

8.2

Identificar o » Scrum Master 8.4
Scrum Master e Desenvolver

o(s) o(s) Epico(s)
Stakeholder(s)

83 » Time Scrum
Criar o Time

Scrum

* Epico(s) + Personas

l

85 9.1
C;;'ﬁé,?zgggﬂzg Criar as Estorias de
Usuario

Produto

Figura 8-11: Desenvolvimento de Epicos—Diagrama de Fluxo de Dados
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8.4.1 Entradas

8.4.1.1 Time Central do Scrum*

O Time Central do Scrum é constituido pelo Time Scrum, Scrum Master e Dono do Produto, conforme
descrito na se¢éo 3.3.1.

8.4.1.2 Declaragao da Visao do Projeto*

Descrito na secédo 8.1.3.2.

8.4.1.3  Stakeholder(s)

Descrito na segéo 8.2.3.2.

8.41.4  Backlog do Produto do Programa

Descrito na se¢éo 8.1.1.6.

8.4.1.5 Solicitacoes de Mudanga Aprovadas

As Solicitagdes de Mudancga Aprovadas provenientes do programa ou portfélio, sdo entradas que devem ser
adicionadas a lista de mudangas do projeto aprovadas, para implementagdo em Sprints futuros. Cada
mudanca pode exigir o seu proprio Epico ou Estéria de Usuario, e podera se tornar uma entrada para o
processo de Desenvolver Epico(s). As Solicitacdes de Mudanca Aprovadas deste processo também podem
ser resultado de outros processos do Scrum.

As Solicitagdes de Mudanca e as Solicitagdes de Mudanga Aprovadas sdo discutidas nas segdes 6.3.1,
6.42.1e6.6.

8.4.1.6  Solicitagoes de Mudanga Nao Aprovadas

Os pedidos de mudancas sao geralmente apresentados na forma de Solicitagdes de Mudanga. As mesmas
permanecem ndo aprovadas até que sejam formalmente aprovadas. As Solicitagbes de Mudanga N&o
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Aprovadas para o processo de Desenvolver Epico(s) podem ter origem nos processos de Criar 0s
Entregaveis, Reuni&o Diaria, entre outros.

As Solicitacdes de Mudanca e as Solicitacdes de Mudanga Nao Aprovadas sdo discutidas nas se¢des 6.3.1,
6.4.2.1e6.6.

8.41.7 Riscos de Programa e de Portfélio

Os riscos relacionados a um portfélio ou programa que também terdo impacto sobre projetos que fazem
parte do respectivo portfolio ou programa. Durante a avaliagdo de riscos em portfélios e programas, se for
determinado que um risco pode afetar um projeto individual, informagdes relevantes ao risco devem ser
comunicadas ao Dono do Produto e ao Time Scrum. Os Riscos do Programa e do Portfélio podem ser
entradas para o processo de Desenvolver Epico(s) e podem ter um impacto geral na maneira como este
processo é conduzido.

Os Riscos do Programa e do Portfolio estdo descritos na se¢édo 7.5.1.

8.41.8 Leis e Regulamentos

Dependendo do projeto, podem haver Leis e Regulamentos impostos pelos 6rgdos do governo, o que
impacta no planejamento e na execugao. As leis séo externas a organizagao e impostas por uma entidade
governamental. Os regulamentos podem ser internos ou externos. Os internos s&o aqueles que sao
aplicaveis no ambito da empresa, normalmente com base em politicas. Estes regulamentos podem estar
relacionados ao sistema de gerenciamento de qualidade, regulamentos financeiros, regulamentos de
pessoal, etc. Os externos s@o aqueles relacionados aos padrdes estabelecidos pelo governo, normas e
requisitos.

As Leis e 0s Regulamentos devem ser considerados durante o desenvolvimento dos Epicos. Os Epicos s&o
baseados em requisitos de negdcio. Para atender a esses requisitos, o time do projeto tem que respeitar
tanto as leis e regulamentos internos quanto externos.

As vezes, algumas das Leis e Regulamentos que afetam varios projetos Scrum podem ser incluidos como
parte das Recomendagdes do Scrum Guidance Body, conforme discutido na se¢éo 8.1.1.12.

8.41.9  Contratos Aplicaveis

Se 0 projeto inteiro ou partes dele estdo sendo cumpridas por meio de um contrato, o contrato define o
escopo do trabalho e as condigdes especificas do contrato. O tipo de contrato utilizado influencia os risco
do projeto.
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Alguns dos tipos mais comuns de contratos utilizados em projetos do Scrum s&o os seguintes:

Contrato de Entrega Incremental—Este contrato inclui pontos de inspe¢bes em intervalos regulares,
ajudando o cliente ou os stakeholders a tomarem decisGes sobre o desenvolvimento do produto
periodicamente ao longo do projeto, em cada ponto de inspegao. O cliente pode aceitar o desenvolvimento
do produto, optar por parar o seu desenvolvimento, ou solicitar modificages.

Contrato Joint Venture—Este contrato € geralmente usado quando duas ou mais partes formam uma
parceiria para a realizagao do trabalho de um projeto. Ambas as partes envolvidas no projeto receberdo o
Retorno sobre Investimento porque os rendimentos ou beneficios gerados serdo compartilhados entre as
partes.

Contrato de Desenvolvimento em Fases—Esse contrato assegura a disponibilizagéo de fundos a cada
més ou a cada trimestre, apds a conclusdo de uma release com éxito. Incentiva tanto o cliente como o
fornecedor e garante que o risco monetario do cliente seja limitado a esse determinado periodo de tempo,
ja que os langamentos fracassados nao sao financiados.

Contrato de Incentivo e Penalidade—Esse contrato baseia-se no acordo de que o fornecedor sera
recompensado com um incentivo financeiro, se os produtos do projeto forem entregues no tempo, mas
incorrera em sangdes financeiras, se a entrega estiver atrasada.

Outros tipos de contrato populares incluem: o contrato de pagamento pelas caracteristicas, o contrato de
tempo e de materiais, o contrato de prego fixo e escopo fixo, € o contrato de lucro fixo.

Os Epicos devem ser desenvolvidos de acordo com os termos e condicdes do tipo de contrato a ser
utilizado.

8.41.10 Informagdes sobre o Projeto Anterior

As informagdes e os conhecimentos adquiridos a partir de projetos anteriores, semelhantes e dentro da
organizagdo, sdo inputs valiosos para o desenvolvimento dos Epicos e para a avaliagdo do risco. As
Informagdes sobre Projetos Anteriores podem incluir observagdes de gerente de projetos, registros de
projeto e comentarios por parte dos stakeholders.

Algumas informagdes e melhores praticas relacionadas com as informagdes do projeto anterior podem estar
disponiveis através das Recomendagdes do Scrum Guidance Bodly.

8.41.11 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Discutidas na se¢&o 8.1.1.12

As Recomendagdes do Scrum Guidance Body podem incluir informagdes sobre as regras, regulamentos,
padrdes, e sobre as melhores praticas para o desenvolvimento de Epicos.
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8.4.2 Ferramentas

8.4.21  Reunides do Grupo de Usuarios*

As Reunides do Grupo de Usuarios envolvem o(s) Stakeholder(s) relevante(s), principais usuarios ou
clientes do produto. Eles fornecem ao Time Central do Scrum informagbes de primeira mao sobre as
expectativas do usuario. Isso ajuda na formulagdo dos Critérios de Aceitagdo do produto e fornece
informagdes valiosas para o desenvolvimento de Epicos. As Reunides do Grupo de Usuarios sdo vitais na
prevencado de retrabalho caro, que pode ser resultado pela falta de entendimento sobre as expectativas e
requisitos. Essas reunides também promovem o buy-in para o projeto e criam um entendimento comum
entre o Time Central do Scrum e o(s) Stakeholder(s) relevante(s).

8.42.2 Workshops da Estoria de Usuario

Os Workshops da Estoria de Usuario sdo realizados como parte do processo de Desenvolver Epico(s). O
Scrum Master € o facilitador dessas sessdes. O Time Central do Scrum inteiro esta envolvido e, por vezes,
é desejavel incluir outros Stakeholders. Esses workshops ajudam o Dono do Produto a priorizar os
requisitos, e permite que o Time Central do Scrum tenha uma perspectiva compartilhada dos Critérios de
Aceitacdo. Garantindo que os Epicos e que as Estérias de Usuario descrevem a funcionalidade do ponto de
vista dos usuarios, sendo faceis de entender, e podendo serem estimadas com seguranga. Os Workshops
da Estdria de Usuario sdo Uteis na compreensao das expectativas do usuario para com os resultados, e sao
excelentes para a formagao de times. Também facilitam a preparagé@o para o planejamento do préximo
Sprint. Um Workshop da Estéria de Usuario € uma boa plataforma para discutir e esclarecer todos os
elementos de um produto e, muitas vezes para se aprofundar nos minimos detalhes garantindo um
entendimento claro.

8.4.2.3  Reunioes dos Grupos de Foco

Os Grupos de Foco retinem individuos em uma sessdo orientada para apresentar suas opinides,
percepgdes ou avaliagbes com relagdo a um produto, servico ou resultado desejado. Os membros dos
Grupos de Foco tém a liberdade de fazerem perguntas uns para os outros e para obter esclarecimentos
sobre temas ou conceitos especificos. Através de questionamentos, criticas construtivas, e feedback, os
Grupos de Foco contribuem para um produto de melhor qualidade e respectivamente para satisfazerem as
expectativas dos usuéarios. Nessas reunides, os membros do grupo de foco, por vezes, chegam a um
consenso em certas areas, enquanto que em outras areas as suas opinides podem ser diferentes. Onde os
membros do grupo tém opinides ou perspectivas diferentes, séo feitos todos os esforgos para que essas
diferengas sejam resolvidas, a fim de se chegar a um consenso.
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As sessOes do grupo de foco podem ajudar os times a terem ideias inovadoras, a solucionar problemas e a
dar sugestdes de melhoria. Essas reunibes facilitam a averiguagdo, e geram ideias e feedback dos
potenciais usuarios e dos desenvolvedores dos produtos. S&o geralmente realizadas para o planejamento,
avaliagdo ou melhoria de um produto ou servigo. Insights obtidos a partir destas reunides também podem
ajudar a desenvolver Epicos e Estérias de Usuario. As vezes, as Reunides dos Grupos de Foco sdo
realizadas para resolver os problemas que possam surgir durante o desenvolvimento dos Epicos.

8.4.24 Entrevistas de Usuarios ou Clientes

O envolvimento dos stakeholders, a inclusdo do patrocinador, de usuarios e de clientes do produto, séo
importantes para se adquirir 0 contexto necesséario e o insight requerido para o desenvolvimento dos
Epicos. O tempo de qualidade gasto nas entrevistas de usuarios e de clientes, ira resultar na garantia de
que os requisitos dos Epicos se alinham aos da Visao geral do Projeto, oferecendo assim um valor maior.

Essas entrevistas ajudam a:

e Identificar e compreender as necessidades e expectativas do stakeholder
e Coletar opinides e fatos

e Entender a perspectiva do stakeholder com relagdo ao produto final

e Coletar o feedback sobre o produto iterado ou parcialmente desenvolvido

8.4.2.5 Questionarios

Uma maneira econdmica de se obter uma visdo estatistica quantitativa e qualitativa de um grande numero
de usuarios ou clientes, é através da utilizagdo de pesquisas ou Questionarios. Um Questionario € um
instrumento de pesquisa que contém perguntas a serem feitas a um entrevistado, a fim de coletar
informagdes sobre um problema ou assunto especifico. Os Questionarios podem ser auto-administrados ou
administrados por um entrevistador.

O design dos Questionérios deve ser exercido de maneira cautelosa, selecionando o publico-alvo certo, e
determinando um método apropriado de implantagdo da pesquisa, para evitar o erro e a dire¢do obliqua.

Durante o desenvolvimento dos Epicos, 0 Dono do Produto ou o Scrum Master pode realizar uma pesquisa
para coletar informagdes relevantes fornecidas pelos stakeholders ou pelo Time Scrum.

8.4.2.6 Técnicas de Identificagdo de Riscos

Descrito na segéo 7.4.1.1
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8.4.2.7  Expertise do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢édo 3.3.2

Durante o desenvolvimento dos Epicos, a Expertise do Scrum Guidance Body pode ser relacionada as
regras e aos regulamentos documentados, ou padrées e melhores praticas, para a criagdo de Epicos.
Também pode existir um time de especialistas no assunto, que podem ajudar o Dono do Produto a criar os
Epicos. Este time pode incluir Analistas de Negécios, Arquitetos, Desenvolvedores Sénior, Especialistas do
Scrum, ou outras pessoas experientes. Este grupo de especialistas geralmente ndo faz parte do time que
vai trabalhar em um projeto especifico, pois tendem a se movimentar de um projeto para outro com os
clientes ou usuarios, durante a "fase de venda" ou "fase zero".

8.4.3 Saidas

8.4.31  Epico(s)*

Os Epicos sdo escritos nas fases iniciais do projeto, quando a maioria das Estérias de Usuario s&o
funcionalidades de alto nivel ou quando as descri¢des de produtos e requisitos séo amplamente definidas.
Séo Estorias de Usuario grandes e néo refinadas no Backlog Priorizado do Produto.

Uma vez que os Epicos surgem no Backlog Priorizado do Produto, sdo entdo, divididos em Estérias de
Usuario pequenas e mais detalhadas, para serem concluidos em um préximo Sprint. Estas Estérias de
Usuario menores, sdo geralmente simples, curtas e, a implementagéo de funcionalidades ou blocos de
tarefas a serem concluidas em um Sprint ocorrem facilmente.

8.4.3.2 Personas*

As Personas sdo personagens ficticios altamente detalhados, representantes da maioria dos usuarios, bem
como outros stakeholders, que podem n&o usar diretamente o produto final. As Personas s&o criadas para
identificar as necessidades base do usuario-alvo. A criagdo de Personas especificas, pode ajudar o time a
entender melhor os usuarios, suas necessidades e 0s seus objetivos. Com base em uma Persona, o Dono
do Produto pode efetivamente priorizar os recursos para criar o Backlog Priorizado do Produto.

Criando uma Persona: Isso envolve a atribuicdo de um nome ficticio, e de preferéncia uma imagem para o
personagem. A Persona ird conter atributos altamente especificos, tais como: idade, sexo, educagéo,
ambiente, interesses e objetivos. Uma citagdo que ilustra os requisitos da Persona também pode ser
incluso. Segue abaixo um exemplo de uma Persona para um site de viagens.
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Exemplo:

A Vanessa tem 39 anos de idade e mora em Sao Francisco. Depois de ter uma carreira de sucesso como
advogada, ela esta seguindo a sua paixa@o por viagens. Ela gosta de ter opgdes ao escolher servigos de
transporte aéreo e hospedagem, para que ela possa escolher o melhor, e mais acessivel. Ela fica frustrada
com sites lentos e desordenados.

8.43.3 Mudanga Aprovadas

As Solicitacbes de Mudanga Nao Aprovadas poderdo ser aprovadas pelo Dono do Produto durante o
processo Desenvolver o(s) Epico(s), as vezes com sugestdes fornecidas pelos stakeholders. Tais
mudangas sdo categorizadas como Mudangas Aprovadas e poderdo ser priorizadas e implementadas em
Sprints futuros.

As Solicitagdes de Mudanca e as Solicitagdes de Mudanga Aprovadas sédo discutidas nas secdes 6.3.1,
6.4.2.1¢6.6.

8.4.34 Riscos ldentificados

Durante a criagdo dos Epicos, novos riscos podem ser identificados.Esses riscos formam uma saida
importante desta fase e contribuem para o desenvolvimento do Backlog Priorizado do Produto (também
referido como o Backlog do Produto do Risco Ajustado).

A Identificagao de Risco é descrita na se¢éo 7.4.1.
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8.5 Criar o Backlog Priorizado do Produto

A figura 8-12 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Criar 0 Backlog

Priorizado do Produto.

-2

ENTRADAS

FERRAMENTAS

SAIDAS

©® NSk~

10.
1.

Time Central do Scrum*
Epico(s)*

Personas*

Stakeholder(s)

Declaragao da Visao do Projeto
Backlog do Produto do Programa
Requisitos de Negocio
Solicitagbes de Mudanga
Aprovadas

Riscos Identificados

Contratos Aplicaveis

Recomendagdes do Scrum
Guidance Body

o o A w

Métodos de Priorizagéo da
Estéria de Usuario*

Workshop de Estorias de
Usuério

Planejamento ou Valor
Técnicas de Avaliagao de Risco
Estimativa do Valor do Projeto
Métodos de Estimativa da
Estdria de Usuario

Expertise do Scrum Guidance
Body

1.
2. Critério de Pronto*

Backlog Priorizado do Produto*

Figura 8-12: Criar o Backlog Priorizado do Produto—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.
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8.1

Criar a Visdo do
Projeto * Dono do Produto
8.2
Identificar o

Scrum Master e

0(s) « Scrum Master
Stakeholder(s) > 85

Criar o Backlog
Priorizado do Produto
8.3 * Time Scrum
Formar o Time
Scrum

8.4 « Epico(s)

Desenvolver ofs) « Backlog
Epico(s) « Personas Priorizado do
Produto « Definicao de
Pronto
8.6 9.1 1.2
Conduzir o Criar as Demonstrar e
Planejamento Estorias de Validar o
da Release Usuario Sprint

Figura 8-13: Criar o Backlog Priorizado do Produto—Diagrama de Fluxo de Dados
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8.5.1 Entradas

8.5.1.1 Time Central do Scrum*

Descrito na secédo 8.4.1.1.

8.5.1.2  Epico(s)*

Descrito na segéo 8.4.3.1.

8.5.1.3 Personas*

Descrito na se¢éo 8.4.3.2.

8.5.1.4  Stakeholder(s)

Descrito na segéo 8.2.3.2.

8.5.1.5 Declaragao da Visao do Projeto

Descrito na se¢éo 8.1.3.2.

8.5.1.6  Backlog do Produto do Programa

Descrito na segéo 8.1.1.6.

8.5.1.7  Requisitos de Negécio

A soma de todos os conhecimentos adquiridos através de varias ferramentas, como: entrevistas com o
usuario ou cliente, Questionarios, Sessdes JAD, Anélise de Gap, Andlise SWOT, e outras reunides, ajudam
a ter uma melhor perspectiva sobre os requisitos de negécio e a criar o Backlog Priorizado do Produto.
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8.5.1.8  Solicitacoes de Mudanga Aprovadas

Descrito na secédo 8.4.3.3.

8.5.1.9 Riscos ldentificados

Descrito na segéo 8.4.3.4.

8.5.1.10 Contratos Aplicaveis

Descrito na se¢éo 8.4.1.9.

8.5.1.11 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12.

Durante a criagao do Backlog Priorizado do Produto, as Recomendagdes do Scrum Guidance Body podem
incluir informagdes sobre as regras, regulamentos, padrdes e melhores praticas, para o desenvolvimento do
Backlog Priorizado do Produto.

8.5.2 Ferramentas

8.5.2.1  Métodos de Priorizagao da Estoria de Usuario*

Algumas técnicas utilizadas para priorizar as Estorias de Usuario, ou os requisitos no Backlog Priorizado do
Produto, com base no valor de negécio, séo apresentadas a seguir:

e Esquema de Priorizagdo MoSCoW—O seu nome deriva das primeiras letras das palavras “Must
have” (deve ter), “Should have” (deveria ter), “Could have” (poderia ter), e “Won't have” (ndo vai
ter). Este método de priorizacdo é geralmente mais eficaz do que o de Esquemas Simples. Os
rotulos estdo em ordem de prioridade decrescente, com, "deve ter" sendo aquelas Estérias de
Usuario que sem as quais o produto ndo terd valor, e, "ndo tera" sendo aquelas Estérias de
Usuario que embora seria bom ter, sua inclusao nao é necessaria.

e Comparagdo Pareada—Nesta técnica, uma lista de todas as Estérias de Usuario no Backlog
Priorizado do Produto € criada e em seguida, cada Estoria de Usuario é comparada
individualmente com as outras Estorias de Usuario da lista, um de cada vez. Cada vez que duas
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Estdrias de Usuario sdo comparadas, € tomada uma decisdo em relacdo a qual das duas € mais
importante. Através deste processo, uma lista priorizada de Estorias de Usuario pode ser gerada.

e Método de Ponto-100— O Método de Ponto-100 foi desenvolvido por Dean Leffingwell e Don
Widrig (2003). Trata-se de dar ao cliente 100 pontos que ele pode usar para votar nas Estorias de
Usuario que considerar mais importante. O objetivo € dar mais peso as Estorias de Usuarios que
tem prioridade maior quando comparada com as demais disponiveis. Cada membro do grupo
atribui pontos as varias Estérias de Usuarios, dando mais pontos para aquelas que acreditam
serem mais importantes. Ap6s a conclusao do processo de votagéo, a priorizacao € determinada
pelo célculo do total de pontos atribuidos a cada Estéria de Usuérios.

e Andlise de Kano

Descrito na se¢&o 4.5.2

8.5.2.2  Workshops da Estoria de Usuario

Descrito na segéo 8.4.2.2.

8.5.2.3  Planejamento para Valor

Descrito na se¢éo 4.5.2

8.5.2.4  Técnicas de Avaliagao de Risco

Descrito na se¢éo 7.4.2.1.

8.5.2.5  Estimativa do Valor do Projeto

Descrito na segéo 4.5.1.

8.5.2.6  Métodos de Estimativa da Estoria de Usuario

Todas as ferramentas utilizadas no processo de Aprovar, Estimar e Comprometer a Estéria de Usuario
(conforme descrito na se¢do 9.2.2) podem ser utilizadas para a criagdo de estimativas de alto nivel para
o(s) Epico(s) quando o Backlog Priorizado do Produto é criado. Algumas ferramentas sdo importantes:
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Reunides dos Grupos de Usuarios
Planejamento Poker

Fist of Five

Pontos de Estimativa de Custos
Outras Técnicas de Estimativa

R~

8.5.2.7  Expertise do Scrum Guidance Body

Descrito na segéo 8.4.2.7

Durante a criagdo do Backlog Priorizado do Produto a Expertise do Scrum Guidance Body pode ser
relacionada as regras e aos regulamentos documentados, ou padrbes e melhores praticas, para a criagéo
dos Epicos. Também pode existir um time de especialistas no assunto, que podem ajudar o Dono do
Produto no processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto. Este time pode incluir Analistas de
Negdcios, Arquitetos, Desenvolvedores Sénior, Especialistas do Scrum, ou outras pessoas experientes.
Este grupo de especialistas geralmente nao faz parte do time que vai trabalhar em um projeto especifico,
pois tendem a mover-se de um projeto para outro com os clientes ou usuarios, durante a "fase de venda" ou
"fase zero".

8.5.3 Saidas

8.5.3.1 Backlog Priorizado do Produto*

O Dono do Produto desenvolve um Backlog Priorizado do Produto, que contém uma lista de prioridades de
negdcios e de requisitos dos projetos, escritos na forma de Epico(s), que s&o as Estéria de Usuario de alto
nivel. O Backlog Priorizado do Produto é baseado em trés fatores principais: valor, risco ou incerteza, e
dependéncias. Também pode ser referido como o Backlog do Produto de Risco Refinado, ja que inclui os
riscos identificados e avaliados, relacionados ao projeto. Também engloba todas as Mudangas Aprovadas
que podem ser devidamente priorizadas no Backlog Priorizado do Produto (conforme descrito na segao
6.3.1).

e Valor—O Dono do Produto é o responsavel por garantir a entrega dos produtos que fornecem em
primeiro lugar, o nivel mais alto de valor de negocio. Mesmo um produto extremamente valioso
pode n&o fazer parte da primeira release, se houverem outros produtos de maior valor que sejam
suficientes para a primeira release.

e Risco e Incerteza— Quanto maior a incerteza, mais arriscado serd o projeto. Portanto, é
importante que os produtos de maior risco sejam classificados como de alta prioridade no Backlog
Priorizado do Produto. Os produtos com um nivel maior de risco também exigirdo agdes de
mitigacdo de risco. Quando essas agbes de mitigacdo de riscos sdo priorizadas no backlog, o
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resultado € o Backlog do Produto de Risco Ajustado. O ajuste dos riscos no inicio do projeto ndo
garante que o mesmo sera bem sucedido, porém, aumenta o nivel de conhecimento do time com
relag&o ao risco. Descrito na se¢éo 7.4.3.

e Dependéncias—Geralmente ndo é possivel criar um Backlog Priorizado do Produto onde néo
existam dependéncias entre as Estdrias de Usuario. Os requisitos funcionais muitas vezes
dependem de outros requisitos funcionais e até mesmo n&o-funcionais. Essas dependéncias
podem afetar o modo como as Estérias de Usuério sé@o priorizadas no Backlog Priorizado do
Produto. Duas das formas mais comuns para solucionar as dependéncias sdo: a divisdo de uma
Unica estoria em varias partes ou a combinagao de estorias interdependentes.

 Estimativa— As estimativas de alto nivel para o(s) Epico(s), também estdo disponiveis no Backlog
Priorizado do Produto.

8.5.3.2 Critérios de Pronto*

Os Critérios de Pronto s3o um conjunto de regras aplicaveis a todas as Estérias de Usuario. E muito
importante ter uma defini¢éo clara de Pronto, porque esta, remove a ambiguidade dos requisitos e ajuda o
time a aderir as normas obrigatérias de qualidade. Esta defini¢do clara é usada para criar os Critérios de
Pronto que sdo uma saida do processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto. Uma Estoria de Usuario é
considerada Pronta, apos ser demonstrada e aprovada pelo Dono do Produto, que a julga com base nos
Critérios de Pronto e nos Critérios de Aceitagdo da Estoria de Usuério.

Exemplo dos Critérios de Pronto:
Projeto: A projecao de novas variantes de um carro esporte, popular, na LRA Ltda.

Critérios de Pronto:

e O design é aprovado pelo setor de Exceléncia Técnica.

e O prototipo passa por todos os testes mandatérios do setor de Aerodinamica.

e O design é liberado para produgao pelo setor de Propriedade Intelectual.

e As expectativas de seguranga do design séo confirmadas através do relatorio do Setor de
Seguranca do Design.

e O relatério de Estimativa de Custos é aprovado para o design pelo Setor Financeiro.
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8.6 Conduzir o Planejamento da Release

A figura 8-14 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Conduzir o

Planejamento da Release.

-2

ENTRADAS

FERRAMENTAS

SAIDAS

© o N>R N =

Time Central do Scrum*
Stakeholder(s)*

Declaragao da Visao do Projeto*
Backlog Priorizado do Produto*
Critério de Pronto*

Dono do Produto do Programa
Scrum Master do Programa
Dono do Produto Chefe

Backlog do Produto do
Programa

. Requisitos de Negdcio
1.
12.

Calendario de Feriados
Recomendagdes do Scrum
Guidance Body

Sessbes do Planejamento da
Release*

Métodos de Priorizacdo da
Release*

w

Cronograma de Planejamento
da Release*

Duragéo do Sprint*
Clientes-alvo para a Release

Backlog do Produto Priorizado
e Refinado

Figura 8-14: Conduzir o Planejamento de Release—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.
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8.1
Cnar a Visdo do

Projeto

* Dono do Produto

82
Identificar o Scrum
Master e o(s)
Stakeholder(s)

* Declaracdo da
Visado do Projeto

* Scrum Master

83
Formar o Time
Scrum

» Stakeholder(s)

* Time Scrum

[

86

Conduzir o
Planejamento da
Release

85
Criar o Backlog
Prionzado do
Produto

» Backlog Priorizado
do Produto

* Defini¢cdo de Pronto

* Duragao do Sprint

» Cronograma de
Planejamento da Release

Criar 0 Backlog

95

do Sprint

121
Envio de
Entregéaveis

Figura 8-15: Conduzir o Planejamento de Release—Diagrama de Fluxo de Dados
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8.6.1 Entradas

8.6.1.1 Time Central do Scrum*

Descrito na secédo 8.4.1.1.

8.6.1.2  Stakeholder(s)*

Descrito na segéo 8.2.3.2.

8.6.1.3  Declaragao da Visao do Projeto*

Descrito na se¢éo 8.1.3.2.

8.6.1.4  Backlog Priorizado do Produto*

Descrito na segéo 8.5.3.1.

8.6.1.5 Critérios de Pronto*

Descrito na se¢éo 8.5.3.2.

8.6.1.6  Dono do Produto do Programa

Descrito na segéo 8.1.1.2.

8.6.1.7  Scrum Masterdo Programa

Descrito na segéo 8.1.1.3.

8.6.1.8  Dono do Produto Chefe

Descrito na secédo 8.1.1.5.
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8.6.1.9  Backlog do Produto do Programa

Descrito na se¢éo 8.1.1.6.

8.6.1.10 Requisitos de Negécio

Descrito na segéo 8.5.1.7.

8.6.1.11 Calendario de Férias

E importante para o Time Scrum, manter o controle das datas em que todos os membros do time estardo
disponiveis. Isto pode ser feito através do uso de um calendario compartilhado que fornega as informagdes
sobre os feriados oficiais, férias, planos de viagem, eventos, etc. Este calendario vai ajudar o time no
planejamento e execugédo dos Sprints.

8.6.1.12 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12

No processo de Conduzir o Planejamento da Release, as Recomendagbes do Scrum Guidance Body
podem se relacionar com as regras, regulamentos, padroes e melhores praticas para desenvolver o Plano
da Release. O Guidance Body pode ser a melhor autoridade para definir as diretrizes relacionadas ao valor
de negocio, as expectativas da release, as estratégias de implantacdo, a qualidade e a seguranca.

8.6.2 Ferramentas

8.6.2.1  Sessoées de Planejamento da Release*

As Sessoes de Planejamento da Release séo conduzidas para desenvolver um Plano da Release. O plano
define quando os varios conjuntos de funcionalidades ou de produtos utilizaveis serdo entregues ao cliente.
Em Scrum, o principal objetivo das Sessdes de Planejamento da Release é criar um cronograma de plano
da release, e permitir que o Time Scrum tenha uma viséo geral do cronograma da release e entrega, para o
produto que estdo desenvolvendo, para que possam entdo ajustar-se de acordo com as expectativas do
Dono do Produto e dos stakeholders relevantes (principalmente do patrocinador do projeto).

Muitas organizagdes tém uma estratégia com relagdo ao langamento de produtos. Algumas organizagoes
preferem implantagdo continua, onde uma release ocorre ap6s a criagdo de uma funcionalidade utilizavel
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especifica. Outras organizagdes preferem a implantagéo por fases, onde as releases ocorrem em intervalos
pré-definidos. Dependendo da estratégia da organizagéo, as Sessdes de Planejamento da Release em
projetos podem ser motivadas pela funcionalidade (tendo como objetivo, a entrega da realease apds o
desenvolvimento de um conjunto pré-determinado de funcionalidade), ou pela data (onde a release ocorre
em uma data pré-definida).

Ja que o framework Scrum promove a informacdo baseada e a tomada de deciséo iterativa, ao invés de
planejamento inicial detalhado (o que geralmente ocorre durante a pratica do método tradicional de
gerenciamento de projeto), as Sessdes de Planejamento da Release néo precisam elaborar um Plano da
Release detalhado para todo o projeto. O Plano de Realease pode ser atualizado continuamente, conforme
a disponibilizagdo de informagao relevante.

8.6.2.2  Métodos de Priorizagao da Release*

Os Métodos de Priorizacdo da Release sdo usados para desenvolver um plano da release. Esses métodos
sdo especificos da industria e da organizacdo e geralmente sdo determinados pela alta administragdo de
uma organizagao.

8.6.3 Saidas

8.6.3.1  Cronograma de Planejamento da Release*

Um Cronograma de Planejamento da Release € um dos principais resultados do processo de Conduzir o
Planejamento da Release. Um Cronograma de Planejamento da Release afirma quais entregaveis devem
ser liberados para os clientes, juntamente com os intervalos planejados e as datas para o seu langamento.
Pode ser que ndo haja um langamento agendado no final de cada iteragdo do Sprint. As vezes, a release
pode ser planejada apds a conclusdo de um grupo de iteragdes do Sprint. Dependendo da estratégia da
organizagdo, as Sessdes de Planejamento da Release de projetos podem ser motivadas pela
funcionalidade, onde o objetivo € a entrega, uma vez que um conjunto pré-determinado de funcionalidade
seja desenvolvido, ou, o0 planejamento pode ser motivado pela data, onde a release acontece em um data
pré-definida. A entrega deve ser liberada quando oferece o valor do negdcio suficiente para o cliente.

8.6.3.2  Duragéo do Sprint*
Com base nas varias entradas, incluindo os requisitos de negécio e o Cronograma de Planejamento da

Release, o0 Dono do Produto e o Time Scrum decidem sobre a duragao dos Sprints para o projeto. Uma vez
determinada, a duracgao do Sprint € normalmente fixada para o projeto.
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No entanto, a duracdo do Sprint pode ser alterada, da maneira que o Dono do Produto e o Scrum Team
considerem adequada. No inicio do projeto podem ainda haver testes para encontrar-se a duragéo ideal do
Sprint. Posteriormente no projeto, uma mudanga na duragdo do Sprint normalmente significa que 0 mesmo
pode ser reduzido, devido a melhorias no ambiente do projeto.

Um Sprint pode ser Time-boxed de 1 a 6 semanas. No entanto, para obter o maximo possivel de beneficios
de um projeto Scrum, é sempre recomendavel manter o Sprint Time-boxed em 4 semanas, a menos que
existam projetos com requisitos muito estaveis, onde os Sprints podem ser estendidos para até 6 semanas.

O impacto da mudancga esperada na duragéo do Sprint esta descrito na se¢éo 6.5.1

8.6.3.3  Clientes-alvo para a Release

Nem todos os langamentos terdo como alvo todos os stakeholders ou usuarios. O Stakeholder pode optar
por limitar certos langamentos para um subconjunto de usuarios. O Plano da Release deve especificar os
clientes-alvo para o langamento.

8.6.3.4  Backlog do Produto Priorizado e Refinado

O Backlog Priorizado do Produto, desenvolvido no processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto, pode
ser refinado neste processo. Podendo haver clarificagdo adicional sobre as Estorias de Usuério no Backlog
Priorizado do Produto apés a realizagédo das Sessdes de Planejamento da Release, feitas pelo Time Central
do Scrum e pelo(s) Stakeholder(s).
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8.7

Fase do Diagrama de Fluxo de Dados

Caso de negdcio do projeto

Declaracio da Visio do Projeto
8.1 84
Criar a Visao do Desenvolver o(s)
Projeto Epico(s)
Time
Central
Declaragao do Scrum
da Visao do Dona do J
h—  » Personas
P, :
Projeso roduto i <)
Personas
\
8.2 - 85
Identificar o Scrum L Crlar o Backlog
Master e o(s) "Time Priorizado do
Stakeholder(s) Central Produto
do
Scrum Scrum Deciaraciio da Visio Ban:log Priorizado
Master ) do Projeto do Produto
ean Backlog Definigdo de Pronto
Stakehokier(s) | Stakeholder(s) e Prionizado do
Time Pranto Produto
Cortral do
Scrum
86
8.3 . Conduzir o
Formar o Time 3
Serum Planejamento da
Release
l__> Duragio do Sprint
. Cronograma de
Time Scrum 7 Planejamento da Release
#  Time Central do Scrum

&Juﬂ(os o Dono do Produto, o Scrum Master e o Time Scrum formam o Time Central do Scrum

Figura 8-16: Fase de Iniciar—Diagrama de Fluxo de Dados
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O. PLANEJAR E ESTIMAR

A fase de Planejar e Estimar consiste nos processos relacionados ao planejamento e estimativa de tarefas,
que incluem Criar as Estorias de Usuario, Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de Usuario, Criar as
Tarefas, Estimar as Tarefas, e Criar o Backlog do Sprint.

Planejar e Estimar, conforme Um Guia para o conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), é aplicavel ao
seguinte:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servigos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Para facilitar a melhor aplicagdo do framework Scrum, este capitulo identifica as entradas, ferramentas e
saidas de cada processo como "obrigatérias" ou "opcionais". As entradas, ferramentas e saidas, indicadas
por asteriscos (*), sdo obrigatdrias, enquanto que as sem asteriscos, sdo opcionais.

Recomenda-se que o Time Scrum e os individuos que estdo sendo introduzidos aos processos e framework
Scrum, concentrem-se principalmente nas entradas, ferramentas e saidas obrigatérias; enquanto que os
Donos do Produto, Scrum Masters, e outros profissionais mais experientes em Scrum, devem esforgar-se
para obter um conhecimento mais profundo da informacgdo contida neste capitulo inteiro. Também é
importante perceber que, apesar de todos os processos serem definidos exclusivamente no Guia SBOK ™,
eles ndo sdo necessariamente realizados sequencialmente ou separadamente. As vezes, pode ser mais
conveniente combinar alguns processos, dependendo dos requisitos especificos de cada projeto.

Este capitulo é escrito a partir da perspectiva de um Time Scrum, que esta trabalhando em um Sprint, para
produzir Entregaveis potencialmente utilizaveis, como parte de um projeto maior. No entanto, a informagéo
descrita € igualmente aplicavel a projetos, programas e portfélios inteiros. As informagdes adicionais
relativas a utilizagdo do Scrum para projetos, programas e portfolios estao disponiveis do capitulo 2 ao 7,
que abrangem os principios do Scrum e os aspectos do Scrum.
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A figura 9-1 fornece uma visao geral dos processos da fase de Planejar e Estimar:

9.1 Criar as Estérias de Usuario—Nesse processo, as Estorias de Usuério e os Critérios de Aceitagdo da
Estoria de Usuério séo criados. As Estdrias de Usuario sdo geralmente escritas pelo Dono do Produto e séo
projetadas para assegurar que os requisitos do cliente sejam claramente descritos e possam ser totalmente
compreendidos por todos os stakeholders. Workshops de Estéria de Usuério poderéo ser realizados,
envolvendo o trabalho dos membros do Time Scrum na criagcdo das Estdrias de Usuario. As Estérias de
Usuario s&o incorporadas no Backlog Priorizado do Produto.

9.2 Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estorias de Usuario—Nesse processo, 0 Dono do Produto
aprova as Estérias de Usuario para o Sprint. Em seguida, o Scrum Master e o Time Scrum estimam os
esforcos necessarios para desenvolver a funcionalidade descrita em cada Estoria de Usuério. Por fim, o
Time Scrum se compromete a entregar os requisitos do cliente sob a forma de Estérias de Usuario
aprovadas, estimadas, e comprometidas.

9.3 Criar as Tarefas—Nesse processo, as Estdrias de Usuario Aprovadas, Estimadas, e Comprometidas,
sao divididas em tarefas especificas, e transformadas em uma Lista de Tarefas. Muitas vezes, uma
Reuniéo de Planejamento de Tarefas é realizada para este fim.

9.4 Estimar as Tarefas—Nesse processo, o Time Central do Scrum, em um Workshop de Estimativa de
tarefas, estima o esfor¢o necessario para realizar cada tarefa na Lista de Tarefas. O resultado deste
processo € a Lista de Tarefas com Esforgo Estimado.

9.5 Criar o Backlog do Sprint—Neste processo, o Time Central do Scrum organiza uma Reunido de
Planejamento do Sprint, onde o grupo cria um Backlog do Sprint contendo todas as tarefas a serem
concluidas no Sprint.
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9.1 Criar a Estoria de Usuario

SN2

o

1.

ENTRADAS

FERRAMENTAS

Time Central de Scrum*
Backlog Priorizado do Produto*
Critérios de Pronto*

Personas*

Stakeholder(s)

Epico(s)

Requisito de Negdcio

Leis e Regulamentos
Contratos Aplicaveis
Recomendacdes do Scrum Guidance
Body

Expertise de Escrever a Estoria de
Usuario*

9.2 Aprovar, Estimar e Comprometer

as Estorias de Usuario

9.3 Criar as Tarefas

ENTRADAS

1. Time Central de Scrum*

2. Estorias de Usuario*

3. Critérios de Aceitacéo da Estoria de
Usuario*

4. Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

Reunides do Grupo de Usuarios*
Planejamento Poker

Fist of Five

Pontos de Estimativa de Custo
Outras Técnicas de Estimativa
Expertise do Scrum Guidance Body

I o

ENTRADAS

1. Time Central do Scrum*

2. Estdrias de Usuario Aprovadas,
Estimadas e Comprometidas*

FERRAMENTAS

1. Reunides de Planejamento de Tarefas
2. Cartas de indice

3. Decomposigao

4. Determinagdo de Dependéncia

*

SAIDAS

1. Lista de Tarefas*

2. Estorias de Usuério Aprovadas,
Estimadas e Comprometidas

2. Workshops da Estoria de Usuario Atualizadas
3. Reunites do Grupo de Usuérios SAIDAS 3. Dependéncias
4. Reunides do Grupo de Foco 1. Estdrias de Usuéario Aprovadas,
5. Entrevistas de Usuarios ou Clientes Estimadas e Comprometidas®
6. Questionarios
7. Métodos de Estimativa da Estéria de

Usuéario
8. Expertise do Scrum Guidance Body
SAIDAS
1. Estorias de Usuario*
2. Critérios de Aceitagdo da Estéria de

Usuario*
3. Backlog Priorizado do Produto Atualizado

\_ 4. Personas Atualizadas ou Refinadas JAN ) )

ENTRADAS ENTRADAS
1. Time Central do Scrum* 1. Time Central do Scrum*
2. Lista de Tarefas* 2. Lista de Tarefas de Esforgo Estimado*
3. Critérios de Aceitacdo da Estoria de 3. Duragao do Sprint*

Usuario 4. Velocidade do Sprint Anterior
4. Dependéncias 5. Dependéncias
5. Riscos Identificados 6. Calendario do Time
6. Recomendagdes do Scrum Guidance FERRAMENTAS

Body 1. Reunides de Planejamento do Sprint*
FERRAMENTAS 2. Ferramentas de Acompanhamento do
1. Reunides de Estimativa de Tarefas* Sprint
2. Critérios de Estimativa* 3. Medidas de Acompanhamento do Sprint
3. Planejamento Poker SAIDAS
4. Fistof Five 1. Backlog do Sprint*
5. Outras Técnicas de Estimativa de 2. Gréfico Burndown do Sprint*

Tarefas
SAIDAS
1. Lista de Tarefas de Esforgo Estimado*
2. Lista de Tarefas Atualizada

2N %
Figura 9-1: Visao Geral de Planejar e Estimar
Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.
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A figura 9-2 abaixo demonstra as entradas, ferramentas e saidas obrigatérias para os processos na fase
Planejar e Estimar.

9.2 Aprovar, Estimar e

9.3 Criar as Tarefas

9.1 Criar a Estoria de Usuario

Comprometer as Estorias de

Usuario
ENTRADAS ENTRADAS ENTRADAS
1. Time Central de Scrum* 1. Time Central de Scrum* 1. Time Central do Scrum*
2. Backlog Priorizado do Produto* 2. Estorias de Usuario* 2. Estorias de Usuario Aprovadas,
3. Critérios de Pronto* 3. Critérios de Aceitagdo da Estoria Estimadas e Comprometidas*
4. Personas* de Usuario* FERRAMENTAS
FERRAMENTAS FERRAMENTAS 1. ReuniGes de Planejamento de
1. Expertise de Escrever a Estoria de 1. Reunides do Grupo de Usuarios* Tarefas*
Usudrio® SAIDAS SAIDAS
SAIDAS 1. Estorias de Usuario Aprovadas, 1. Lista de Tarefas*
1. Estorias de Usuario* Estimadas e Comprometidas*
2. Critérios de Aceitacdo da Estoria
de Usuario*
- L J %
9.4 Estimar as Tarefas
ENTRADAS ENTRADAS
1. Time Central do Scrum* 1. Time Central do Scrum*
2. Lista de Tarefas® 2. Lista de Tarefas de Esforco
FERRAMENTAS Estimado*
1. Reunides de Estimativa de Tarefas* 3. Duraggo do Sprint*
2. ] Critérios de Estimativa* FERRAMENTAS
SAlDAS . 1. Reunides de Planejamento do
1. Lista de Tarefas de Esforco Estimado* Sprint*
SAIDAS

1. Backlog do Sprint*
2. Grafico Burndown do Sprint*

- 2N /

Figura 9-2: Visao Geral de Planejar e Estimar (Fundamentos)

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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9.1

A figura 9-3 mostra todas as entradas, ferramentas e saidas do processo de Criar as Estorias de Usuario.

Criar a Estoria de Usuario

o2

ENTRADAS

FERRAMENTAS

SAIDAS

SO NN =

Time Central de Scrum*
Backlog Priorizado do Produto
Critérios de Pronto*
Personas*

Stakeholder(s)

Epico(s)

Requisito de Negdcio

Leis e Regulamentos
Contratos Aplicaveis

*

. Recomendagdes do Scrum

Guidance Body

a R~ wn

Expertise de Escrever a Estdria
de Usuario*

Workshops da Estéria de Usuario
Reunides do Grupo de Usuarios
Reunides do Grupo de Foco
Entrevistas de Usuarios ou
Clientes

Questionarios

Métodos de Estimativa da Estoria
de Usuario

Expertise do Scrum Guidance
Body

Estorias de Usuario*

Critérios de Aceitagdo da Estoria
de Usuario*

Backlog Priorizado do Produto
Atualizado

Personas Atualizadas ou
Refinadas

Figura 9-3: Criar as Estorias de Usuario—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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8.1
Criar a Visao do
Projeto
y * Dono do Produto
8.2
|dentificar o Scrum
Master e o(s)
Stakeholder(s) * Scrum Master
—
8.3 9.1
Formar o Time » Criar as Estérias
Scrum * Time Scrum e de Usuario
84 » Personas
Desenvolver o(s)
Epico(s) « Estorias de Usudrio
» Cntérios de Aceitagdo da Estoria de
Usuéarno
8.5 + Backlog Priorizado do
Criar o Backlog Produto
Priorizado do .
Produto « Definicdo de Pronto
9.2

Aprovar, Estimar
e Comprometer
as Estdrias de
Usuario

Figura 9-4: Criar as Estorias de Usuario—Diagrama de Fluxo de Dados
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9.1.1 Entradas

9.1.1.1 Time Central de Scrum*

Descrito na secdo 8.4.1.1.

91.1.2 Backlog Priorizado do Produto*

Descrito na segéo 8.5.3.1.

9.1.1.3 Critérios de Pronto*

Descrito na se¢éo 8.5.3.2.

9.1.1.4 Personas*

Descrito na segéo 8.4.3.2.

9.1.1.5  Stakeholder(s)

Descrito na se¢éo 8.2.3.2.

9.1.1.6  Epico(s)

Descrito na secédo 8.4.3.1.

9.1.1.7  Requisito de Negdcio

Descrito na se¢éo 8.5.1.7.

9.1.1.8 Leis e Regulamentos

Descrito na se¢éo 8.4.1.8.
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9.1.1.9  Contratos Aplicaveis

Descrito na secédo 8.4.1.9.

9.1.1.10 Recomendagées do Scrum Guidance Body

Descrito na segéo 8.1.1.12.

No processo de Criar as Estorias de Usuério, as Recomendagdes do Scrum Guidance Body podem incluir
informagdes sobre as regras, regulamentos, padrdes e melhores praticas, necessarias na criagdo de
Estorias de Usuario eficazes.

9.1.2 Ferramentas

9.1.21  Expertise de Escrever a Estoria de Usuario*

O Dono do Produto, com base na sua interagdo com os stakeholders, conhecimento do negécio e expertise,
e inputs do time, desenvolve as Estdrias de Usuério que formaréo o primeiro Backlog Priorizado do Produto
para o projeto. O Backlog Priorizado do Produto representa a soma total do que deve ser concluido para o
projeto. O objetivo deste exercicio é criar as Estérias de Usuario elaboradas e refinadas que podem ser
aprovadas, estimadas e comprometidas pelo Time Scrum. As vezes, o Dono do Produto pode trazer um
Analista de Negocios para ajudar a escrever as Estorias de Usuario.

Embora o Dono do Produto seja o responsavel principal por escrever as Estorias de Usuario, um Workshop
de Escrita da Estdria de usuario pode ser realizado.

9.1.22 Workshops da Estoria de Usuario

Descrito na segéo 8.4.2.2.

9.1.23  Reunides do Grupo de Usuarios

Descrito na segéo 8.4.2.1.
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9.1.24  Reunides do Grupo de Foco

As Reunides do Grupo de Foco sdo uma técnica qualitativa para avaliar € entender as necessidades e
expectativas dos usuarios sobre um produto proposto. Um pequeno grupo de usuarios é selecionado para
formar o grupo de foco. Este grupo pode ser selecionado aleatoriamente a partir de um grande grupo de
usuarios ou pode ser selecionado especificamente para representar todas as Personas (o publico-alvo). As
Reunides do Grupo de Foco normalmente aderem a um determinado formato, no qual perguntas séo feitas
ao grupo que depois, discute entre si. Cada Reunido do Grupo de Foco pode ter suas proprias regras de
discussao, conforme decidido pelos organizadores. Estas reuniées sdo geralmente realizadas na presencga
de um moderador.

9.1.2.5 Entrevistas de Usuarios ou Clientes

Descrito na segéo 8.4.2.4.

9.1.2.6  Questionarios

Descrito na se¢éo 8.4.2.5.

9.1.2.7 Métodos de Estimativa da Estoria de Usuario

Todas as ferramentas utilizadas no processo de Aprovar, Estimar e Comprometer as Estérias de Usuario
(conforme descrito na segdo 9.2.2) podem ser usadas na criagdo de estimativas de alto nivel para os
Epico(s) quando o Backlog Priorizado do Produto & criado. Algumas destas ferramentas so importantes:

Reunides de Grupo de Usuarios
Planejamento Poker

Fist of Five

Pontos para a Estimativa de Custos
Outras Técnicas de Estimativa

gk~

9.1.28  Expertise do Scrum Guidance Body

Descrito na segéo 8.4.2.7.

Durante a criagdo de Estdrias de Usuario, a Expertise do Scrum Guidance Body pode relacionar-se com as
regras e regulamentos documentados; ou padrdes e melhores préticas para a criagdo de Estorias de
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Usuario. Também pode existir um time de especialistas no assunto, que podem ajudar o Dono do Produto
ou fornecem orientagdes sobre como criar as Estérias de Usuario. Este time pode incluir Analistas de
Negdcios, Arquitetos, Desenvolvedores Sénior, Especialistas do Scrum, ou outras pessoas experientes.
Este grupo de especialistas geralmente nao faz parte do time que vai trabalhar em um projeto especifico,
pois tende a se movimentar de um projeto para outro e orientando os Times Scrum, se for necessario.

9.1.3 Saidas

9.1.3.1 Estorias de Usuario*

As Estorias de Usuario aderem uma estrutura especifica pré-definida, uma maneira simples de documentar
0s requisitos e desejos, as funcionalidades para o usuario final. Uma Estoria de Usuario explica trés coisas
sobre a exigéncia: Quem, O qué, e Por qué. Os requisitos expressos nas Estérias de Usuario sdo
declaragdes curtas, simples e faceis de entender. O formato padrdo, pré-definido resulta em uma melhor
comunicacdo entre os stakeholders, e em melhores estimativas pelo time. Algumas Estérias de Usuario
podem ser muito grandes para serem trabalhadas dentro de um unico Sprint. Estas Estérias de Usuario
grandes s&o frequentemente chamadas de Epicos. Uma vez que os Epicos surgem no Backlog Priorizado
do Produto (para serem concluidos em um préximo Sprint), eles séo transformados em Estérias de Usuario
menores.

O Backlog Priorizado do Produto é uma lista dindmica que é atualizada continuamente devido a redefinigao
de prioridades nas Estérias de Usuario novas, atualizadas, refinadas e as vezes, excluidas. Essas
atualizagdes no backlog séo tipicamente o resultado da mudangas de requisitos de negécios.

Consulte também a segéo 8.5.3.1 para obter mais informagdes sobre o0 Backlog Priorizado do Produto.

Formato da Estéria de Usuario:

Enquanto <papel/persona>, Eu deveria ser capaz de solicitar um <requisito> afim de que adquirir um <
beneficio>.

Exemplo de uma Estoria de Usuério:

Enquanto administrador do banco de dados, eu deveria ser capaz de reverter um numero selecionado
de atualizagGes, para que a versao desejada seja restaurada.
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9.1.3.2  Critérios de Aceitagao da Estéria de Usuario*

Cada Estoria de Usuério possui Critérios de Aceitagdo associados. As Estorias de Usuario sdo subjetivas,
de modo que os Critérios de Aceitagao fornecem a objetividade necessaria para a Estoria de Usuario a ser
considerada como Pronta ou ndo Pronta durante a Revisdo do Sprint. Os Critérios de Aceitacdo fornecem
clareza para o time sobre o0 que se espera de uma Estoria de Usuério, remove a ambiguidade dos requisitos
e contribui no alinhamento de expectativas. O Dono do Produto define e comunica os Critérios de Aceitagéo
para 0 Time Scrum. Durante as Reunides de Reviséo do Sprint, os Critérios de Aceitagdo fornecem ao
Dono do Produto o contexto necessario para decidir se uma Estoria de Usuario foi concluida
satisfatoriamente. O Scrum Master é responsavel em garantir que o Dono do Produto ndo mude, no meio
de um Sprint, os Critérios de Aceitacdo de uma Estéria de Usuério comprometida.

9.1.3.3  Backlog Priorizado do Produto Atualizado

O Backlog Priorizado do Produto criado no processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto é atualizado
com informag@es sobre as Estorias de Usuario, Epico(s), estimativas das Estérias de Usuario, e Critérios de
Aceitacédo da Estoria de Usuario.

O Backlog Priorizado do Produto é descrito na segéo 8.5.3.1.

9.1.34 Personas Atualizadas ou Refinadas

As Personas so inicialmente criadas durante o processo de Desenvolver os Epico(s). Enquanto as Estorias
de Usuario estao sendo escritas, o Time Scrum pode chegar a uma deciséo coletiva de que algumas
dessas Personas iniciais sdo inadequadas e precisam ser refinadas. Normalmente, se o refinamento de
Personas for necessario, este sera feito préoximo ao final do processo de Criar as Estorias de Usuario.

As Personas séo descritas na se¢éo 8.4.3.2.
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9.2 Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de Usuario

A figura 9-5 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas do processo de Aprovar, Estimar e

Comprometer as Estorias de Usuario.
o

ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS

1. Time Central de Scrum* 1. Reunides do Grupo de 1. Estérias de Usuario Aprovadas,
2. Estorias de Usuario* Usuarios* Estimadas e Comprometidas*
3. Critérios de Aceitagao da Estoria 2. Planejamento Poker
de Usuario* 3. Fistof Five
4. Recomendagoes do Scrum 4. Pontos de Estimativa de Custo
Guidance Body 5. Outras Técnicas de Estimativa
6. Expertise do Scrum Guidance

Body

Figura 9-5: Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estérias de Usuario—Entradas, Ferramentas, e Saidas

8.1 * Dono do Produto
Criar a Visdo do
Projeto
82
Identificar o Scrum | * Scrum Master
Master e os) I
Stakeholder(s) 9.2
- Aprovar, Estimar e
Comprometer as
8.3 « Time Scrum [_' Estérias de Usudrio
Formar o Time
Scrum
« Estdrias de Usuario
9.1 « Estorias de Usuario Aprovadas, Estimadas e
Criar as Estérias de Comprometidas
Usuario « Critérios de Aceitacao da
Estoéria de Usuario

9.3
Criar as Tarefas

Figura 9-6: Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estorias de Usuario—Diagrama de Fluxo de Dados

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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9.2.1 Entradas

9.21.1 Time Central de Scrum*

Descrito na secédo 8.4.1.1.

9.2.1.2 Estorias de Usuario*

Descrito na se¢do 9.1.3.1.

As Estérias de Usuério tem estimativas de alto nivel dos processos de Criar o Backlog Priorizado do
Produto e de Criar as Estérias de Usuario. Estas estimativas s&o usadas pelo Dono do Produto na criagéo
da lista de Estdrias de Usuario aprovadas que s&o estimadas com maior precisao pelo Time Scrum. Tais
Estérias de Usuario estimadas séo entdo, comprometidas pelo Time Scrum para serem concluidas no
Sprint.

9.21.3 Critérios de Aceitagao da Estoria de Usuario*

Descrito na se¢éo 9.1.3.2.

9.21.4 Recomendagées do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12.

No processo de Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de Usuério, as Recomendagdes do Scrum
Guidance Body podem incluir informagdes sobre as regras, regulamentos, padrdes e melhores praticas
necessarias para Aprovar, Estimar e Comprometer as Estérias de Usuario efetivamente.

9.2.2 Ferramentas

9.221  Reunides do Grupo de Usuarios*

Descrito na segéo 8.4.2.1.
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9.22.2 Planejamento Poker

O Planejamento Poker, também chamado de Poker da Estimativa, € uma técnica de estimativa que usa o
consenso para estimar os tamanhos relativos das Estorias de Usuarios, ou o esforgo necessario para cria-
las.

No Planejamento Poker, a cada membro do time é atribuido um baralho de cartas. Cada carta € numerada
em uma sequéncia e 0s numeros representam a complexidade do problema, em termos de tempo ou
esforgo, conforme estimado pelo membro do time. O Dono do Produto escolhe uma Estoria de Usuario do
Backlog Priorizado do Produto e apresenta para o time. Os membros do Time Scrum avaliam a Estéria de
Usuario e tentam compreendé-la melhor antes de fornecer a sua estimativa com relagdo ao
desenvolvimento. Em seguida, cada membro escolhe uma carta do baralho que representa a sua estimativa
para a Estoria de Usuario. Se a maioria, ou todos os membros do time, selecionarem a mesma carta, entao,
a estimativa indicada nesta carta sera a estimativa para a Estéria de Usuario. Se ndo houver um consenso,
os membros do time discutem as razbes pelas quais selecionaram diferentes cartas ou estimativas. Apos
essa discusséo eles escolnem novamente uma carta. Esta sequéncia continua até que todas as suposicdes
sejam compreendidas, mal-entendidos sejam resolvidos e 0 consenso ou acordo seja alcangado.

O Planejamento Poker defende uma maior interagdo e melhor comunicagdo entre os participantes.
Facilitando o pensamento independente pelos participantes, evitando assim o fenémeno de pensamento em

grupo.

9.2.2.3  Fist of Five

O Fist of Five € um mecanismo simples e rapido para chegar a um consenso em grupo e para conduzir uma
discussdo. Apds a discussao inicial sobre uma determinada proposta ou decisdo pendente, usando os seus
dedos, os membros do Time Scrum s&o convidados a votar em uma escala de 1 a 5. O valor de uso desta
técnica ndo estd apenas na construgao do consenso, mas também na conducao de discussdes, pois cada
membro do time é convidado a explicar a razdo de seu ranking. Eles também tém a oportunidade de
expressar quaisquer problemas ou preocupagdes. Assim que o time discutir 0 assunto, uma decisdo
coletiva sera tomada.

O numero de dedos usados na votagéo indica o nivel de acordo e desejo de discussao:

1. Um dedo: Eu n&o concordo com a conclus&do do grupo e tenho duvidas.

2. Dois dedos: Eu ndo concordo com a conclusdo do grupo e gostaria de discutir alguns problemas
menores.

3. Trés dedos: Eu ndo tenho certeza e gostaria de apoiar a conclus@o de consenso do grupo.

4. Quatro dedos: Eu concordo com a conclusdo do grupo e gostaria de discutir alguns problemas
menores.

5. Cinco dedos: Eu concordo plenamente com a conclus&o do grupo.
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9.2.2.4 Pontos de Estimativa de Custo

A Estimativa de custos pode ser realizada através da utilizagdo de unidades relativas (por exemplo,
estimativas de esfor¢os) ao invés de unidades absolutas (ou seja, dos custos reais incorridos). Com a
finalidade de estimar o custo de implementagdo de uma Estéria de Usuario, o Time Scrum pode usar
pontos da Estoria. Quando isso é feito, o custo estimado para cada tarefa sera sob a forma de pontos, ao
invés de unidades monetérias. A fim de fazer isso com sucesso, o Time Scrum deve identificar uma linha
base para a Estoéria de Usuario, a qual todos os membros do time podem se relacionar. Uma vez que esta
linha base seja identificada, todas as estimativas de custo para as Estorias de Usuario devem ser feitas
com relag&o a essa linha base. Estas estimativas permanecem fixas ao longo de um Sprint, ja que os times
nao devem fazer modificagdes durante o Sprint.

9.2.2.5 Outras Técnicas de Estimativa

9.2.2.5.1 Wideband Delphi

A Wideband Delphi é uma técnica de estimativa baseada pelo grupo, para determinar a quantidade de
trabalho que esta envolvido, e quanto tempo vai demorar para esse trabalho ser concluido. Os individuos
dentro de um time anonimamente fornecem estimativas para cada recurso, e essas estimativas iniciais sdo
entao adicionadas em um gréfico. O time ent&o, discute os fatores que influenciaram em suas estimativas e
procedem para uma segunda rodada de estimativas. Este processo € repetido até que as estimativas dos
individuos sejam similares e que um consenso possa ser alcangado para uma estimativa final.

O Planejamento Poker (conforme descrito na segdo 9.2.2.2) é um exemplo de uma técnica Wideband
Delphi. Também ¢ importante notar que é o input do individuo coletado por um mecanismo que evita o
pensamento em grupo. Em seguida, os inputs individuais sao utilizados para uma decisdo em grupo.

9.2.2.5.2 Tamanho Relativo/Pontos da Estodria

Além de serem usados para estimar o custo, os pontos da estoria também podem ser usados para estimar
o tamanho geral de uma Estéria de Usuario ou caracteristica. Essa abordagem atribui um valor de ponto da
estéria baseado em uma avaliagdo geral do tamanho de uma Estoria de Usuario, considerando o risco, a
quantidade de esforgo exigido e o nivel de complexidade. Esta avaliagdo sera realizada pelo Time Scrum e
um valor de ponto da estoria sera atribuido. Uma vez que a avaliagéo é feita para uma Estoria de Usuario
do Backlog Priorizado do Produto, o Time Scrum pode entdo avaliar outras Estérias de Usuérios
relacionadas a essa primeira estoria. Por exemplo, uma caracteristica com um valor de ponto da estéria
igual a 2, deve ser duas vezes mais dificil de ser concluida, do que uma caracteristica com um valor de
ponto da estdria igual a 1; uma caracteristica com um valor de ponto da estéria igual a 3, deve ser trés
vezes mais dificil de ser concluida, do que uma caracteristica com um valor de ponto da estéria igual a 1.
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9.2.2.5.3 Estimativa de Afinidade

A Estimativa de Afinidade € uma técnica utilizada para estimar rapidamente um grande numero de Estorias
de Usuario. Usando notas auto-colante ou cartdes de indice com durex, o time coloca as Estérias de
Usuario em uma parede ou em outra superficie, na ordem do menor para o maior. Para isso, cada membro
do time comega com um subconjunto de Estorias de Usuario do Backlog Priorizado do Produto colocando
de acordo com o tamanho relativo. Esse posicionamento inicial é feito em siléncio. Depois que todo mundo
coloca as suas Estorias de Usuario na parede, o time as analisa e pode reposiciona-las de acordo com o
que achar mais apropriado. Esta segunda parte do exercicio envolve discussdo. Finalmente, o Dono do
Produto vai indicar algumas categorias de dimensionamento na parede. Essas categorias podem ser
pequena, média ou grande, ou podem ser numeradas usando valores de ponto da estéria para indicar o seu
tamanho relativo. O time, entdo, movera as Estorias de Usuario para essas categorias como parte da etapa
final desse processo. Alguns dos principais beneficios desta abordagem sdo que o processo &€ muito
transparente, visivel para todos, e facil de conduzir.

9.2.2.5.4 Estimativa de Intervalo

As estimativas para os projetos devem ser apresentadas em intervalos. Numeros exatos podem dar a
impressao de serem altamente precisos, quando na verdade podem n&o ser. De fato, as estimativas, por
definigdo, sdo entendidas como ndo sendo exatamente precisas. A Estimativa de Intervalo deve ser
baseada no nivel de confianga que o time tem em cada estimativa. O intervalo pode ser estreito quando o
time esta confiante, e amplo, quando o time n&o esta tao confidente.

9.22.6 Expertise do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.4.2.7.

Podem surgir durante este processo, conflitos relacionados as estimativas para completar certas Estorias
de Usuario, devido ao fato de que as perspectivas dos membros do time podem ser diferentes e porque o
time pode ainda n&o ter experiéncia suficiente para estimar os Sprints. Nestas situagbes, a experiéncia e a
expertise do Scrum Guidance Body pode ajudar na resolugéo de conflitos.
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9.2.3 Saidas

9.2.3.1  Estérias de Usuario Aprovadas, Estimadas e Comprometidas*

As Estorias de Usuario, que sao os inputs para este processo, tem estimativas de alto nivel dos processos
de Criar o Backlog Priorizado do Produto e Criar as Estérias de Usuario. Essas estimativas sdo utilizadas
pelo Dono do Produto para aprovar as Estérias de Usuario para o Sprint.

Deve-se notar que 0 Dono do Produto é o responsavel em garantir que as Estorias de Usuario aprovadas
agregam valor e atendam as necessidades e requisitos dos stakeholders. Uma vez que aprovadas, as
Estorias de Usuario sdo estimadas pelo time, utilizando-se as varias técnicas de estimativa discutidas nesta
secdo. Apos esta estimativa, o time compromete-se com um subconjunto de Estérias de Usuério aprovadas
e estimadas que eles acreditam que possam completar no préximo Sprint. Estas Estorias de Usuario sao
Estorias de Usuario Aprovadas, Estimadas e Comprometidas, que passardo a fazer parte do Backlog do
Sprint.

Embora o Dono do Produto aprove as Estérias de Usuario iniciais para o Sprint, a decisdo final sobre quais
Estérias de Usuério especificas (juntamente com as aprovadas pelo Dono do Produto) devem ser
escolhidas para o Sprint estd com o Time Scrum. O Time Scrum (com o auxilio do Dono do Produto, se for
necessario) finaliza em quais Estdrias de Usuario eles irdo trabalhar durante o Sprint.
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9.3 Criar as Tarefas

A figura 9-7 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas do processo de Criar as Tarefas.

.

ENTRADAS

FERRAMENTAS

SAIDAS

1.
2.

Time Central do Scrum*

Estorias de Usuario Aprovadas,
Estimadas e Comprometidas*

1. Reunides de Planejamento de
Tarefas*

2. Cartas de indice

Decomposicéo

4. Determinag&o de Dependéncia

w

Lista de Tarefas*
Estorias de Usuario Aprovadas,
Estimadas e Comprometidas
Atualizadas

. Dependéncias

Figura 9-7: Criar as Tarefas—Entradas, Ferramentas, e Saidas

8.1
Cnar a Visao do

Projeto

* Dono do Produto

8.2
Identificar o Scrum

Master e o(s)
Stakeholder(s)

+ Scrum Master

8.3
Formar o Time Scrum

* Time Scrum

y

9.3
Criar as Tarefas

9.2
Aprovar, Estimar e

Comprometer as
Estérias de Usuario

» Estorias de Usuario
Aprovadas, Estimadas e
Comprometidas

« Lista de Tarefas

 J

94
Estimar as
Tarefas

Figura 9-8: Criar as Tarefas—Diagrama de Fluxo de Dados

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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9.3.1 Entradas

9.31.1 Time Central do Scrum*

Descrito na secédo 8.4.1.1.

9.3.1.2  Estérias de Usuario Aprovadas, Estimadas e Comprometidas*

Descrito na se¢do 9.2.3.1.

9.3.2 Ferramentas

9.3.21  Reunides de Planejamento de Tarefas*

Nas Reunides de Planejamento de Tarefas, o Time Scrum se reune para planejar o trabalho a ser feito no
Sprint. O time analisa as Estdrias de Usuario comprometidas que estdo no topo do Backlog Priorizado do
Produto. O Dono do Produto esté presente durante nesta reunido, caso seja necessario um esclarecimento
com relacéo as Estérias de Usuario do Backlog Priorizado do Produto e para ajudar o time a tomar decisdes
sobre design. Esta reuni@o deve ser Time-boxed para ajudar a garantir que o grupo permanega focado no
tema, com uma duracéo padréo limitada a duas horas para cada semana de duragdo do Sprint. Isso ajuda a
prevenir a tendéncia de se concentrar em discussdes que realmente devem ocorrer durante outras
reunides, como em Reunides de Planejamento da Release ou de Revisdo do Sprint. No final da reunido,
todo o Time Scrum estara totalmente comprometido em entregar um subconjunto de Estérias de Usuario do
Backlog Priorizado do Produto no Sprint.

A Reunido de Planejamento de Tarefas € normalmente dividida em duas segdes, com um propdsito
designado e ampla agenda para cada um (veja a figura 9-9)

+ O Dono do Produto sugere as Estdrias de Usuario que devem fazer parte do Sprint )
+ O Time Scrum determina quantas Estérias de Usuario podem ser executadas no Sprint.

*Um consenso é alcangado com relagao as Estorias de Usuario que devem ser incluidas no
Sprint.

1a Parte

+ O Time Scrum determina como transformar as Estorias de Usuario selecionadas em um
Incremento do Produto, dividindo-as em tarefas.

2a Parte | * O Time Scrum compromete-se com as entregas do Sprint.

Figura 9-9: Reunides de Planejamento de Tarefas
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As Reunides de Planejamento de Tarefas podem, por vezes, também serem referidas como "Reunides de
Planejamento do Sprint" - essas reunides também podem ser combinadas com as Reunides de Estimativa
de Tarefas conforme descrito na segéo 9.4.2.1

9.3.2.2 Cartas de indice

Em Scrum, as Estorias de Usuario s&o escritas em pequenos cartas de indice. Apenas detalhes essenciais
sdo documentados nas cartas, que podem ser usados pelo Time Scrum para colaborar e discutir. Estas
Cartas de indice, muitas vezes descritas como Cartas da Estéria, aumentam a visibilidade e transparéncia e
facilitam a detecgéo precoce de eventuais problemas que possam surgir.

9.3.23 Decomposicao

A Decomposigéo é a ferramenta utilizada na divisao de tarefas de altos niveis, em tarefas mais detalhadas,
de niveis mais baixos. As Estdrias de Usuario sdo separadas em tarefas pelos membros do Time Scrum. As
Estorias de Usuéario no Backlog Priorizado do Produto devem ser suficientemente separadas em um nivel
em que possam fornecer informagdes adequadas ao Time Scrum, para que o time crie entregas de Tarefas
mencionadas na Lista de Tarefas.

9.3.24  Determinagdo de Dependéncia

Uma vez que o Time Scrum tenha selecionado as Estorias de Usuario para um determinado Sprint, os
membros do time devem entdo considerar qualquer dependéncia, incluindo as relacionadas com a
disponibilidade de pessoal, assim como qualquer dependéncia técnica. Documentar devidamente as
dependéncias, ajuda o Time Scrum a determinar a ordem relativa em que as tarefas devem ser executadas
para criar as Entregas do Sprint. As dependéncias também destacam a rela¢do e interagdo entre tarefas,
ambos dentro do Time Scrum trabalhando em um determinado Sprint, com em outros Times Scrum do
projeto.

Existem inumeros tipos de dependéncias: obrigatorias e discricionérias, internas e externas, ou alguma
combinagédo destas dependéncias. Por exemplo, uma dependéncia pode ser tanto obrigatéria quanto
externa.

e Dependéncias Obrigatérias—As dependéncias que sdo inerentes a natureza do trabalho, como
uma limitacédo fisica, e podem ser devidas a obrigagbes contratuais ou requisitos legais. Por
exemplo, o trabalho no primeiro andar ndo pode comegar antes que a fundagéo do edificio esteja
concluida. As dependéncias obrigatérias também s&o comumente descritas como logica dificil.
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e Dependéncias Discricionarias—As dependéncias que sdo colocadas no fluxo de trabalho por
opcao. Normalmente, as dependéncias discricionarias sdo determinadas pelo Time Scrum, com
base em experiéncias passadas ou em melhores praticas sobre um assunto ou dominio. Por
exemplo, o time pode decidir completar uma tarefa antes de comegar trabalhar em outra, porque é
uma pratica recomendada, mas néo é obrigatéria. Por exemplo, o time pode optar por construir as
portas e janelas antes de toda a estrutura da parede estar pronta.

e Dependéncias Externas—As Dependéncias Externas sdo aquelas relacionadas a tarefas,
atividades ou produtos que estao fora do escopo de trabalho a ser executado pelo Time Scrum,
mas que sdo necessarias para completar uma tarefa ou criar um entregavel do projeto. As
Dependéncias Externas estao geralmente fora do controle do Time Scrum. Por exemplo, se o Time
Scrum nao for responsavel por adquirir os materiais necessarios para a constru¢do das paredes,
entdo, os materiais e tarefas relacionadas a sua aquisicdo sdo consideradas dependéncias
externas.

e Dependéncias Internas—As Dependéncias Internas sdo aquelas dependéncias entre tarefas,
produtos ou atividades, que estdo sob o controle do Time Scrum e no ambito do trabalho a ser
executado pelo Time Scrum. Por exemplo, a aplicagdo da massa corrida deve ser concluida antes
de se comecar a pintar a parede. Este € um exemplo de uma dependéncia interna, porque ambas
as tarefas fazem parte do projeto. Neste caso, também é obrigatdria porque € baseada em uma
limitag&o fisica. Nao é possivel pintar a parede antes da massa corrida estar seca.

9.3.3 Saidas

9.3.3.1 Lista de Tarefas*

Essa é uma lista abrangente, que contém todas as tarefas que o Time Scrum se comprometeu a realizar
durante o Sprint atual. Ela contém as descricdes de cada tarefa juntamente com as estimativas feitas
durante o processo de Criar as Tarefas. A Lista de Tarefas deve incluir quaisquer esforcos de teste e
integracdo, de modo que o Incremento do Produto do Sprint possa ser integrado com sucesso nas entregas
de Sprints anteriores.

Embora as tarefas sejam muitas vezes baseadas atividade, o nivel de granularidade em que as tarefas séo
decompostas € decidido pelo Time Scrum.
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9.3.3.2  Estérias de Usuario Aprovadas, Estimadas e Comprometidas Atualizadas

As Estorias de Usuério séo atualizadas durante este processo. As atualizages podem incluir revisdes da
Estoria de Usuario original com estimativas base na criagdo de tarefas e em fatores de complexidade
discutidos durante a Reunido de Planejamento do Sprint. As Estérias de Usuario Aprovadas, Estimadas e
Comprometidas estao descritas na se¢éo 9.2.3.1.

9.3.3.3  Dependéncias

As Dependéncias descrevem a relagao e a interagéo entre as diferentes tarefas em um projeto e podem ser
classificadas como obrigatdrias ou discricionérias; e internas ou externas; conforme discutido na segéo
9.3.24.

Existem inimeras maneiras de identificar, definir e apresentar as tarefas e as suas dependéncias. Dois
métodos comuns envolvem o uso de diagramas de fluxo de produto e gréaficos de Gantt.
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9.4 Estimar as Tarefas

A figura 9-10 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Estimar as

Tarefas.
ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS
1. Time Central do Scrum* 1. Reunides de Estimativa de 1. Lista de Tarefas de Esforgo
2. Lista de Tarefas* Tarefas* Estimado*
3. Critérios de Aceitagédo da Estoria 2. Critérios de Estimativa* 2. Lista de Tarefas Atualizada
de Usuério 3. Planejamento Poker
4. Dependéncias 4. Fist of Five
5. Riscos Identificados 5. Outras Técnicas de Estimativa de
6. Recomendagdes do Scrum Tarefas
Guidance Body
Figura 9-10: Estimar as Tarefas—Entradas, Ferramentas, e Saidas
8.1 + Dono do Produto
Cnar a Visao do
Projeto
8.2

Identificar o Scrum | * Scrum Master

Master e o(s)
Stakeholder(s) >
R 94
——» Estimar Tarefas
8.3 + Time Scrum ’_..
Formar o Time
Scrum
9.3 « Lista de Tarefas « Lista de Tarefas de

Cnar Tarefas Esfor¢o Estimado

9.5
Cnar o Backlog do
Sprint

Figura 9-11: Estimar as Tarefas—Diagrama de Fluxo de Dados

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.
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9.4.1 Entradas

9411 Time Central do Scrum*

Descrito na secdo 8.4.1.1.

9.4.1.2 Lista de Tarefas*

Descrito na segéo 9.3.3.1.

9.41.3  Critérios de Aceitacao da Estéria de Usuario

Descrito na se¢éo 9.1.3.2.

O Time Scrum deve garantir que os Critérios de Aceitagdo definidos séo adequados para as Estérias de
Usuario, e que fornecem clareza para o Time Scrum sobre os requisitos. O teste de Aceitagdo refere-se a
avaliagdo da capacidade da entrega concluida em atender seus Critérios de Aceitagdo. Isso fornece
informagdes para o Dono do Produto ajudando na tomada de decisdes sobre a aprovagédo ou rejeigéo de
Entregavel.

Ao desenvolver os Critérios de Aceitacdo da Estdria de Usuério, deve-se considerar que:

e Os Critérios de Aceitagdo ndo devem ser vagos, ambiguos ou muito genéricos.
e Os Critérios de Aceitagao definidos devem garantir que o time é capaz de verificar se os resultados
estdo alinhados com as metas e objetivos da organizagao patrocinadora.

9.41.4 Dependéncias

Descrito na se¢do 9.3.3.3

9.4.1.5 Riscos Identificados

Descrito na secdo 8.4.3.4.
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94.1.6 Recomendagées do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢édo 8.1.1.12.

No processo de Estimar as Tarefas, as Recomendagbes do Scrum Guidance Body podem incluir
informagdes sobre as regras, regulamentos, padrdes e melhores praticas necessarias para estimar de
forma eficaz as tarefas na Lista de Tarefas.

9.4.2 Ferramentas

9.4.2.1 Reunioes de Estimativa de Tarefas*

As Reunides de Estimativa de Tarefas permitem que o Time Scrum estime o esfor¢o necessario para
concluir uma tarefa ou um conjunto de tarefas, e estime o esforgo de pessoas e outros recursos
necessarios para realizar as tarefas dentro de um determinado Sprint. Nas Reunibes de Estimativa de
Tarefas, os membros do Time Scrum utilizam a Lista de Tarefas para estimar a duragdo e o esforgo
necessario para as Estorias de Usuario a serem concluidas no Sprint.

O fato de que esta técnica permite que o time tenha uma perspectiva compartilhada das Estorias de
Usuario e dos requisitos, € um dos seus beneficios principais, permitindo que o time possa estimar o
esforgo necessario. A informacéo desenvolvida nas Reunides de Estimativa de Tarefas esta incluida na
Lista de Tarefas de Esforco Estimado e é usada para determinar a velocidade do Sprint.

Neste workshop, o Time Scrum podera utilizar varias técnicas, como: decomposi¢éo, pareceres de peritos,
estimativa analoga e estimativa paramétrica.

As Reunibes de Estimativa de Tarefas sdo também muitas vezes referidas como "Reunides de
Planejamento do Sprint" - essas reunides também podem ser combinadas com as Reunides de
Planejamento de Tarefas, conforme descrito na se¢éo 9.3.2.1.

9.4.2.2 Critérios de Estimativa*

O objetivo principal da utilizagdo de Critérios de Estimativa, € o de manter os tamanhos de estimativa
relativos e minimizar a necessidade de re-estimacdo. Os Critérios de Estimativa podem ser expressos de
varias maneiras, tendo com dois exemplos comuns, os pontos da estoria e o tempo ideal. Por exemplo, um
tempo ideal descreve normalmente o numero de horas em que um membro do Time Scrum trabalha,
exclusivamente, no desenvolvimento de entregas do projeto, sem incluir qualquer tempo gasto em outras
atividades ou trabalho que estejam fora do projeto. Os Critérios de Estimativa fazem com que o processo de
estimar o esforgo seja mais facil para o Time Scrum e quando necessario, permitir-lhes avaliar e tratar as
ineficiéncias.
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9.4.2.3 Planejamento Poker

Descrito na se¢édo 9.2.2.2.

9.4.2.4  Fistof Five

Descrito na se¢édo 9.2.2.3.

9.4.25 Outras Técnicas de Estimativa de Tarefas

Descrito na segéo 9.2.2.5.

9.4.3 Saidas

9.43.1 Lista de Tarefas de Esfor¢o Estimado*

A Lista de Tarefas de Esfor¢o Estimado é uma lista de tarefas associada com as Estorias de Usuario
comprometidas, incluidas em um Sprint. Normalmente a precisdo das estimativas varia de acordo com as
habilidades do time. O Esforgo Estimado é expresso em termos dos critérios de estimativa acordados pelo
time. A Lista de Tarefas de Esfor¢co Estimado é usada pelo Time Scrum durante as Reunides de
Planejamento do Sprint para criar o Backlog do Sprint e o Gréafico Burndown do Sprint. Também é usado
para determinar quando o time precisa reduzir o seu comprometimento com Estérias de Usuério, ou quando
pode assumir Estorias de Usuario adicionais durante o Planejamento do Sprint.

9.4.3.2 Lista de Tarefas Atualizada

A Lista de Tarefas, desenvolvida como parte do processo de Criar as Tarefas, inclui as estimativas iniciais
das Estéria de Usuario que precisam ser revistas com base nas atividades mais detalhadas de estimativa,
realizadas no processo de Estimar as Tarefas. Também podem haver re-estimativas resultantes de uma
avaliagdo de Sprints anteriores, ou de mudanga na compreensao coletiva do Time Scrum sobre as Estérias
de Usuario e requisitos.
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9.5 Criar o Backlog do Sprint

A figura 9-12 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas do processo de Criar o Backlog do

Sprint.
o B
ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS
1. Time Central do Scrum* Reunides de Planejamento do 1. Backlog do Sprint*
2. Lista de Tarefas de Esforgo Sprint* 2. Gréfico Burndown do Sprint*
Estimado® Ferramentas de
3. Duragao do Sprint* Acompanhamento do Sprint
4. Velocidade do Sprint Anterior Medidas de Acompanhamento
5. Dependéncias do Sprint
6. Calendério do Time

Figura 9-12: Criar o Backlog do Sprint—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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8.1
Criar a Visdo do

Projeto

» Dono do Produto

82
Identificar o Scrum

« Scrum Master

« Gréfico de Burndown do

Master e o(s)
Stakeholder(s)
8.3 * Time Scrum 95
Formar o Time Criar o Backiog
Scrum do Sprint
&8 + Duragao do Spri
Conduzir o uragao do Sprint
Planejamento de
Liberacoes
» Lista de Tarefas de Esforco
9.4 Estimado
Estimar as Tarefas
» Backlog do Sprint Sprint
10.1 11.2
Criar 0s Demonstrar e
Entregaveis Validar o Sprint

10.2
Conduzir a

Reunido Diaria

Figura 9-13: Criar o Backlog do Sprint—Diagrama de Fluxo de Dados
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9.5.1 Entradas

9.51.1 Time Central do Scrum*

Descrito na segéo 8.4.1.1.

9.5.1.2 Lista de Tarefas de Esfor¢o Estimado*

Descrito na se¢do 9.4.3.1.

9.5.1.3  Duracgao do Sprint*

Descrito na se¢éo 8.6.3.2.

9.5.1.4  Velocidade do Sprint Anterior

A Velocidade do Sprint é o ritmo em que o time pode concluir o trabalho em um Sprint. E geralmente
expressa nas mesmas unidades utilizadas para a estimativa (pontos de estoria ou tempo ideal). Um registro
sobre a Velocidade do time no Sprint € mantido para cada Sprint, e utilizado como referéncia em Sprints
futuros. A Velocidade do Sprint anterior torna-se o fator mais importante na determinagao da quantidade de
trabalho que o time pode comprometer-se em um Sprint subsequente. Quaisquer mudangas na situagdo ou
nas condigbes desde o ultimo Sprint sdo contabilizadas para garantir estimativas precisas sobre a
Velocidade do Sprint para o préximo Sprint.

9.5.1.5 Dependéncias

Descrito na se¢édo 9.3.3.3.

9.5.1.6 Calendario do Time

O Calendario do Time contém informagdes sobre a disponibilidade dos membros do time, incluindo
informagdes relacionadas a férias, afastamentos, eventos importantes, e feriados.

Um dos objetivos principais da utilizacdo de um Calendéario do Time, é acompanhar no que cada membro
do time esta trabalhando durante todo o projeto. Ajudando o time néo apenas no planejamento e execugdo
eficiente dos Sprints, mas também no alinhamento dos Sprints com datas de langamento.
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9.5.2 Ferramentas

9.5.21  Reuni6es de Planejamento do Sprint*

Durante as Reunides de Planejamento do Sprint, as Estorias de Usuario, que sdo aprovadas, estimadas, e
comprometidas durante o processo de Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de Usuério, séo
levadas para o Time Scrum para discussdo. Cada membro do Time Scrum também utiliza uma Lista de
Tarefas de Esforgo Estimado para selecionar as tarefas em que eles planejam trabalhar no Sprint, com
base em suas habilidades e experiéncia. O Time Scrum ainda cria 0 Backlog do Sprint e o Gréfico
Burndown do Sprint, usando as Estérias de Usuario e a Lista de Tarefas de Esforgo Estimado durante as
Reunides de Planejamento do Sprint.

9.5.2.2  Ferramentas de Acompanhamento do Sprint

E importante controlar o andamento de um Sprint, e saber o que falta para o Time Scrum completar as
tarefas do Backlog do Sprint. Uma variedade de ferramentas podem ser usadas para monitorar o trabalho
em um Sprint, mas uma das mais comuns é o Scrumboard, também conhecido como quadro de tarefas ou
gréfico de progresso. O Scrumboard é dividido nas seguintes se¢des: para Fazer (muitas vezes referido
como o Trabalho N&o Iniciado), Trabalho Em Andamento, e o Trabalho Concluido. Post-its representam
cada tarefa, ou Estdria de Usuario s&o colocadas na categoria apropriada para refletir o status do trabalho.
Sendo movidas para a proxima categoria de acordo com o progresso do trabalho.

9.5.23 Medidas de Acompanhamento do Sprint

Medidas utilizadas em projetos Scrum incluem: a velocidade, o valor do negécio entregue, e 0 nimero de
estorias.

Velocidade—representa o nimero de Estorias de Usuério, ou nimero de funcionalidades entregues em um
unico Sprint.

Valor do negdcio entreqgue—mede o valor das Estorisa de Usuario entregues, a partir da perspectiva do
negocio.

Numero de estérias—refere-se a quantidade de Estérias de Usuario que sdo entregues como parte de um
unico Sprint. Pode ser expresso em termos de contagem simples ou contagem ponderada.
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9.5.3 Saidas

9.5.3.1 Backlog do Sprint*

Uma lista de tarefas a serem executadas pelo Time Scrum no proximo Sprint chamada de Backlog do
Sprint.

E uma pratica comum que o Backlog do Sprint seja representado em um Scrumboard ou quadro de tarefas,
0 que proporciona uma representacédo constantemente visivel do status das Estdrias de Usuario no backlog.
Também estéo incluidos no Backlog do Sprint os riscos associados com as varias tarefas. Todas as
atividades de mitigacdo para tratar os riscos identificados também deverédo ser incluidas como tarefas no
Backlog do Sprint.

Uma vez que o Backlog do Sprint seja finalizado e comprometido pelo Time Scrum, as Estorias de Usuério
novas ndo devem ser adicionadas; no entanto, as tarefas das Estdrias de Usuario comprometidas que
podem ter sido perdidas ou negligenciadas, podem precisar serem adicionadas. Se novos requisitos
surgirem durante o Sprint, eles seréo adicionados no Backlog Priorizado do Produto geral e incluidos em
um futuro Sprint.

9.5.3.2 Grafico Burndown do Sprint*

O Grafico Burndown do Sprint € um grafico que mostra a quantidade de trabalho restante durante o
desenvolvimento do Sprint. O Grafico inicial Burndown do Sprint é acompanhado por um burndown
planejado. O Gréfico Burndown do Sprint deve ser atualizado como o trabalho que foi concluido no final de
cada dia. Este grafico mostra o progresso que tem sido feito pelo Time Scrum e também permite a detecgéo
de estimativas que podem ter sido incorretas. Se o Grafico Burndown do Sprint mostra que o Time Scrum
nao sera capaz de terminar as tarefas do Sprint em tempo, o Scrum Master deve identificar quaisquer
obstaculos ou impedimentos para a conclusdo bem sucedida e tentar remové-los.

Um gréfico relacionado é um Grafico Burnup do Sprint. Ao contrério do Grafico Burndown do Sprint que
mostra a quantidade de trabalho restante, o Grafico Burnup do Sprint retrata o trabalho realizado como
parte do Sprint.
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9.6 Fase do Diagrama de Fluxo de Dados

Time
Central
do Scrum

Backlog
Prorizado do Personas
Produto Defingao
de Pronto
9.1
Criar z:j Eztpnas de Critérios de
suario —®  pceitagBo da Estonia
de Usuano
Lista do
Estérias - Turens
de Critérios de 94
Usuério Acefagho da f
Eaiiria a6 Estimar as Tarefas
Usudrio Tirme
Central
9.2 do Scrum Lista de
Aprovar, Estimar e Tarefas com
Comprometer as Esforgo
Estorias de Usuario Estimado
Estorias de Usuano 95
Apfovadas, Estimadas Cnar o Backlog do
e Compromelidas Time Sprint
Central
do
Scrum
e Backlog do Sprimt
9.3
Criar as Tarefas _ Grafico de Burndown
= do Spant
l Lista de Tarefas

Figura 9-14: Fase de Planejar e Estimar—Diagrama de Fluxo de Dados
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10. IMPLEMENTAR

A fase de Implementar esta relacionada com a execugao das tarefas e atividades para criar o produto de
um projeto. Essas atividades incluem a criagdo de varias entregas, a realizagdo de Reunides Diarias, e 0
refinamento (reviséo, ajuste fino, e atualizagao regular) do Backlog do Produto em intervalos regulares.

Implementar, conforme definido em Um Guia para o Conhecimentos em Scrum (Guia SBOK ™), é aplicavel
ao seguinte:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servigos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Para facilitar a melhor aplicagdo do framework Scrum, este capitulo identifica as entradas, ferramentas e
saidas de cada processo como "obrigatérias" ou "opcionais". As entradas, ferramentas e saidas, indicadas
por asteriscos (*), sdo de obrigatorias, enquanto que as sem asteriscos, séo opcionais.

Recomenda-se que o Time Scrum e os individuos que estao sendo introduzidos aos processos e framework
Scrum, se concentrem principalmente nas entradas, ferramentas e saidas obrigatérias; enquanto que os
Donos do Produto, Scrum Masters, e outros profissionais mais experientes em Scrum, devem se esforgam
para obter um conhecimento mais profundo da informacgdo contida neste capitulo inteiro. Também é
importante perceber que, apesar de todos os processos serem definidos exclusivamente no Guia SBOK ™,
eles ndo sdo necessariamente realizados sequencialmente ou separadamente. As vezes, pode ser mais
conveniente combinar alguns processos, dependendo dos requisitos especificos de cada projeto.

Este capitulo é escrito a partir da perspectiva de um Time Scrum, que esta trabalhando em um Sprint, para
produzir Entregaveis potencialmente utilizaveis, como parte de um projeto maior. No entanto, a informagéo
descrita € igualmente aplicavel a projetos, programas e portfolios inteiros. As informagfes adicionais
relativas a utilizagdo do Scrum para projetos, programas e portfolios estao disponiveis do capitulo 2 ao 7,
que abrangem os principios do Scrum e os aspectos do Scrum.
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A figura 10-1 fornece uma visao geral dos processos em fase de Implementar:

10.1 Criar os Entregaveis—Neste processo, o Time Scrum trabalha nas tarefas no Backlog do Sprint para
criar os Entregaveis do Sprint. Um Scrumboard, ou quadro de Scrum, é frequentemente utilizada para
acompanhar o trabalho e as atividades sendo concluidas. Questdes ou problemas sendo enfrentados pelo
Time Scrum podem ser atualizados em um Log de Impedimentos.

10.2 Conduzir a Reunidao Diaria—Neste processo, uma reunido Time-boxed e altamente focada é
realizada todos os dias. Esta reunido é chamada de Reunido Diaria, um férum para o Time Scrum com a
oportunidade de atualizar uns aos outros sobre 0 seu progresso e quaisquer impedimentos que possam
estar enfrentando.

10.3 Refinamento do Backlog Priorizado do Produto—Neste processo, o Backlog Priorizado do Produto
é continuamente atualizado e mantido. Uma Reuni&o de Revisdo do Backlog Priorizado do Produto pode
ser realizada, em que quaisquer mudangas ou atualizagbes no backlog devem ser discutidas e
incorporadas no Backlog Priorizado do Produto conforme apropriado.
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10.1 Criar os Entregaveis

ENTRADAS

Time Central do Scrum*

Backlog do Sprint*

Scrumboard*

Registro de Impedimento*

Cronograma de Planejamento da

Release

Dependéncias

7. Recomendacdes do Scrum Guidance
Body

ok wn =

o

FERRAMENTAS
1. Expertise do Time*
2. Software

3. Outras Ferramentas de Desenvolvimento

4. Expertise do Scrum Guidance Body
SAIDAS

Entregavel do Sprint*

Scrumboard Atualizado*

Registro de Impedimento Atualizado*

Riscos Identificados
Mitigagao de Riscos
Dependéncias Atualizadas

No o~ wdh -~

Solicitagdes de Mudanga Nao Aprovadas

10.2 Conduzir a Reuniao Diaria

10.3 Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto

ENTRADAS

Time Scrum*

Scrum Master*

Grafico Burndown Sprint*

Registro de Impedimento*

Dono do Produto

Experiéncia do Dia Anterior de Trabalho
Scrumboard

Dependéncias

FERRAMENTAS

1. Reunido Diaria*

2. Trés Perguntas Diarias*
3. Salade Guerra

4. Videoconferéncia

SAIDAS

Grafico Burndown do Sprint Atualizado*
Registro de Impedimento Atualizado*
Time Scrum Motivado

Scrumboard Atualizado

Solicitagdes de  Mudanga  Néo
Aprovadas

Riscos Identificados

. Riscos Mitigados

8. Dependéncias Atualizadas

©® NS OE W=

oo~

N o

ENTRADAS

Time Central do Scrum*

Backlog Priorizado do Produto*

Entregaveis Rejeitados

Solicitagdes de Mudanga Aprovadas

Solicitagdes de Mudanga Néo

Aprovadas

Riscos Identificados

Backlog do Produto do Programa

Atualizado

8. Registro(s) de Retrospectiva do Sprint

9. Dependéncias

10. Cronograma de Planejamento da
Release

11. Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Reunides de Revisao do Backlog
Priorizado do Produto*

2. Técnicas de Comunicagéo

3. Outras Técnicas do Backlog do Produto
Priorizado e Refinado

kR

N o

SAIDAS
1. Backlog Priorizado do Produto
Atualizado*

2. Cronograma de Planejamento da
Release Atualizado

10

- & J
Figura 10-1: Viséo Geral de Implementar
Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatoria", para o processo correspondente.
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A figura 10-2 abaixo mostra as entradas, ferramentas e saidas obrigatorias para os processos da fase de

Implementar.
10.1 Criar os Entregaveis 10.2 Conduzir a Reunido Diaria 10.3 Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto
ENTRADAS ENTRADAS ENTRADAS
1. Time Central do Scrum* 1. Time Scrum* 1. Time Central do Scrum*
2. Backlog do Sprint* 2. Scrum Master* 2. Backlog Priorizado do Produto*
3. Scrumboard* 3. Grafico Burndown Sprint* FERRAMENTAS
4. Registro de Impedimento* 4. Registro de Impedimento* 1. Reunides de Revisao do Backlog
FERRAMENTAS FERRAMENTAS Priorizado do Produto*
1. Expertise do Time* 1. Reunido Diéria* SAIDAS
SAIDAS 2. Trés Perguntas Didrias* 1. Backlog Priorizado do Produto
1. Entregavel do Sprint* SAIDAS Atualizado*
2. Scrumboard Atualizado* 1. Gréfico Burndown do Sprint
3. Registro de Impedimento Atualizado* Atualizado*
2. Registro de Impedimento Atualizado*
- J O\l J

Figura 10-2: Visao Geral de Implementar (Fundamentos)

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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10.1 Criar os Entregaveis

A figura 10-3 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para do processo de Criar 0s

Entregaveis.

-2

ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS

1. Time Central do Scrum* Expertise do Time* 1. Entregavel do Sprint*

2. Backlog do Sprint* Software 2. Scrumboard Atualizado®

3. Scrumboard* Outras Ferramentas de 3. Registro de Impedimento

4. Registro de Impedimento* Desenvolvimento Atualizado*

5. Cronograma de Planejamento Expertise do Scrum Guidance 4. Solicitagdes de Mudanga Nao
da Release Body Aprovadas

6. Dependéncias 5. Riscos Identificados

7. Recomendagdes do Scrum 6. Mitigac&o de Riscos
Guidance Body 7. Dependéncias Atualizadas

Figura 10-3: Criar Entregaveis—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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8.1 + Dono do Produto
Cnar a Visao do
Projeto

8.2
Identificar o Scrum
Master e o(s)
Stakeholder(s)

« Scrum Master

8.3 + Time Scrum 10.1
Formar o Time Criar os
Scrum Entregaveis

9.5 + Backlog do Sprint
Criar o Backlog do
Sprint

Scrumboard e
Registro de
Impedimentos

* Registro de Impedimentos

» Entregaveis do Sprint Atualizado
11.2 10.2
Demonstrar e Conduzir a
Validar o Sprint Reunido Diaria

Figura 10-4: Criar Entregaveis—Diagrama de Fluxo de Dados

218

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)



10 — IMPLEMENTAR

10.1.1 Entradas

10.1.1.1 Time Central do Scrum*

Descrito na se¢éo 8.4.1.1.

10.1.1.2 Backlog do Sprint*

Descrito na se¢éo 9.5.3.1.

10.1.1.3 Scrumboard*

A transparéncia do Scrum vem de ferramentas de informag&o abertamente visiveis, como o Scrumboard,
que mostra o progresso do time. O time usa um Scrumboard para planejar e acompanhar seu progresso
durante cada Sprint. Contém quatro colunas para indicar o progresso das tarefas previstas para o Sprint: a
coluna Fazer (para as tarefas que ainda nao foram iniciadas), a coluna Em Processo (para as tarefas que
foram iniciadas, mas que ainda ndo estdo concluidas), a coluna de Teste (para as tarefas concluidas, mas
que estdo no processo teste), e a coluna Pronto (para as tarefas que foram concluidas e testadas com
sucesso). No inicio de um Sprint, todas as tarefas selecionadas para aquele Sprint séo colocadas na coluna
'Fazer' e posteriormente serdo movidas para a coluna seguinte de acordo com 0 seu progresso.

Estérias A Fazer Em progresso| Em testes Pronto
m EE =
|
Il
= o —
L m -
i - l m
o e m™
Il
H N g m
|

Figura 10-5: Scrumboard
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O Scrumboard preferencialmente deve ser mantido manualmente, com as informagdes sendo adicionadas
em papéis ou diretamente em um quadro, mas também pode ser mantido electronicamente, em uma
planilha.

O Time Scrum deve mudar ou adicionar informagdes no Scrumboard, conforme necessario, para que o
Scrumboard fornega informagéo visual e controle sobre o trabalho que esta sendo desenvolvido, tal como
acordado e comprometido pelo time.

10.1.1.4 Registro de Impedimento*

Um impedimento é qualquer entrave ou obstaculo que reduza a produtividade do Time Scrum.
Impedimentos devem ser identificados, resolvidos e removidos se o time quiser continuar a trabalhar de
forma eficaz. Impedimentos podem ser internos (ex.: fluxo de trabalho ineficiente ou falta de comunicagéo),
ou podem ser externos (exemplos de impedimentos externos podem incluir problemas de licenga de
software ou exigéncias de documentos desnecessarios). O framework Scrum, com sua transparéncia
inerente, facilita a identificacao rapida e facil de impedimentos. A nao identificagdo dos impedimentos pode
ser muito caro. Impedimentos devem ser registrados formalmente pelo Scrum Master em um Log de
Impedimento, e podem ser discutidos durante as Reunides Diérias e Reunides de Revisdo do Sprint,
conforme o caso.

10.1.1.5 Cronograma de Planejamento da Release

Descrito na se¢éo 8.6.3.1.

10.1.1.6 Dependéncias

Descrito na se¢éo 9.3.3.3.

10.1.1.7 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12.

No processo de Criar 0s Entregaveis, as Recomendagdes do Scrum Guidance Body podem incluir melhores
praticas para criar entregas efetivamente, incluindo métodos preferidos para a realizagdo de avaliagoes,
testes, documentagéo, etc.

10
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10.1.2 Ferramentas

10.1.2.1 Expertise do Time*

Refere-se a experiéncia coletiva dos membros do Time Scrum em entender as Estorias de Usuarios e
tarefas no Backlog do Sprint, a fim de criar as entregas finais. A Expertise do Time € usada para avaliar as
entradas necessarias para executar o trabalho planejado para o projeto. Este julgamento e expertise séo
aplicados a todos os aspectos técnicos e de gerenciamento do projeto durante o processo de Criar 0s
Entregaveis. Os membros do Time Scrum tém a autoridade e a responsabilidade de determinar os
melhores meios para a conversao dos ltens do Backlog Priorizado do Produto em produtos acabados, sem
a necessidade de envolvimento de nenhum stakeholder de fora do time. Expertise adicional esta disponivel
no Scrum Guidance Body, conforme exigido.

10.1.2.2 Software

As ferramentas automatizadas de software podem ser usadas para agendamento, coleta de informagdes e
distribuicdo. As ferramentas de colaboragao virtual também sao essenciais em projetos onde o Time Scrum
nao esta no mesmo local de trabalho. Uma variedade de ferramentas baseadas em software automatizado
estdo disponiveis, que permitem o acompanhamento dos progressos, coleta de dados e distribui¢éo, e
contribuem para acelerar 0s processos.

10.1.2.3 Outras Ferramentas de Desenvolvimento

Com base nos requisitos das especificagdes do projeto e da industria, outras ferramentas de
desenvolvimento podem ser usadas em conformidade.

1. Refactoring

Refactoring é uma ferramenta especifica para projetos de software. O objetivo desta técnica é o de
melhorar a manutengao do cddigo existente e torna-lo mais simples, mais conciso, e mais flexivel.
Refactoring significa melhorar o design do cddigo atual, sem alterar a forma como o codigo se
comporta. Envolve o seguinte:

e Eliminar cddigo repetitivo e redundante

e Dividir métodos e fungdes em rotinas menores

o  Definir claramente as varidveis e os nomes dos métodos

e Simplificar o design do codigo

e Tornar o codigo mais facil de se entender e de se modificar
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Refactoring regular otimiza o design do cddigo um pouco de cada vez, ao longo de um periodo de
tempo. Em ultima analise, os resultados de refactoring mais limpo, com cddigo mais sustentavel,
preservando todas as funcionalidades.

2. Padrées de Design

Os Padrdes de Design fornecem uma maneira formal de registro de uma resolugdo, para um
problema de design em uma area de especializagdo especifica. Esses padrdes registram tanto o
processo usado quanto a resolucédo atual, o que pode ser reutilizado mais tarde para melhorar a
tomada de decisao e produtividade.

10.1.2.4 Expertise do Scrum Guidance Body

Descrito na segéo 8.4.2.7.

Nos processos de Criar 0s Entregaveis e de Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de Usuario, a
Expertise do Scrum Guidance Body pode relacionar-se com as regras e regulamentos documentados,
diretrizes de desenvolvimento; ou padrées e melhores praticas (por exemplo, orientagdes sobre como
realizar revisbes ou testes). Também pode haver uma time de especialistas no assunto, que podem
fornecer orientacdo para o Time Scrum na criagdo de entregas. Este time pode incluir Arquitetos,
Desenvolvedores Sénior, Especialistas em Seguranga, ou outras pessoas experientes.

10.1.3  Saidas

10.1.3.1  Entregavel do Sprint*
No final de cada Sprint, um incremento do produto ou um entregavel é concluido. O entregavel deve

possuir todas as caracteristicas e funcionalidades definidas nas Estorias de Usuario incluidas no Sprint e
devem ter sido testadas com sucesso.

10.1.3.2 Scrumboard Atualizado*

O Scrumboard ¢ atualizado regularmente, conforme o time conclui as tarefas. No entanto, no final do Sprint,
o Scrumboard sera reposto ou apagado e um novo Scrumboard é criado para o proximo Sprint.

10.1.3.3 Registro de Impedimento Atualizado*

10
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Descrito na se¢édo 10.1.1.4.

10.1.3.4 Solicitacdes de Mudanga Nao Aprovadas

Descrito na se¢édo 8.4.1.6.

10.1.3.5 Riscos Identificados

Descrito na secdo 8.4.3.4.

10.1.3.6 Mitigagao de Riscos

Conforme o Time Scrum executa o trabalho de criagao de entregas, de acordo com as Estorias de Usuario
no Backlog do Produto, ele realiza as agbes mitigadoras que foram definidas para tratar dos Riscos
Identificados previamente. Ao longo do processo de Criar os Entregaveis, o time documenta quaisquer
Riscos Identificados recentemente, e as agdes mitigadoras tomadas. O registro dos riscos do projeto é um
documento ativo, continuamente atualizado pelo time durante todo o projeto, para refletir o status atual de
todos os riscos.

Informagdes adicionais sobre 0 Gerenciamento de Riscos s&o descritas na segéo 7.4.3

10.1.3.7 Dependéncias Atualizadas

Descrito na se¢do 9.3.3.3.
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10.2 Conduzir a Reuniao Diaria

A figura 10-6 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Conduzir a

Reuni&o Diaria.
o 8
ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS
1. Time Scrum* 1. Reunigo Diaria* 1. Grafico Burndown do Sprint
2. Scrum Master* 2. Trés Perguntas Didrias* Atualizado*
3. Grafico Burndown Sprint* 3. Salade Guerra 2. Registro de Impedimento
4. Registro de Impedimento* 4. Videoconferéncia Atualizado*
5. Dono do Produto 3. Time Scrum Motivado
6. Experiéncia do Dia Anterior de 4. Scrumboard Atualizado
Trabalho 5. Solicitagdes de Mudanga Nao

7. Scrumboard Aprovadas
8. Dependéncias 6. Riscos Identificados

7. Riscos Mitigados

8. Dependéncias Atualizadas

Figura 10-6: Conduzir a Reuniao Diaria—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria”, para o processo correspondente.
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82
Identificar o Scrum + Scrum Master
Master e ofs)
Stakeholder(s)

83 * Time Scrum
Formar o Time
Scrum

10.2
Conduzir a Reuniao

» Gréfico de Burndown [—u Diaria

9.5 do Sprint
Cnar o Backlog do
Sprint
10 * Registro de Impedimentos
A
Cnar os
Entregaveis

1
1

« Grafico de Burmndown
do Sprint Atualizado
* Registro de
Impedimentos
Atualizado

Figura 10-7: Conduzir a Reuniao Diaria—Diagrama de Fluxo de Dados
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10.2.1 Entradas

10.2.1.1  Time Scrum*

Descrito na se¢éo 8.3.3.1.

10.2.1.2 Scrum Master*

Descrito na segéo 8.2.3.1.

10.2.1.3  Grafico Burndown Sprint*

Descrito na se¢éo 9.5.3.2.

10.2.1.4 Registro de Impedimento*

Descrito na segéo 10.1.1.4.

10.2.1.5 Dono do Produto

Descrito na se¢éo 8.1.3.1.

10.2.1.6  Experiéncia do Dia Anterior de Trabalho

Os membros do Time Scrum fornecem atualizagdes de status para seus colegas de time durante a Reunido
Diaria. Os membros permacem em pé durante toda a reuniéo, e discutem as conquistas e experiéncias de
trabalho do dia anterior. Esta experiéncia € um input importante para a Reunido Diaria.

10.2.1.7 Scrumboard

Descrito na segéo 10.1.1.3.
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10.2.1.8 Dependéncias

Descrito na se¢édo 9.3.3.3.

10.2.2 Ferramentas

10.2.2.1 Reuniao Diaria*

A Reuni&o Diaria é uma reuniéo curta, Time-boxed em 15 minutos. Os membros do time se reinem para
relatar o seu progresso no Sprint e para planejar as atividades do dia. A duragdo da reunido é muito curta e
todos os membros do Time Scrum devem estar presentes. No entanto, a reuniéo nao devera ser cancelada
ou atrasada, se um ou mais membros n&o estiverem presentes.

Durante a reunido, cada membro do Time Scrum fornece respostas para as Trés Perguntas Diarias,
conforme mencionado na segdo 10.2.2.2. As discussdes entre o Scrum Master e o time, ou entre alguns
membros do Time Scrum, s&o incentivadas, mas essas discussdes acontecem ap6s a reunido para garantir
que a Reunido Diéria seja curta.

10.2.2.2 Trés Perguntas Diarias*

Durante as Reunides Diarias, facilitadas pelo Scrum Master, cada membro do Time Scrum fornece
informagdes na forma de resposta, a estas trés perguntas especificas:

e O que eu fizontem?
e O que eu vou fazer hoje?
e Que impedimentos ou obstaculos (se houver) estou enfrentando atualmente?

Concentrando-se nestas trés perguntas, o time inteiro pode ter uma compreenséo clara sobre o status do
trabalho. Ocasionalmente, outros itens podem ser discutidos, mas isso é reduzido ao minimo, j& que a
reunido é Time-boxed para que os membros nao percam o foco.

E altamente recomendavel que as duas primeiras questdes sejam respondidas pelos membros do time, se
possivel, de forma quantitativa, ao invés de respostas longas qualitativos. Apés o término da Reunido
Diaria, os membros do time podem organizar reunides adicionais para abordar outros itens que necessitem
ser discutidos com mais detalhes.
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10.2.2.3 Sala de Guerra

Em Scrum, é preferivel que o time esteja localizado no mesmo ambiente de trabalho. O termo comumente
usado para descrever esse lugar é conhecido como Sala de Guerra. Normalmente, esse local é projetado
de tal forma, que os membros do time podem circular livremente, trabalhar e comunicar-se facilmente. Pois
estdo localizados préximos um do outro. Normalmente cartées de indice, notas e outras ferramentas de
baixa, ou alta tecnologia, sdo disponibilizadas nesta sala para facilitar o fluxo de trabalho, colaboragéo e
resolugéo de problemas.

Esta sala muitas vezes € barulhenta devido a conversas do time, porém essas conversas contribuem para o
progresso do time. Uma Sala de Guerra boa néo deve possuir divisorias (no formato de cubiculos) e deve
permite que o time sente junto para garatir a comunicagao cara-a-cara. A Sala de Guerra é ainda, ideal para
a realizagéo de Reunides Diarias.

O(s) Stakeholder(s) membros de outros Times Scrum também podem circular pela Sala de Guerra e discutir
questdes relevantes.

10.2.2.4 Videoconferéncia
Em situagdes da vida real, pode ser que ndo seja sempre possivel ter todo o Time Scrum no mesmo local

de trabalho. Nesses casos, torna-se imperativa a utilizagdo de ferramentas de videoconferéncia para
permitir a comunicagao cara-a-cara.

10.2.3 Saidas

10.2.3.1  Grafico Burndown do Sprint Atualizado*

Descrito na se¢éo 9.5.3.2.

10.2.3.2 Registro de Impedimento Atualizado*

Descrito na segéo 10.1.1.4.

10.2.3.3 Time Scrum Motivado

As Reunides Diarias propagam a ideia de que cada membro do time é importante, sendo um dos principais
contribuintes, o que melhora o moral individual e do time. Isto, juntamente com o conceito de times auto-
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organizados, melhora a motivagao geral, leva a um melhor desempenho do time e melhora a qualidade das
entregas produzidas.

O Time Scrum ¢ descrito na se¢éo 8.3.3.1.

10.2.3.4 Scrumboard Atualizado

Descrito na se¢édo 10.1.1.3.

10.2.3.5 Solicitacoes de Mudanga Nao Aprovadas

Descrito na secéo 8.4.1.6.

10.2.3.6 Riscos ldentificados

Descrito na secdo 8.4.3.4.

10.2.3.7 Riscos Mitigados

Descrito na se¢éo 10.1.3.6.

10.2.3.8 Dependéncias Atualizadas

Descrito na se¢éo 9.3.3.3.
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10.3 Refinamento do Backlog Priorizado do Produto

A figura 10-8 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Refinamento do
Backlog Priorizado do Produto.

-2

ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS

1. Time Central do Scrum* Reunides de Revisdo do Backlog Priorizado do Produto
2. Backlog Priorizado do Produto* Backlog Priorizado do Produto* Atualizado*
3. Entregaveis Rejeitados . Técnicas de Comunicagéo Cronograma de Planejamento
4. Solicitagdes de Mudanga Outras Técnicas do Backlog do da Release Atualizado

Aprovadas Produto Priorizado e Refinado
5. Solicitagdes de Mudanga Nao

Aprovadas

6. Riscos Identificados

7. Backlog do Produto do
Programa Atualizado

8. Registro(s) de Retrospectiva do
Sprint

. Dependéncias

10. Cronograma de Planejamento
da Release

11. Recomendacdes do Scrum
Guidance Body

Figura 10-8: Refinamento do Backlog Priorizado do Produto—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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8.1
Criar a Viséao do
Projeto

Dono do Produto

82
Identificar 0 Scrum

Master e o(s)
Stakeholder(s)

Scrum Master

8.3
Formar o Time

Scrum

Time Scrum

!

8.5
Criar o0 Backlog do

Produto Priorizado

Backlog do Produto
Priorizado

'

10.3

Refinamento do
Backlog do Produto
Priorizado

* Backlog do Produto

Priorizado Atualizado

9.1

Criar as Estorias
de Usuéario

Figura 10-9: Refinamento do Backlog Priorizado do Produto—Diagrama de Fluxo de Dados
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10.3.1 Entradas

10.3.1.1  Time Central do Scrum*

Descrito na se¢do 8.1.3.1, 8.2.3.1, and 8.3.3.1.

10.3.1.2 Backlog Priorizado do Produto*

Descrito na segéo 8.5.3.1.

10.3.1.3 Entregaveis Rejeitados

Nos casos em que a entrega ndo atender aos Critérios de Aceitagdo, sera considerado um Entregavel
Rejeitado. Os Entregaveis Rejeitados normalmente ndo sdo mantidos em uma lista separada.
Simplesmente permanecem no Backlog Priorizado do Produto e ndo s&o classificados como Pronto, dessa
forma poderéo ser re-priorizados no processo de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto e serem
considerados para serem desenvolvidos no proximo Sprint.

10.3.1.4 Solicitacoes de Mudanga Aprovadas

Descrito na secédo 8.4.1.5.

10.3.1.5 Solicitagoes de Mudanga Nao Aprovadas

Descrito na segéo 8.4.1.6.

10.3.1.6 Riscos ldentificados

Descrito na segéo 8.4.3.4.
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10.3.1.7 Backlog do Produto do Programa Atualizado

Semelhante ao Backlog do Produto do Projeto, o Backlog do Produto do Programa também pode estar
sujeito ao refinamento periédico para incorporar novos requisitos e mudangas. As mudangas no Backlog do
Produto do Programa podem ser o resultado de condi¢bes externas ou internas. As condigdes externas
podem incluir a mudancga de cenario de negécio, tendéncias tecnoldgicas, ou requisitos de conformidade
legal. Os fatores internos que afetam o Backlog do Produto do Programa podem estar relacionados as
modificagdes de estratégias ou politicas organizacionais, Riscos Identificados e outros fatores. As
Mudangas nos requisitos do Backlog do Produto do Programa, muitas vezes afetam o Backlog do Produto
do Projeto de projetos subjacentes, por isso eles devem ser levados em conta durante o processo de
Refinamento do Backlog Priorizado do Produto.

10.3.1.8  Registro(s) de Retrospectiva do Sprint

Descrito na segéo 11.3.3.4.

10.3.1.9 Dependéncias

Descrito na se¢éo 9.3.3.3. U

10.3.1.10 Cronograma de Planejamento da Release

Descrito na se¢éo 8.6.3.1.

10.3.1.11 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12.

No processo de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto, as Recomendagdes do Scrum Guidance
Body podem incluir melhores praticas sobre como entender e coletar sistematicamente os requisitos dos
Stakeholders e do Times Scrum e, em seguida, priorizar corretamente o Backlog do Produto e comunicar as
atualizacOes para todas as pessoas relevantes envolvidas no projeto Scrum.
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10.3.2 Ferramentas

10.3.2.1 Reunides de Revisao do Backlog Priorizado do Produto*

O Dono do Produto pode ter varias e distintas reunides com os stakeholders relevantes, Scrum Master e
Time Scrum para garantir que ele ou ela tem informagdes suficientes para fazer atualizagdes no Backlog
Priorizado do Produto durante o processo de Refinamento do Backlog Priorizado do Produto.

A inteng@o das Reunides de Reviséo do Backlog Priorizado do Produto é assegurar que as Estérias de
Usuario e os Critérios de Aceitagdo séo compreendidos, e escritos corretamente pelo Dono do Produto,
para que reflitam os requisitos e prioridades reais dos stakeholders (clientes); as Estérias de Usuario séo
compreendidas por todos no Time Scrum; e aquelas Estorias de Usuario de alta prioridade s&o bem-
refinadas para que o Time Scrum possa estimar e se comprometer corretamente com essas Estérias de
Usuario.

As Reunides de Revisdo do Backlog Priorizado do Produto também garantem que as Estérias de Usuério
irrelevantes sejam removidas e quaisquer Solicitagdes de Mudanga Aprovadas ou Riscos Identificados
sejam incorporados ao Backlog Priorizado do Produto.

10.3.2.2 Técnicas de Comunicagao

O Scrum promove a comunicagao precisa e eficaz, principalmente através de colocation do Time Scrum. O
Scrum também favorece interagdes informais, cara-a-cara, ao invés de comunicagdes formais por escrito.
Quando um Time Scrum precisa ser distribuido, 0 Scrum Master deve garantir que as técnicas eficazes de
comunicagao estejam disponiveis para que os times possam se auto-organizar e trabalhar eficazmente.

10.3.2.3 Outras Técnicas do Backlog do Produto Priorizado e Refinado

Alguns outras ferramentas do Backlog do Produto Priorizado e Refinado incluem muitas das mesmas
ferramentas utilizadas para os seguintes processos:

e Desenvolver os Epico(s)—Descrito na se¢o 8.4.2.

e  Criar 0 Backlog Priorizado do Produto—Descrito na segéo 8.5.2.

e Conduzir o Planejamento da Release—Descrito na se¢&o 8.6.2.

e Criar as Estorias de Usuario—Descrito na se¢do 9.1.2.

e Aprovar, Estimar e Comprometer as Estorias de Usuéario—Descrito na se¢éo 9.2.2.
e  Criar as Tarefas—Descrito na se¢do 9.3.2.

o Estimar as Tarefas—Descrito na secao 9.4.2.
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10.3.3 Saidas

10.3.3.1 Backlog Priorizado do Produto Atualizado*

Descrito na se¢édo 8.5.3.1.

O Backlog Priorizado do Produto pode ser atualizado com: novas Estorias de Usuarios, novas Solicitagdes
de Mudanga, novos Riscos Identificados, Estdrias de Usuarios atualizadas, ou redefinigdo de prioridades de
Estorias de Usuarios existentes.

10.3.3.2 Cronograma de Planejamento da Release Atualizado

Descrito na se¢éo 8.6.3.1.

O Cronograma de Planejamento da Release pode ser atualizado para refletir o impacto de Estérias de
Usuario novas ou alteradas no Backlog Priorizado do Produto.

10
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10.4 Fase do Diagrama de Fluxo de Dados

Time
Backlog Central Backlog do

do do Produto
Sprint  Scrumboard Serum  Priorizado

10.1
Criar os Entregaveis

‘ Entregaveis

do Sprint
Registro de Scrumboard
Impedimentos ~ ) Awalizado | Registro de
Impedimentos
Atualizado

10.3
Refinar o Backiog do
Produto Priorizado

Time Scrum ———pf 10.2

Conduzir a Reunido Diaria

Scrum Master ———

Grafico de =
Burndown do |

Sprint

Y

Y

Backleg do
Produto Priorizado
e Atualizado

Entregaveis do
Sprint

Registro
Atualizado de
Impedimentos

Grafico de
Bumdown do
Sprint Atualizado

Figura 10-10: Fase de Implementar—Diagrama de Fluxo de Dados
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11. REVISAO E RETROSPECTIVA

A fase de Revisao e Retrospectiva esta preocupada com a revisdo dos entregaveis, com o trabalho que tem
sido feito e em determinar formas de melhorar as praticas e os métodos utilizados na realizagdo do trabalho
do projeto. Em grandes organizagdes, os processos de Revisédo e Retrospectiva também podem incluir a
convocacao de Reunides do Scrum de Scrums.

Reviséo e Retrospectiva, conforme definido em Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™),
¢ aplicavel a:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servigos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Para facilitar a melhor aplicagdo do framework Scrum, este capitulo identifica as entradas, ferramentas e
saidas de cada processo como "obrigatdrias" ou "opcionais". As entradas, ferramentas e saidas, indicadas
por asteriscos (*), sdo de obrigatorias, enquanto que as sem asteriscos, séo opcionais.

Recomenda-se que o Time Scrum e os individuos que estdo sendo introduzidos aos processos e framework
Scrum, se concentrem principalmente nas entradas, ferramentas e saidas obrigatérias; enquanto que os
Donos do Produto, Scrum Masters, e outros profissionais mais experientes em Scrum, devem esforgar-se
para obter um conhecimento mais profundo da informagdo contida neste capitulo inteiro. Também é
importante perceber que, apesar de todos os processos serem definidos exclusivamente no Guia SBOK ™,
eles ndo sdo necessariamente realizados sequencialmente ou separadamente. As vezes, pode ser mais
conveniente combinar alguns processos, dependendo dos requisitos especificos de cada projeto.

Este capitulo é escrito a partir da perspectiva de um Time Scrum, que esta trabalhando em um Sprint, para
produzir Entregaveis potencialmente utilizaveis, como parte de um projeto maior. No entanto, a informagéo
descrita € igualmente aplicavel a projetos, programas e portfolios inteiros. As informagfes adicionais
relativas a utilizagdo do Scrum para projetos, programas e portfdlios estdo disponiveis do capitulo 2 ao 7,
que abrangem os principios do Scrum e os aspectos do Scrum.

1
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A figura 11-1 fornece uma vis&o geral dos seguintes processos da fase de Reviséo e Retrospectiva:

11.1 Convocar o Scrum de Scrums—Neste processo, os representantes do Time Scrum s&o convocados
para as Reunides de Scrum de Scrums (SoS) em intervalos predeterminados ou conforme necessario, para
colaborar e acompanhar os respectivos progressos, impedimentos e as dependéncias entre os times. Isso &
relevante apenas em projetos grandes, onde varios Times Scrum estao envolvidos.

11.2 Demonstrar e Validar o Sprint—Neste processo, o Time Scrum apresenta os Entregaveis do Sprint
ao Dono do Produto e aos stakeholders relevantes em uma Reunido de Revisdo do Sprint. O objetivo dessa
reunido é garantir a aprovacgéo e aceitagdo do Dono do Produto para produto ou servigo.

11.3 Retrospectiva do Sprint— Neste processo, 0 Scrum Master e o Time Scrum se reinem para discutir
as ligdes aprendidas durante o Sprint. Esta informagdo é documentada como ligdes aprendidas que
poderdo ser aplicadas em Sprints futuros. Muitas vezes, como resultado dessa reunido, podem ocorrer
Pontos de Melhoria Acordados ou Recomendacgdes Atualizadas do Scrum Guidance Body.
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11.1 Convocar o Scrum de Scrums

ENTRADAS

1. Scrum Master ou Representantes do
Time Scrum*

Scrum Master Chefe

Dono do Produto Chefe

Agenda de Reunido

Registro de Impedimentos
Dependéncias

. Saidas da Retrospectiva do Sprint

FERRAMENTAS

Reunido do Scrum de Scrums*
Quatro Perguntas por Time*
Videoconferéncia

Sala de Reunides

. Expertise do Scrum Guidance Body

SAIDAS

1. Coordenagao Melhor do Time*

2. Problemas Resolvidos

3. Registro de Impedimentos Atualizado
4. Dependéncias Atualizadas

No o~ wN

o N~

11.2 Demonstrar e Validar o Sprint

ENTRADAS

Time Central do Scrum*

Entregaveis do Sprint*

Backlog do Sprint*

Critério de Pronto*

Critérios de Aceitagdo da Estoria de

Usuario*

6 Stakeholder(s)

Cronograma de Planejamento da

Release

8. Riscos Identificados

9. Dependéncias

10. Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Reunides de Revisdo do Sprint*

2. Andlise de Valor Agregado

3. Expertise do Scrum Guidance Body

SAIDAS

Entregaveis Aceitos*

Entregaveis Rejeitados

Riscos Atualizados

Resultado da Anélise de Valor Agregado
Cronograma de Planejamento da
Release Atualizada

6. Dependéncias Atualizadas

APl A

N o

o~

11.3 Retrospectiva do Sprint

ENTRADAS

1. Scrum Master*

2. Time Scrum*

3. Saidas de Demonstrar e Validar o
Sprint*

4. Dono do Produto

5. Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Reunido de Retrospectiva do Sprint*

2. ESVP

3. Lancha

4. Técnicas de Medigao

5. Expertise do Scrum Guidance Body

SAIDAS

1. Pontos de Melhoria Acordados*

2. ltens de Agéo Atribuida e Datas de
Vencimento

3. ltens N&o -Funcionais Propostos para o
Backlog Priorizado do Produto

4. Registro(s) de Retrospectiva do Sprint

5. Licdes Aprendidas pelo Time Scrum

6. Recomendagdes Atualizadas do Scrum
Guidance Body

J J /1N
Figura 11-1: Visdo Geral de Revisdo e Retrospectiva
Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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A figura 11-2 abaixo mostra as entradas, ferramentas e saidas obrigatorias, para os processos em fase de
Revisdo e Retrospectiva.

11.1 Convocar o Scrum de
Scrums

11.2 Demonstrar e Validar o 11.3 Retrospectiva do Sprint
Sprint

ENTRADAS ENTRADAS ENTRADAS
1. Scrum Master ou Representantes do 1. Time Central do Scrum* 1. Scrum Master*
Time Scrum* 2. Entregaveis do Sprint* 2. Time Scrum*

FERRAMENTAS 3. Backlog do Sprint* 3. Saidas de Demonstrar e Validar o

1. Reunido do Scrum de Scrums* 4. Critério de Pronto* Sprint*

2. Quatro Perguntas por Time* 5. Critrios de Aceitagdo da Estoria de FERRAMENTAS

SAIDAS Usuério* 1. Reunio de Retrospectiva do Sprint*

1. Coordenagao Melhor do Time* FERRAMENTAS SAIDAS
1. Reunies de Revis&o do Sprint* 1. Pontos de Melhoria Acordados*
SAIDAS
1. Entregaveis Aceitos*

& NG RN J

Figura 11-2: Visao Geral de Revisao e Retrospectiva (Fundamentos)

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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11.1 Convocar o Scrum de Scrums

A figura 11-3 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Convocar o Scrum

de Scrums.
O
ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS

1. Scrum Master ou Representantes 1. Reunido do Scrum de Scrums* 1. Coordenagdo Melhor do Time*

do Time Scrum* 2. Quatro Perguntas por Time* 2. Problemas Resolvidos
2. Scrum Master Chefe 3. Videoconferéncia 3. Registro de Impedimentos
3. Dono do Produto Chefe 4. Sala de Reunides Atualizado
4. Agenda de Reunido 5. Expertise do Scrum Guidance 4. Dependéncias Atualizadas
5. Registro de Impedimentos Body
6. Dependéncias
7. Saidas da Retrospectiva do

Sprint

Figura 11-3: Convocar o Scrum de Scrums—Entradas, Ferramentas, e Saidas

+ Scrum Master ou
Representantes do Time

Time Scrum(s) e Scrum
Scrum Master(s)

1.1
» Convocar o Scrum
de Scrums

Melhor
Coordenacgao
do Time

Figura 11-4: Convocar o Scrum de Scrums—Diagrama de Fluxo de Dados

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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1111 Entradas

11.1.1.1  Scrum Master ou Representantes do Time Scrum*

Normalmente, um membro de cada Time Scrum ira representar o seu time na Reunido do Scrum de
Scrums (SoS). Na maioria dos casos 0 Scrum Master sera este representante, mas as vezes outros
membros também podem desempenhar este papel. Uma Unica pessoa pode ser nomeada pelo time para
representa-los em todas as Reunifes do SoS, ou o representante pode mudar ao longo do tempo, com
base em quem pode desempenhar melhor este papel, de acordo com os problemas e circunstancias atuais.
Cada pessoa envolvida na reunido deve ter o conhecimento técnico, para ser capaz de identificar os casos
em que os times podem causar impedimentos ou atrasos uns aos outros.

11.1.1.2 Scrum Master Chefe

Descrito na se¢éo 8.2.1.6.

11.1.1.3  Dono(s) do Produto Chefe(s)

Descrito na segéo 8.1.1.5

11.1.1.4 Agenda de Reunido

O principal objetivo da Reunido do Scrum de Scrums (SoS) € comunicar o progresso entre varios times. O
Scrum Master Chefe (ou qualquer Scrum Master que facilite a Reunido do SoS) pode anunciar uma agenda
antes da reunido. Isso permite que os times individualmente considerem os itens da agenda, e se preparem
para a Reunido do SoS. Quaisquer obstaculos sendo enfrentados pelo time, que possam também afetar
outros times, devem ser indicados para que sejam informados durante a Reunido do SoS. Além disso, se
um time tomar conhecimento de um problema, mudanca ou risco de grande escala, que pode afetar outros
times, 0 mesmo deve ser comunicado na Reunido do SoS.

11.1.1.5 Registro de Impedimentos

Descrito na se¢éo 10.1.1.4.
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11.1.1.6 Dependéncias

Descrito na se¢édo 9.3.3.3.

11.1.1.7  As Saidas da Retrospectiva do Sprint

As saidas do processo de Retrospectiva do Sprint podem ter problemas que poderiam impactar varios
Times Scrum, e poderiam ser usados como input para uma Reunido do Scrum de Scrums (SOS) eficaz.

11.1.2 Ferramentas

11.1.21 Reuniao do Scrum de Scrums*

S&o reunides preferencialmente curtas (normalmente ndo s&o Time-boxed para permitr um
compartilhamento de informag6es maior entre os times), onde um representante de cada Time Scrum se
reune para compartilhar os status de seus respectivos times. A Reunido do Scrum de Scrums (SoS) é
realizada em intervalos predeterminados, ou quando exigido pelos Times Scrum, para facilitar o
compartilhamento de informagdes entre os diferentes Times Scrum. Os problemas, dependéncias e riscos
que impactam vérios Times Scrum podem ser acompanhados de perto, 0 que ajuda os varios times que
trabalham em um projeto grande, a coordenar e integrar de uma maneira melhor os seus trabalhos. O
Scrrum Master Chefe (ou outro Scrum Master que facilite as Reunides do SoS) é responsavel em garantir
que todos os representantes tenham um ambiente propicio ao compartilhamento de informagdes, de uma
maneira honesta e aberta, incluindo o feedback para outros representantes do time. Para projetos maiores,
envolvendo um nimero significante de times, poderdo ser convocados varios niveis dessas reunides, para
compartilhar o status dos respectivos times.

A Reunido do SoS é descrita detalhadamente na secéo 3.7.2.

11.1.2.2 Quatro Perguntas por Time*

Cada representante do Time Scrum ira fornecer atualizagbes de seu time, sucessivamente. Essas
atualizagdes sdo normalmente fornecidas sob a forma de respostas a quatro perguntas especificas:

1) No que o meu time tem trabalhado desde a Ultima reuni&o?

2) O que o meu time vai fazer até a proxima reuniao?

3) O que os outros times estavam esperando 0 nosso time concluir que ainda n&o foi feito?
4) O que o nosso time esta planejando fazer que podera afetar os outros times?

As respostas a estas quatro perguntas, fornecem informagdes que permitem que cada time entenda
claramente o status de trabalho de todos os outros times.

1
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11.1.2.3 Videoconferéncia

Descrito na se¢édo 10.2.2.4

E muito provavel que a Reunido do Scrum de Scrums (SoS) néo seja cara-a-cara. A videoconferéncia é
normalmente necessaria em projetos grandes, onde ha uma maior possibilidade de haverem times em
diferentes locais de trabalho.

11.1.2.4 Sala de Reunioes

Recomenda-se que uma sala de conferéncias seja disponibilizada para a Reunido do SoS, onde todos os
representantes do Time Scrum possam estar confortaveis.

11.1.2.5 Expertise do Scrum Guidance Body

Também descrito na secéo 8.4.2.7.

No processo de Convocar o Scrum de Scrums, a Expertise do Scrum Guidance Body pode relacionar-se
com as melhores praticas documentadas, sobre como conduzir as Reunides do Scrum de Scrums (SoS), e
como incorporar as sugestdes de tais reunides, no trabalho do projeto de Times Scrum individuais. Também
pode haver um time de especialistas no assunto, que podem ajudar o Scrum Master Chefe a facilitar a
Reunido do SoS.

11.1.3 Saidas

11.1.3.1 A Coordenagao Melhor do Time*

A reunido do Scrum de Scrums facilita a coordenagdo do trabalho entre vérios Times Scrum. Isso é
especialmente importante quando ha tarefas que envolvem dependéncias inter-times. As incompatibilidades
e discrepancias entre o trabalho e as entregas de diferentes times sdo rapidamente expostas. Esse forum
também oferece aos times a oportunidade de demonstrar suas realizagbes e de dar feedback para outros
times. Ocorre uma colaboragdo em toda a organizagao ao se utilizar a Reunido do SoS, em oposicéo a
pessoas que trabalham em times fechados, preocupados primeiramente com suas responsabilidades
individuais.
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11.1.3.2 Problemas Resolvidos

A Reunido do Scrum de Scrums (SoS) é um férum onde os membros do Time Scrum, tém a oportunidade
de discutir de forma transparente, problemas que afetam seu projeto. A necessidade de entregar todos os
Sprint em tempo, obriga os times a enfrentarem ativamente esses problemas mais cedo, ao invés de adiar a
busca por resolugdo. Essa oportunidade continua de discussdo e resolugdo de problemas durante a
Reunido do Scrum de Scrums, melhora muito a coordenacao entre os diferentes Times Scrum e também
reduz a necessidade de redesign e retrabalho. Os riscos relacionados as dependéncias e aos prazos de
entrega também séo mitigados.

A Reuniao do SoS é descrita detalhadamente na secao 3.7.2.1.

11.1.3.3 Registro de Impedimentos Atualizado

Descrito na se¢édo 10.1.3.3.

11.1.3.4 Dependéncias Atualizadas

Descrito na se¢édo 9.3.3.3.
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11.2 Demonstrar e Validar o Sprint

A figura 11-5 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Demonstrar e

Validar o Sprint.

-2

ENTRADAS

FERRAMENTAS

SAIDAS

kRN~

s

Time Central do Scrum*
Entregaveis do Sprint*

Backlog do Sprint*

Critério de Pronto*

Critérios de Aceitagdo da Estoria
de Usuario®

Stakeholder(s)

Cronograma de Planejamento da
Release

Riscos Identificados
Dependéncias

. Recomendagdes do Scrum

Guidance Bodv

Reunies de Revisao do Sprint*
Andlise de Valor Agregado
Expertise do Scrum Guidance
Body

il

Entregaveis Aceitos*
Entregaveis Rejeitados

Riscos Atualizados

Resultado da Andlise de Valor
Agregado

Cronograma de Planejamento da
Release Atualizada
Dependéncias Atualizadas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.

Figura 11-5: Demonstrar e Validar o Sprint—Entradas, Ferramentas, e Saidas

246

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)




11 - REVISAO E RETROSPECTIVA

8.1
Cnar a Visédo do
Projeto

« Dono do Produto

8.2
Identificar 0 Scrum
Master e o(s)
Stakeholider(s)

+ Scrum Master

83
Formar o Time

Scrum

Time Scrum

8.5
Criar o Backlog

Priorizado do
Produto

+ Backlog Priorizado do Produto

a1
Criar as Eslorias de

Usuario

Critérios de Aceitagio da Estdria de
Usuério

9.5
Criar o Backlog do
Sprint

Backlog do Sprint

10.1
Criar 0s

Entregaveis

« Entregaveis do Sprint

1.2
Demonstrar e
Validar o Sprint

» Entregaveis Aceitos

113
Retrospectiva do
Spnnt

12.1
Envio de

Entregaveis

Figura 11-6: Demonstrar e Validar o Sprint—Diagrama de Fluxo de Dados
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11.21 Entradas

11.211 Time Central do Scrum*

Descrito na secédo 8.4.1.1.

11.21.2  Entregaveis do Sprint *

Descrito na se¢éo 10.1.3.1

11.21.3 Backlog do Sprint*

Descrito na se¢éo 9.5.3.1.

11.2.1.4 Critério de Pronto*

Descrito na segéo 8.5.3.2.

11.21.5 Critérios de Aceitacao da Estoria de Usuario*

Descrito na se¢do 9.4.1.3.

11.21.6  Stakeholder(s)

Descrito na se¢éo 8.2.3.2.

11.21.7  Cronograma de Planejamento da Release

Descrito na se¢do 8.6.3.1.

11.2.1.8 Riscos ldentificados

Descrito na segéo 8.4.3.4.
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11.21.9 Dependéncias

Descrito na se¢do 9.3.3.3

11.2.1.10 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na segéo 8.1.1.12

No processo de Demonstrar e Validar o Sprint, as Recomendagdes do Scrum Guidance Body podem incluir
melhores praticas sobre como conduzir Reunides de Revisdo do Sprint e avaliar os resultados da Analise
de Valor Agregado. Além disso, podem haver orientagdes sobre como compartilhar experiéncias com outras
pessoas do Time Central do Scrum, e também com outros Times Scrum do projeto.

11.2.2 Ferramentas

11.2.2.1 Reunides de Revisao do Sprint*

Os membros do Time Central do Scrum e o(s) Stakeholder(s) relevantes(s) participam das Reunibes de
Reviséo do Sprint, para aceitar os entregaveis que satisfacam os Critérios de Aceitagdo da Estéria de
Usuario, e para rejeitar os entregaveis inaceitaveis. Essas reunides sdo convocadas no final de cada Sprint.
O Time Scrum demonstra as conquistas do Sprint, incluindo as novas funcionalidades ou produtos criados.
Isso fornece uma oportunidade ao Dono do Produto e Stakeholder(s), para inspecionar o que foi concluido
até o momento, e para determinar se as modificagdes devem ser feitas no projeto ou em processos de
Sprints subsequentes.

11.2.2.2 Analise de Valor Agregado

Descrito na se¢éo 4.6.1

11.2.2.3 Expertise do Scrum Guidance Body

Descrito na segéo 8.4.2.7.

No processo de Demonstrar e Validar o Sprint, a Expertise do Scrum Guidance Body pode relacionar-se
com as melhores praticas documentadas, sobre como conduzir as Reunides de Reviséo do Sprint. Também
podem haver alguns especialistas que possam ajudar a fornecer orientagdes, sobre a melhor forma de
facilitar uma Reunido de Revisdo do Sprint.

1
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11.2.3 Saidas

11.2.3.1 Entregaveis Aceitos*

Os entregéveis finais que satisfagam os Critérios de Aceitagao da Estoéria de Usuario séo aceitos pelo Dono
do Produto. O objetivo de um Sprint & criar entregaveis potencialmente utilizaveis, ou incrementos de
produtos, que satisfacam os Critérios de Aceitacdo definidos pelo cliente e pelo Dono do Produto. Sao
considerados Entregaveis Aceitos os que podem ser liberados para o cliente, se assim o desejarem. Apos
cada Reuni@o de Revisdo do Sprint, uma lista de Entregaveis Aceitos € mantida e atualizada. Se um
entregavel ndo cumprir os Critérios de Aceitagao definidos, ndo seré considerado aceito e, geralmente, sera

transferido para um Sprint subsequente, para a corre¢do de quaisquer problemas. Isso € altamente
indesejavel, porque 0 objetivo de cada Sprint é de que os entregaveis satisfagam os Critérios de Aceitagao.

11.2.3.2 Entregaveis Rejeitados
Se os Entregaveis ndo atenderem aos Critérios de Aceitacdo, 0s mesmos seréo rejeitados. As Estorias de

Usuario associadas a estes entregaveis serdo adicionadas ao Backlog Priorizado do Produto, de modo que
tais entregaveis possam ser considerados como parte de um Sprint posterior.

11.2.3.3 Riscos Atualizados

Descrito na secdo 8.4.3.4.

11.2.3.4 Resultado da Analise de Valor Agregado

Descrito na se¢éo 4.6.1.

11.2.3.5 Cronograma de Planejamento da Release Atualizada

Descrito na se¢édo 10.3.3.2.

11.2.3.6 Dependéncias Atualizadas

Descrito na se¢éo 9.3.3.3.
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11.3 Retrospectiva do Sprint

A figura 11-7 abaixo mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Retrospectiva do

Sprint.
ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS
1. Scrum Master* 1. Reuni&o de Retrospectiva do 1. Pontos de Melhoria Acordados*
2. Time Scrum* Sprint* 2. ltens de Agéo Atribuida e Datas
3. Saidas de Demonstrar e Validar o 2. ESVP de Vencimento
Sprint* 3. Lancha 3. ltens Nao Funcionais Propostos
4. Dono do Produto 4. Técnicas de Medicdo para o Backlog Priorizado do
5. Recomendagdes do Scrum 5. Expertise do Scrum Guidance Produto
Guidance Body Body 4. Registro(s) de Retrospectiva do
Sprint
5. Licdes Aprendidas pelo Time
Scrum

6. Recomendacdes Atualizadas do
Scrum Guidance Body

Figura 11-7: Retrospectiva do Sprint—Entradas, Ferramentas, e Saidas

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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8.2
Identificar o0 Scrum » Scrum Master

Master e o(s)
Stakeholder(s)

83 _ * Time Scrum 113
Formar o Time Retrospectiva

Scrum do Sprin

1.2
Demonstrar e

Validar o Sprint

Saidas de Demonstrar e
Validar o Sprint

Acoes de
Melhoria
Acordadas

Figura 11-8: Retrospectiva do Sprint—Diagrama de Fluxo de Dados
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11.3.1  Entradas

11.3.1.1  Scrum Master*

Descrito na secédo 8.2.3.1.

11.3.1.2 Time Scrum*

Descrito na segéo 8.3.3.1.

11.3.1.3 Saidas de Demonstrar e Validar o Sprint*

Descrito na segéo 11.2.3.

As saidas do processo de Demonstrar e Validar o Sprint fornecem informagdes valiosas durante a
realizacdo do processo de Retrospectiva do Sprint.

11.3.1.4 Dono do Produto
11

Descrito na se¢éo 8.1.3.1.

11.3.1.5 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

O Scrum Guidance Body pode fornecer diretrizes para a realizagdo de Reunides de Retrospectiva do Sprint,
incluindo sugestdes de ferramentas a serem utilizadas, documentagdo, ou os resultados esperados das
reunioes.

11.3.2 Ferramentas

11.3.2.1 Reuniao de Retrospectiva do Sprint*

A Reunido de Retrospectiva do Sprint € um elemento importante do framework Scrum em 'inspecionar-
adaptar', e é a etapa final de um Sprint. Todos os membros do Time Scrum participam da reunido, que é
facilitada ou moderada pelo Scrum Master. E recomendada, mas ndo necessaria, a participagdo do Dono
do Produto. Um membro do time atua como o escrivéo, e documenta as discussdes e os itens para a¢do
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futura. E essencial realizar esta reunido em um ambiente aberto e descontraido para incentivar a plena
participacdo de todos os membros do time. As discussfes durante a Reunido de Retrospectiva do Sprint,
abrangem tanto o que deu errado, como o que deu certo. O objetivo principal da reunido € identificar trés
itens especificos:

1) As coisas que o time precisa continuar fazendo: melhores préaticas
2) As coisas que o time precisa comegar a fazer: melhorias de processo
3) As coisas que o time precisa parar de fazer: problemas do processo e gargalos

Estas areas sdo discutidas, e é criada uma lista de Pontos de Melhorias Acordados.

11.3.2.2 Explorer—Shopper—Vacationer—Prisoner (ESVP)

Este é um exercicio que pode ser realizado no inicio da Reunido de Retrospectiva do Sprint para entender a
mentalidade dos participantes e definir a diregdo da reunido. Os participantes s&o convidados a indicar
anonimamente o que melhor representa sua visdo na reuniao.

e  Explorer—Quer participar e aprender de tudo o que foi discutido na retrospectiva

e  Shopper—Quer ouvir tudo e escolher o que ele pode tirar da retrospectiva

e Vacationer—Quer relaxar e ser um turista na retrospectiva

e Prisoner—Quer estar em outro lugar e esta participando da retrospectiva, porque é necessario

O Scrum Master em seguida, coleta as respostas, prepara, € compartilha a informagao com o grupo.

11.3.2.3 Lancha

A Lancha é uma técnica que pode ser usada para realizar a Reunido de Retrospectiva do Sprint. Os
membros do time desempenham o papel da tripulagdo de uma Lancha. O barco deve chegar a uma ilha,
que simbolicamente € a Visdo do Projeto. Post-its séo usados pelos participantes para indicar motores e
ancoras. Os motores sdo as coisas que 0s ajudam a chegar a ilha, enquanto &ncoras séo as coisas que
estdo impedindo-os de chegar a ilha. Este exercicio é time-boxed em alguns minutos. Uma vez que todos
os itens sdo documentados, a informagao é coletada, discutida e priorizada por meio de um processo de
votagdo. Com base na prioridade, os motores sao reconhecidos, e agdes de mitigagdo sdo planejadas para
as ancoras.

11.3.2.4 Técnicas de Medicao

Varias medidas podem ser usadas para medir e contrastar o desempenho do time no Sprint atual, com o
seu desempenho em Sprints anteriores. Alguns exemplos incluem:

e A velocidade do time—O numero de pontos da estéria concluidos em um determinado Sprint.
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e A taxa de sucesso de Pronto—A porcentagem de pontos da estoria que estédo Prontos versus a
porcentagem daqueles que foram prometidos.

e A eficacia da estimativa—O numero ou a porcentagem de desvios entre o tempo estimado e o
tempo gasto em Tarefas e Estorias de Usuario.

e A revisdo das classificacoes de feedback—O feedback pode ser solicitado pelo(s) Stakeholder(s),
utilizando-se as classificagdes quantitativas ou qualitativas, fornecendo uma ferramenta para medir
0 desempenho do time.

e As classificacdes da moral do time—Os resultados da auto-avaliagdo da moral realizada pelos
membros do time.

e O feedback dos membros do time—O mecanismo de feedback de 360 graus pode ser usado para
solicitar uma critica construtiva e insights sobre o desempenho do time.

e O progresso para liberar ou langar— O valor de negécio disponiveis em cada release, bem como o
valor representado pelo progresso atual relativo a uma release. Isso contribui para a motivagéo do
time e com o nivel de satisfagdo no trabalho.

11.3.2.5 Expertise do Scrum Guidance Body

Também descrito na se¢éo 8.4.2.7.

No processo de Retrospectiva do Sprint, a Expertise do Scrum Guidance Body pode se relacionar com as
melhores praticas, sobre como conduzir as Reunides de Retrospectiva do Sprint. Também podem haver
alguns especialistas que possam ajudar a fornecer diretrizes, sobre como utilizar as ferramentas no
processo de Retrospectiva do Sprint, para entregar Pontos de Melhorias Acordados para os préximos
Sprints.

11.3.3 Saidas

11.3.3.1 Pontos de Melhoria Acordados*

Os Pontos de Melhoria Acordados sao as saidas priméarias do processo de Retrospectiva do Sprint. Uma
lista de itens de agdes que € criada pelo time para direcionar os problemas e melhorar os processos, com a
finalidade de aprimorar o seu desempenho em Sprints futuros.

11.3.3.2 Itens de Agao Atribuida e Datas de Vencimento

Uma vez que os Pontos de Melhoria Acordados tenham sido elaboradas e refinadas, itens de agao para
implementar as melhorias podem ser considerados pelo Time Scrum. Cada item de ac&o terd uma data de
vencimento definida para sua conclus&o.

1
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11.3.3.3  Itens Nao Funcionais Propostos para o Backlog Priorizado do Produto

Quando o Backlog Priorizado do Produto € inicialmente desenvolvido, & baseado em Estdrias de Usuérios e
funcionalidades requeridas. Frequentemente, itens nao-funcionais podem nao ser totalmente definidos nas
fases iniciais do projeto e podem surgir durante as Reunides de Revisdo da Sprint ou de Retrospectiva da
Sprint. Esses itens devem ser adicionados ao Backlog Priorizado do Produto assim que forem descobertos.
Alguns exemplos de requisitos nao-funcionais sao: os prazos de resposta, as limitagcdes de capacidade e as
questdes relacionadas com a seguranca.

11.3.3.4 Registro(s) de Retrospectiva do Sprint

O Registro de Retrospectiva do Sprint € um registro das opinides, discussées e de itens acionaveis
apontados durante uma Reunido de Retrospectiva do Sprint. O Scrum Master pode facilitar a criagéo deste
registro com a colabora¢do de membros do Time Central do Scrum. A cole¢do de todos os Registros de
Retrospectiva do Sprint tornam-se o diario do projeto, onde sdo detalhados os sucessos, problemas e
resolugbes do projeto. Os registros sdo documentos publicos, disponiveis para qualquer pessoa na
organizagao.

11.3.3.5 Licoes Aprendidas pelo Time Scrum

Espera-se que o Time Scrum auto-organizado € empoderado, aprenda com os erros cometidos durante o
Sprint. Estas licdes aprendidas ajudam os times a melhorar o seu desempenho nos proximos Sprints. Estas
ligdes aprendidas também poderéo ser documentadas nas Recomendagdes do Scrum Guidance Body, para
serem compartilhadas com outros Times Scrum.

Podem haver vérias licbes positivas aprendidas como parte de um Sprint. Estas licbes sdo a parte
fundamental da retrospectiva, e devem ser devidamente compartilhadas entre os membros do time e com o
Scrum Guidance Body, ja que os times buscam o auto-aperfeicoamento continuo.

11.3.3.6 Recomendacgodes Atualizadas do Scrum Guidance Body

Como resultado de uma Reuni&o de Retrospectiva do Sprint, sugestdes podem ser feitas para rever ou
melhorar as Recomendagdes do Scrum Guidance Body . Se o Guidance Body aceitar estas sugestoes, as
mesmas serdo incorporadas como atualizagdes na documentagéo do Scrum Guidance Bodly.
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11.4 Fase do Diagrama de Fluxo de Dados

Scrum Master
ou
Representantes
do Time Scrum

Time Central do Scrum ——

Entregaveis do Sprint =i

Backlog do Sprint =

Definigao de Pronto g

» Agdes de Melhoria

Time Scrum
11
Convocar o Scrum
de Scrums
l Time
Scrum
Melbor Coordensgao 11.3
do Time Retrospectiva do
Sprint
Saidas de
1.2 v Demonstrar e Validar
Demonstrar e Validar o Sprint
o Sprint
Dutras Saildas
Entragavess do Sprint

Acordadas

# Entregavelis do Sprint

Figura 11-9: Fase de Revisdo e Retrospectiva—Diagrama de Fluxo de Dados
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12. RELEASE

A fase de release enfatiza a entrega dos Entregaveis Aceitos para o cliente, e a identificagao,
documentacao e internalizagao das ligdes aprendidas durante o projeto.

A Release, conforme definido em Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™), é aplicavel a:

e Portfolio, programas e/ou projetos em qualquer indUstria
e Produtos, servigos ou quaisquer outros resultados que serdo fornecidos aos stakeholders
e Projetos de qualquer tamanho ou complexidade

O termo “produto” no Guia SBOK™ pode referir-se a um produto, servigo ou qualquer outra entrega. O
Scrum pode ser aplicado efetivamente em qualquer projeto, em qualquer industria, desde projetos
pequenos com um time de apenas seis membros ou mais, como também em projetos grandes e
complexos, com centenas de membros por time.

Para facilitar a melhor aplicagdo do framework Scrum, este capitulo identifica as entradas, ferramentas e
saidas de cada processo como "obrigatérias" ou "opcionais”. As entradas, ferramentas e saidas, indicadas
por asteriscos (*), sdo de obrigatorias, enquanto que as sem asteriscos, sdo opcionais.

Recomenda-se que o Time Scrum e os individuos que estdo sendo introduzidos aos processos e framework
Scrum, se concentrem principalmente nas entradas, ferramentas e saidas obrigatdrias; enquanto que os
Donos do Produto, Scrum Masters, e outros profissionais mais experientes em Scrum, devem se esforgam
para obter um conhecimento mais profundo da informacgdo contida neste capitulo inteiro. Também é
importante perceber que, apesar de todos os processos serem definidos exclusivamente no Guia SBOK ™,
eles ndo sdo necessariamente realizados sequencialmente ou separadamente. As vezes, pode ser mais
conveniente combinar alguns processos, dependendo dos requisitos especificos de cada projeto.

Este capitulo é escrito a partir da perspectiva de um Time Scrum, que esta trabalhando em um Sprint, para
produzir Entregaveis potencialmente utilizaveis, como parte de um projeto maior. No entanto, a informagéo
descrita € igualmente aplicavel a projetos, programas e portfolios inteiros. As informagdes adicionais
relativas a utilizagdo do Scrum para projetos, programas e portfolios estéo disponiveis do capitulo 2 ao 7,
que abrangem os principios do Scrum e os aspectos do Scrum.

12
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A figura 12-1 fornece uma visdo geral dos processos em fase de Release, que s&o 0s seguintes:

12.1 Envio de Entregaveis— Nesse processo, Entregaveis Aceitos estdo em transi¢éo ou sdo entregues
ao Stakeholders em questdo. Um Acordo de Entregaveis em Funcionamento, documenta a concluséo bem-

sucedida do Sprint.

12.2 Retrospectiva do Projeto—Neste processo, que finaliza o projeto, os stakeholders organizacionais e
os membros do Time Central do Scrum reunem-se para fazer a Retrospectiva do Projeto e identificar,
documentar e internalizar as ligbes aprendidas. Muitas vezes, essas ligbes geram a documenta¢do do

Acordo de Oportunidade de Melhorias, a serem implementadas em projetos futuros.

ENTRADAS

1. Dono do Produto*

2. Stakeholder(s)*

3. Entregaveis Aceitos*

4. Cronograma de Planejamento da

Release*

Scrum Master

Time Scrum

7. Critérios de Aceitacdo da Estoria de
Usuario

8. Plano Piloto

9. Recomendacdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Métodos de Implantagdo Organizacional*

2. Plano de Comunicagao

SAIDAS

1. Contrato de Prestagdo de Trabalho*

2. Entregaveis em Funcionamento

3. Releases do Produto

o o

J

-

12.1 Envio de Entregaveis 12.2 Retrospectiva do Projeto

ENTRADAS

Time(s) Central(is) do Scrum*

Scrum Master Chefe

Dono do Produto Chefe
Stakeholder(s)

Recomendagdes do Scrum Guidance
Body

FERRAMENTAS

1. Reunido de Retrospectiva do Projeto*

2. Outras Ferramentas para a
Retrospectiva do Projeto

3. Expertise do Scrum Guidance Body

SAIDAS

1. Pontos de Melhoria Acordados*

2. ltens de Agdo Atribuida e Datas de
Vencimento*

3. ltens N&o Funcionais Propostos para o
Backlog do Produto do Programa e para
0 Backlog Priorizado do Produto

4. Recomendacbes Atualizadas do Scrum
Guidance Body

oo~

Figura 12-1: Visdo Geral da Release

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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A figura 12-2 abaixo, mostra as entradas, ferramentas e saidas obrigatdrias para os processos em fase da

Release.

12.1 Envio de Entregaveis

ENTRADAS

1. Dono do Produto*

2. Stakeholder(s)*

3. Entregaveis Aceitos*

4. Cronograma de Planejamento da

Release* 1. Pontos de Melhoria Acordados*
FERRAMENTAS 2. ltens de Agfo Atribuida e Datas de
1. Métodos de Implantagdo Organizacional* Vencimento*
SAIDAS
1. Contrato de Prestacéo de Trabalho*
o NG J

12.2 Retrospectiva do Projeto

ENTRADAS
1. Time(s) Central(is) do Scrum*

FERRAMENTAS
1. Reunido de Retrospectiva do Projeto*

SAIDAS

Figura 12-2: Viséo Geral da Release (Fundamentos)

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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12.1 Envio de Entregaveis

A figura 12-3 mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Envio de Entregaveis.

-2

ENTRADAS FERRAMENTAS SAIDAS

Dono do Produto® 1. Métodos de Implantagéo 1. Contrato de Prestagao de Trabalho*

Stakeholder(s)* Organizacional* 2. Entregaveis em Funcionamento

Entregaveis Aceitos* 2. Plano de Comunicago 3. Releases do Produto

Cronograma de Planejamento da

Release”

Scrum Master

Time Scrum

7. Critérios de Aceitacéo da Estoria
de Usuario

8. Plano Piloto

9. Recomendagdes do Scrum

Guidance Body

o =

o

Figura 12-3: Envio de Entregaveis—Entradas, Ferramentas, e Saidas

8.1
Criar a Visao do
Projeto « Dono do Produto

82
Identificar o Scrum

Master e o(s) . I
Stakeholder(s) Stakeholder(s)

121
Enwviar os

Entregaveis

8.6 ™
Conduzir
Planejamento da
Release

« Cronograma de
Planejamento da
Release

11.2
Demonstrar e
Validar o Sprint » Entregaveis Aceitos

Caontrato de

Prestacio de
Trabatho

Figura 12-4: Envio de Entregaveis—Diagrama de Fluxo de Dados
Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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12.1.1 Entradas

12.1.1.1 Dono do Produto*

Descrito na se¢do 8.1.3.1.

12.1.1.2  Stakeholder(s)*

Descrito na segéo 8.2.3.2.

12.1.1.3 Entregaveis Aceitos*

Descrito na segéo 11.2.3.1.

12.1.1.4 Cronograma de Planejamento da Release

Descrito na se¢éo 8.6.3.1.

12.1.1.5 Scrum Master

Descrito na segéo 8.2.3.1.

12.1.1.6 Time Scrum

Descrito na se¢éo 8.3.3.1.

12.1.1.7  Critérios de Aceitagao da Estoria de Usuario

Descrito na se¢édo 9.1.3.2.
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12.1.1.8 Plano Piloto

O Plano Piloto é uma entrada opcional que pode ser usada para mapear em detalhe uma implantagao
piloto. O escopo e os objetivos da implantagdo, o usuario-base alvo da implantagdo, um cronograma de
implantacdo, os planos de transicdo, preparagdo necessaria do usuario, critérios de avaliacdo para a
implantagéo, e outros elementos-chave relacionados com a implantagdo séo especificadas no Plano Piloto
e compartilhado com os stakeholders.

121.1.9 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12.

No processo de Envio de Entregaveis, o Scrum Guidance Body pode fornecer recomendagbes e
orientagdes sobre a implantagdo de produtos. Estas sdo as melhores praticas que devem ser consideradas
durante a implantagdo de um produto para o cliente, a fim de maximizar o valor entregue.

12.1.2 Ferramentas

121.21 Métodos de Implantagao Organizacional*

Os mecanismos de implantagdo de cada organiza¢do tendem a serem diferentes com base na induUstria,
nos usuarios-alvo e no posicionamento. Dependendo do produto a ser entregue, a implantacdo pode
ocorrer remotamente ou pode envolver o transporte fisico ou de transi¢do de um item. Pelo fato de que a
implantagéo tende a envolver um alto nivel de risco, as organizagdes normalmente tém mecanismos de
implantagé@o bem definidos e estabelecidos, com processos detalhados, para garantir a conformidade com
todas as normas aplicaveis e medidas de garantia de qualidade. Estes mecanismos podem incluir
assinaturas de conclusao, de especificos representantes de gerenciamento, mecanismos de aprovagao do
usuario, e orientagdes sobre funcionalidades minimas para um langamento.

12.1.2.2 Plano de Comunicagao

Em muitos projetos, existe um Plano de Comunicacdo. Esse plano especifica os registros que devem ser
criados e mantidos durante todo o projeto. Uma variedade de métodos sdo utilizados para transmitir
informagdes importantes do projeto aos stakeholders. O Plano de Comunicagéo define esses métodos, bem
como quem é responsavel pelas varias atividades de comunicagdo. Assim que os Entregaveis sao testados,
o status das atividades de teste € comunicado de acordo com o Plano de Comunicagéo, conforme
determinado pelo Dono do Produto e pelo patrocinador. Um mecanismo de comunicagdo comum é a
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exibicdo visual, que descreve informag6es importantes em um formato facil de se interpretar, postado em
um local acessivel, e sendo mantido atualizado com as informag6es mais atuais.

12.1.3 Saidas

12.1.3.1 Contrato de Prestagao de Trabalho*

Os Entregaveis que atendam os Critérios de Aceitagao recebem formalmente a assinatura de concluséo de
negocio e a aprovagao pelo cliente ou patrocinador. O reconhecimento da receita € fundamental para se
obter a aceitacdo formal do cliente, e a responsabilidade por esta obtengéo sera definida pelas politicas da
empresa, nao sendo necessariamente uma responsabilidade do Dono do Produto.

12.1.3.2 Entregaveis em Funcionamento

Esta saida é o envio final do entregavel para o qual o projeto foi sancionado. Assim que 0s novos
incrementos do produto s&o criados, 0s mesmos sdo continuamente integrados aos incrementos anteriores,
para que haja um produto disponivel potencialmente utilizdvel em todos os momentos, ao longo do projeto.

12.1.3.3 Releases do Produto

As Releases do Produto devem incluir:

e Conteudo da Release—Este é composto por informagdes essenciais sobre 0s entregaveis, que
podem ajudar o Time de Suporte ao Cliente.

e Notas da Release—Notas de liberacdo devem incluir critérios de envio externos ou voltados ao
mercado para o produto a ser entregue.

12
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12.2 Retrospectiva do Projeto

A figura 12-5 mostra todas as entradas, ferramentas e saidas para o processo de Retrospectiva do Projeto.

-2

ENTRADAS

FERRAMENTAS

SAIDAS

ok =

Time(s) Central(s) do Scrum*
Scrum Master Chefe

Reunido de Retrospectiva do
Projeto*

Pontos de Melhoria Acordados*
Itens de Agao Atribuida e Datas

Chief Product Owner Outras Ferramentas para a de Vencimento*
Stakeholder(s) Retrospectiva do Projeto Itens N&o Funcionais Propostos
Recomendagdes do Scrum Expertise do Scrum Guidance para o Backlog do Produto do
Guidance Body Body Programa e para o Backlog
Priorizado do Produto
4. Recomendacdes Atualizadas do
Scrum Guidance Body
Figura 12-5: Retrospectiva do Projeto—Entradas, Ferramentas, e Saida
8.1 * Dono do Produto
Criar a Visao do
Projeto
8.2
Identificar o 12.2
+ Scrum Master(s =
Scrum Master e (s) Retrospectiva
o(s) do Projeto
Stakeholder(s)
8.3 * Time(s) Scrum
Formar o Time
Scrum
]
]
* Acodes de Melhoria
Acordadas
* |tens de Acao Atribuida e
Datas de Vencimento

Figura 12-6: Retrospectiva do Projeto—Diagrama de Fluxo de Dados

Nota: Os asteriscos (*) denotam uma entrada, ferramenta ou saida "obrigatéria", para o processo correspondente.
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12.21 Entradas

12.21.1 Time(s) Central(is) do Scrum*

Descrito na segéo 8.4.1.1.

12.2.1.2 Scrum Master Chefe

Descrito na secédo 8.2.1.6.

12.2.1.3 Dono do Produto Chefe

Descrito na segéo 8.1.1.5.

12.21.4  Stakeholder(s)

Descrito na se¢éo 8.2.3.2.

12.21.5 Recomendagdes do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.1.1.12.

No processo de Retrospectiva do Projeto, as Recomendagdes do Scrum Guidance Body podem incluir um
depdsito de modelos internos que suportam os projetos futuros e fornecem orientagao para a realizagdo da
Reunido de Retrospectiva do Projeto. A orientacdo fornecida pode relacionar-se com os procedimentos
administrativos, auditorias, avaliagdes e critérios de transi¢do do projeto. Muitas vezes, também incluem
como a organizagao ira manter a base de conhecimento de licdes aprendidas e informagdes de todos os
projetos.
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12.2.2 Ferramentas

12.2.2.1 Reuniao de Retrospectiva do Projeto*

A Reunido Retrospectiva do Projeto € uma reuni&o para determinar as formas em que a colaboragédo e
eficacia do time podem ser melhoradas em projetos futuros. As oportunidades de melhorias positivas,
negativas e potenciais, também s&o discutidas. Esta reunido ndo é Time-boxed e pode ser realizada
pessoal ou virtualmente. Incluem os seguintes participantes: Time do Projeto, Scrum Master Chefe , Dono
do Produto Chefe, e Stakeholder(s). Durante a reunido, as licdes aprendidas sdo documentadas e os
participantes procuram por oportunidades para melhorar os processos e direcionam ineficiéncias.

12.2.2.2 Outras Ferramentas para a Retrospectiva do Projeto

Algumas das Ferramentas utilizadas no processo de Retrospectiva do Sprint também podem ser utilizadas
neste processo. Exemplos:

e Exercicio de Explorer—Shopper—Vacationer—Prisoner (ESVP)

e lancha

e Técnicas de Medicéo

12.2.2.3 Expertise do Scrum Guidance Body

Descrito na se¢éo 8.4.2.7.

No processo de Retrospectiva do Projeto, a principal responsabilidade do Scrum Guidance Body é garantir
que as ligdes aprendidas em cada projeto ndo sejam perdidas, e sim incorporadas na organizagao.

Além disso, um 6rgdo de orientagdo pode proporcionar conhecimentos especializados em varias areas,
incluindo Qualidade, RH e Scrum, que podem ser Uteis no processo de Retrospectiva do Projeto. Também
podem haver sugestoes de Recomendagdes do Scrum Guidance Body, sobre a forma como a Reunido de
Retrospectiva do Projeto deve ser conduzida.
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12.2.3 Saidas

12.2.3.1 Pontos de Melhoria Aconcordados*

Descrito na se¢do 11.3.3.1.

12.2.3.2 Iltens de Agao Atribuida e Datas de Vencimento*

Descrito na se¢édo 11.3.3.2.

12.2.3.3 Itens Nao Funcionais Propostos para o Backlog do Produto do Programa e para o
Backlog Priorizado do Produto

Quando o Backlog do Produto do Programa ou Backlog Priorizado do Produto s&o inicialmente
desenvolvidos, séo baseados em Estérias de Usuarios e funcionalidades requeridas. Muitas vezes, os
requisitos néo-funcionais podem nao ser totalmente definidos nas fases iniciais do projeto, e podem surgir
durante a Revisdo do Sprint, Retrospectiva do Sprint ou durante as Reunides de Retrospectiva do Projeto.
Esses itens devem ser adicionados ao Backlog do Produto do Programa (para o programa) e Backlog
Priorizado do Produto (para o projeto), assim que sejam descobertos. Alguns exemplos de requisitos néo-
funcionais incluem; o tempo de resposta, limitacbes de capacidade e as questdes relacionadas com a
seguranga.

12.2.3.4 Recomendagdes Atualizadas do Scrum Guidance Body

Descrito nas segdes 8.1.1.12 ¢ 11.3.3.5

12
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12.3 Fase do Diagrama de Fluxo de Dados

Crono do Produto
Stakeholdear(s)
12.1
Entregaveis Aceitos Envio de Entregéveis
—
Cronograma de
Flanejamento da Release ——™
Contrato de Prestacio de
= Trabalho
Time Central 12.2 .
do Scrum Retrospectiva do
Projeto
Pontos de Melhoria
Acordados
Itens de Acdo
e Alribuida e Datas de
Vencimento

Figura 12-7: Fase da Release—Diagrama de Fluxo de Dados
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APENDICE A. VISAO GERAL AGIL

A.1 Introducao

Este apéndice pretende familiarizar os leitores com o conceito de desenvolvimento de Agil e com as varias
metodologias Ageis.

As seguintes segdes estdo incluidas:
A.2 Visdo Geral—Esta secdo aborda a definigdo e os fatores por tras da ascenséo de Agil.

A.3 Manifesto Agil—Esta secdo apresenta o Manifesto Agil, os seus principios, e A Declaragdo de
Interdependéncia para fornecer o contexto histérico de Agil.

A4 Métodos Ageis—Esta secdo fornece uma visdo geral das metodologias especificas de &geis,
incluindo:

e Lean Kanban

e Programacéo Extrema (XP - eXtreme Programming)

e Métodos de Crystal

e Métodos de Desenvolvimento de Sistemas Dindmicos

e Desenvolvimento Orientado a Funcionalidade (FDD - Feature Driven Development)
e Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD - Test Driven Development)

e Desenvolvimento Adaptativo de Software

e Processo Unificado Agil

e Desenvolvimento Orientado a Dominio
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A.2 Visao Geral

O termo "agil" geralmente refere-se a capacidade de se mover ou de responder de forma rapida e facil; ser
agil. Em qualquer tipo de disciplina de gerenciamento, &gil como uma qualidade deve ser um objetivo a ser
alcangado. O gerenciamento agil de projetos, especificamente envolve a capacidade de adaptagao durante
a criagéo de um produto, servigo ou outro resultado.

E importante compreender que, embora os métodos de desenvolvimento ageis sejam altamente adaptaveis,
também é necessario considerar a estabilidade nos seus processos adaptativos.

A.2.1 A Ascensio Agil

As rapidas mudancas na tecnologia, as exigéncias do mercado e as expectativas tornaram cada vez mais
dificil a utilizagdo de modelos tradicionais de gerenciamento de projetos para o desenvolvimento de
produtos e servigos. Isso pavimentou o caminho para a conceituagdo e implementacdo de métodos e
valores ageis em muitas organizagdes. Os modelos de desenvolvimento Ageis abordam as deficiéncias
associadas aos modelos tradicionais de gerenciamento de projetos encontrados no cumprimento das
crescentes exigéncias ambientais e as expectativas que as organizagdes estavam enfrentando. Ja que os
modelos tradicionais de gerenciamento de projetos geralmente enfatizam o extenso planejamento inicial, e
de seguir com o projeto de acordo com o plano, tais modelos ndo foram bem sucedidos em atender as
necessidades reais de um ambiente que sofre mudangas constantemente.

Agil depende de planejamento adaptativo, desenvolvimento iterativo e entrega. Concentrando-se
principalmente no valor das pessoas em fazer o trabalho de forma eficaz. Embora metodologias adaptativas
e incrementais existam desde a década de 1950, apenas metodologias que estejam em conformidade com
O Manifesto Agil sao geralmente consideradas como verdadeiramente "ageis".

272 ©2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)



APENDICE A~ VISAO GERAL DE AGIL

A.3 O Manifesto Agil

Em fevereiro de 2001, um grupo de 17 gurus da computagéo, desenvolvedores de softwares e gerentes,
realizaram um retiro para discutir métodos leves de desenvolvimento de software. Eles formaram a Alianga
Agil e as deliberagdes dessas reunibes mais tarde resultaram no surgimento do Manifesto do
Desenvolvimento Agil de Software. O Manifesto foi escrito por Fowler e Highsmith (2001) e, em seguida,
assinado por todos os participantes para estabelecer as diretrizes basicas para qualquer metodologia Agil.

A finalidade do Manifesto Agil foi definida da seguinte forma:

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o n6s mesmos e ajudando outros a
fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e Processos e \
interagoes Ferramentas
Software em Documentacao
funcionamento Abrangente
Colaboracéo com Negociacao de
o cliente Contratos
Responder a Seguir um Plano
mudancas

A4

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais 0s itens a esquerda.

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

Permiss&o para copiar fornecida pelos autores acima por aviso no site http://agilemanifesto.org/.
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Os quatro valores enfatizados pelo Manifesto Agil sao elaborados da seguinte forma:

1.

Os individuos e suas interagcoes acima de procedimentos e ferramentas

Embora os processos e as ferramentas ajudem na conclusdo com sucesso de um projeto, séo 0s
individuos que se comprometem, participam, implementam um projeto, e determinam quais
processos e ferramentas serdo usados. Os atores-chave em qualquer projeto sédo, portanto, os
individuos, por isso a énfase deve ser colocada sobre eles e em suas interagdes, ao invés de
processos e ferramentas complicadas.

O funcionamento do software acima de documentacao abrangente

Embora a documentagéo seja necessaria e Util para qualquer projeto, muitos times concentram-se
na coleta e registro de descricbes qualitativas e quantitativas de entregas, quando o valor real
entregue ao cliente & principalmente na forma de software em funcionamento. Portanto, o foco Agil
esta na entrega de software em funcionamento, em incrementos durante o ciclo de vida do produto,
ao invés de documentagao detalhada.

A colaboragao dos clientes acima da negociagao de contratos

Tradicionalmente, os clientes tém sido vistos como jogadores de fora, que estdo envolvidos
principalmente no inicio e no final do ciclo de vida do produto e cujas relagdes estdo baseadas em
contratos e em seu cumprimento. Agil acredita em uma abordagem de valor compartilhado em que
os clientes séo vistos como colaboradores. O time de desenvolvimento e o cliente trabalham em
conjunto para evoluir e desenvolver o produto.

A capacidade de resposta a mudangas acima de um plano pré-estabelecido

No mercado atual, em que as necessidades dos clientes, as tecnologias disponiveis, e 0s padrdes
de negdcios estdo em constante mudanca, é essencial abordar o desenvolvimento de produtos de
forma adaptativa, permitindo a incorporagdo de mudanca e de desenvolvimento rapido de ciclos
de vida do produto, ao invés de enfatizar o seguimento de planos formados com dados
potencialmente desatualizados.

274
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A.3.1 Principios do Manifesto Agil

Os 12 principios do Manifesto Agil por Fowler e Highsmith (2001) s&o:

1.

10.

1.

12.

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de software
com valor agregado.

Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento. Processos
ageis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o cliente.

Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses, com
preferéncia @ menor escala de tempo.

Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo o
projeto.

Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o suporte necessario
e confie neles para fazer o trabalho.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagbes para e entre um time de
desenvolvimento é através de conversa cara-a-cara.

Software funcionando é a medida priméria de progresso.

Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores, desenvolvedores
e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente.

Continua atencéo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.
Simplicidade--a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado--é essencial.
As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-organizados.

Em intervalos regulares, o time reflete sobre como se tornar mais eficaz e entéo refina e ajusta seu
comportamento de acordo.
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A.3.2 Declaragao de Interdependéncia

A Declaragdo de interdependéncia do gerenciamento de projetos Agil foi escrito no inicio de 2005 por um
grupo de 15 lideres de projeto, como suporte ao Manifesto Agil. Enumera seis valores de gerenciamento
necessarios para reforgar uma mentalidade de desenvolvimento Agil, particularmente no gerenciamento de

projetos incertos ou complexos.

A declaragdo destaca que os times do projeto, clientes e outros stakeholders, sé&o interdependentes e
conectados, e devem reconhecer isto para que sejam bem sucedidos. Os proprios valores também s&o

interdependentes.

Nos ...

aumentamos o retorno do investimento, tornando o fluxo continuo de valor o nosso
foco.

entregamos resultados confiaveis, engajando os clientes em interagbes frequentes e
propriedade compartilhada.

esperamos incertezas e gerenciamos levando-as em conta, por meio de iteragdes,
antecipagéo e adaptacéo.

promovemos criatividade e inovagdo reconhecendo que os individuos séo a fonte
ultima de valor e criamos um ambiente em que eles fazem a diferenca.

impulsionamos o desempenho por meio do compromisso do grupo em obter resultados
e da responsabilidade compartilhada pela eficacia do grupo.

melhoramos a eficacia e a confiabilidade por meio de estratégias situacionais
especificas, processo e praticas.

Anderson. D., Augustine, S., Avery, C., Cockburn, A., Cohn, M., et al. 2005
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A.4 Métodos Ageis

Uma série de metodologias Ageis sdo originarias e ganharam forga na década de 1990 e inicio de 2000.
Enquanto diferem-se em varios aspectos, a sua uniformizagéo deriva de sua ades&o ao Manifesto Agil.

The following Agile methods are briefly discussed below:

Lean Kanban

Programacéo Extrema (XP - eXtreme Programming)

Métodos de Crystal

Métodos de Desenvolvimento de Sistemas Dindmicos

Desenvolvimento Orientado a Funcionalidade (FDD - Feature Driven Development)
Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD - Test Driven Development)
Desenvolvimento Adaptativo de Software

Processo Unificado Agil

Desenvolvimento Orientado a Dominio

©W oo NSO WD~

A.4.1 Lean Kanban

O conceito de Lean otimiza sistemas de uma organizagéo para produzir resultados valiosos com base nos
seus recursos, necessidades e alternativas, enquanto reduz o desperdicio. O desperdicio pode ser
resultado da construgao da coisa errada, a incapacidade de aprender, ou praticas que impedem o processo.
Como esses fatores sdo de natureza dindmica, uma organizagdo lean avalia todo o seu sistema e
continuamente afina seus processos. O fundamento de Lean € que a redugdo da duragdo de cada ciclo
(isto é, uma iteragdo) leva a um aumento da produtividade através da redugdo de atrasos, auxilia na
deteccdo de erros, numa fase inicial, € consequentemente reduz a quantidade total de esforgo necessario
para terminar uma tarefa. Os principios de Lean Software tém sido aplicados com sucesso para o
desenvolvimento de software.

Kanban significa, literalmente, uma "placa" ou "outdoor" e defende o uso de recursos visuais para ajudar e
acompanhar a produgéo. O conceito foi introduzido por Taiichi Ohno considerado o pai dos Sistemas de
Produgé@o Toyota (SPT). O uso de recursos visuais € eficaz e tornou-se uma préatica comum. Exemplos
incluem cartas de tarefas, Scrumboards e Graficos Burndown. Estes métodos ganharam atengao devido a
sua pratica na Toyota, lider em gerenciamento de processos. Lean Kanban integra a utilizagdo dos métodos
de visualizagdo, conforme prescrito pelo Kanban, juntamente com os principios do Lean criando um
processo evolutivo de sistema de gerenciamento progressivamente visual.
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A.4.2 Programagao Extrema

Programacéo Extrema (XP - eXtreme Programming), que se originou na Chrysler Corporation, ganhou forca
na década de 1990. XP torna possivel manter o custo de modificar o software sem sofrer aumento radical
com o tempo. Os principais atributos do XP incluem o desenvolvimento incremental, cronogramas flexiveis,
codigos de testes automatizados, comunicagéo verbal, evolugdo constante do design, colaboragéo estreita,
e assegurando unidades de longo e de curto prazo de todos os envolvidos.

XP valoriza a comunicagéo, feedback, simplicidade e coragem. Os diferentes papéis na abordagem XP
incluem cliente, desenvolvedores, tracker, e treinador. Prescrevendo varias praticas de codificagao,
desenvolvedores, e praticas de negocio, bem como eventos e artefatos para alcangar um desenvolvimento
eficaz e eficiente. XP tem sido amplamente adotado devido as suas praticas de engenharia bem definidas.

A.4.3 Métodos de Crystal

As metodologias de Crystal de desenvolvimento de software foram introduzidos por Alistair Cockburn no
inicio de 1990. Os métodos de Crystal pretendem ser centrados nas pessoas, leve, e facil de se adaptar.
Porque as pessoas sao primarias, 0s processos € as ferramentas de desenvolvimento ndo s&o fixas, mas
sdo bastante ajustada as necessidades e caracteristicas especificas do projeto. O espectro de cores é
usado para decidir sobre a variante de um projeto. Os fatores, tais como o conforto, dinheiro & vontade,
dinheiro essencial e vida, desempenham um papel vital na determinagéo do "peso" da metodologia, que €
representada em varias cores do espectro. A familia de Crystal é dividida em Crystal Transparente, Crystal
Amarelo, Crystal Laranja, Crystal Laranja Web, Crystal Vermelho, Crystal Castanho-avermelhado, Crystal
de Diamante e Crystal de Safira.

Todos os métodos de Crystal tém quatro papéis—patrocinador executivo, chefe de designer,
desenvolvedores e usuarios experientes. Os métodos de Crystal recomendam varias estratégias e técnicas
para alcangar a agilidade. Um ciclo de projeto Crystal consiste em frete, ciclo de entrega, e embrulho.

A.4.4 Métodos de Desenvolvimento de Sistemas Dinamicos

O framework dos Métodos de Desenvolvimento de Sistemas Dindmicos foram inicialmente publicados em
1995 e é administrado pelo Consércio MDSD. O MDSD define qualidade e esforgo em termos de custos e
de tempo no inicio, e ajusta as entregas do projeto para cumprir os critérios estabelecidos pela priorizagao
das entregas nas categorias: "Deve ter", "Deveria ter", "Poderia ter", e "N&o vai ter" (usando a técnica de
prioritizagdo MoSCoW). O DSDM é um método de sistema orientado, com seis fases distintas—Pré-projeto;
Viabilidade; Fundagdes; Exploracdo e Engenharia; Implantagéo; e Avaliagdo do Beneficio.
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A versdo mais recente do MDSD conhecido como DSDM Atern, foi introduzido em 2007, centra-se na
priorizacdo das entregas, e de usuério consistente ou colaboragdo do cliente. A versdo mais recente é
inspirada por Arctic Tern, tornando-o um framework de desenvolvimento de software desenvolvedor central
para a entrega de recursos de projetos no prazo e no orgamento, com qualidade controlada e de valor para
0 usuario.

A.4.5 Desenvolvimento Orientado a Funcionalidade (FDD - Feature Driven
Development)

Desenvolvimento Orientado a Funcionalidade (FDD - Feature Driven Development) foi introduzido por Jeff
De Luca em 1997 e opera com o principio da conclusé@o de um projeto atraves de sua divisdo em pequenas
fungdes com valor para o cliente, que podem ser entregues em menos de duas semanas. FDD tem dois
principios centrais—o desenvolvimento de software € uma atividade humana e o desenvolvimento de
software é uma funcionalidade de valor para o cliente.

FDD define seis papéis principais—Gerente de Projetos, Arquiteto-Chefe, Gerente de Desenvolvimento,
Programadores-chefe, Proprietarios de Classes, € Experts de Dominio com uma série de papéis
coadjuvantes. O processo FDD é iterativo e consiste no desenvolvimento de um modelo geral, construindo
uma lista de recursos, e, em seguida, o planejando, designing e construcéo pelo recurso.

A.4.6 Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD - Test Driven Development)

As vezes conhecido como Primeiro Desenvolvimento de Teste, o Desenvolvimento Orientado a Testes foi
introduzido por Kent Beck, um dos criadores da Programacéo Extrema (XP). O Desenvolvimento Orientado
a Testes € um método de desenvolvimento de software que envolve primeiro a escrita do codigo de teste
automatizado e o desenvolvimento da menor quantidade de cédigo, necessario para passar naquele teste
mais tarde. Todo o projeto € dividido em pequenos recursos, com valor para o cliente, que precisam ser
desenvolvidos no menor ciclo de desenvolvimento possivel. Com base nos requisitos e especificagdes dos
clientes, os testes séo escritos. Os testes desenvolvidos no estadio anterior s&o utilizados no design e na
escrita do codigo de produgéo.

TDD podem ser classificados em dois niveis: a Aceitacdo de TDD (ATDD) que exigem um teste de
aceitacdo, e Desenvolvedor de TDD (DTDD) envolvendo a escrita de um Unico desenvolvedor de teste.
TDD tornou-se popular por causa das inimeras vantagens que ele oferece, como por exemplo resultados
rapidos e confiaveis, feedback constante, e tempo de depuragéo reduzido.
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A.4.7 Desenvolvimento Adaptativo de Software

O Desenvolvimento Adaptativo de Software cresceu a partir do trabalho de desenvolvimento rapido de
aplicagdes por Jim Highsmith e Sam Bayer. Os destaques do DAS incluem a adaptagéo constante dos
processos para o trabalho, o fornecimento de solugdes para os problemas a tona em grandes projetos e
desenvolvimento iterativo e incremental com prototipagem continua.

Ser uma abordagem de desenvolvimento tolerante a mudanga e orientada ao risco, o0 DAS acredita que um
plano ndo pode admitir incertezas e riscos, pois isso indica um defeito e que o plano falhou. O DAS é
baseado em recursos e orientado para o alvo. A primeira fase de desenvolvimento em DAS é Especular (a0
contrario de Planejar), seguido pela Colaboragéo e fases de Aprendizagem.

A.4.8 Processo Unificado Agil

Processo Unificado Agil (PUA), evoluido do Processo Unificado Racional, da IBM. Desenvolvido por Scott
Ambler, o PUA combina as técnicas ageis (a industria provou e testou) como: Desenvolvimento Orientado a
Testes, Modelando Agil, gerenciamento de mudangas 4geis, e refactoring o banco de dados, para entregar
um produto da melhor qualidade em funcionamento.

O PUA, baseia 0s seus processos e técnicas sobre os valores da Simplicidade, Agilidade, Personalizagéo,
Auto-organizacéo, Independéncia de ferramentas, e no foco em atividades de alto valor. Os principios e
valores do PUA sé&o postos em ac&o nas fases de Iniciagdo, Elaboragéo, Construcéo e Transigéo.

A.4.9 Desenvolvimento Orientado a Dominio

O design orientado para o dominio é uma abordagem de desenvolvimento Agil, com o objetivo de lidar com
projetos complexos, com aplicagé&o vinculada a um modelo em evolugao. Foi concebida por Eric Evans em
2004 e gira em torno do design de um dominio central. "Dominio" é definido como uma area de atividade
em qual o usuario aplica um programa ou funcionalidade. Muitas dessas areas sé&o agrupadas e um modelo
é projetado. O modelo consiste num sistema de captagdes que pode ser utilizada para a concepgéo do
projeto geral e resolver os problemas relacionados com os dominios em grupo. Os valores fundamentais do
DOD incluem, dominio orientado, modelo de design orientado, linguagem ubiqua, e um contexto delimitado.

Em DOD, a linguagem ubiqua é estabelecida e o dominio € modelado. Em seguida, design,
desenvolvimento e testes de acompanhamento. O refinamento e refactoring do modelo de dominio é feito
até que 0 mesmo seja satisfatorio.
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Adaptagao

A Adaptagéo acontece quando o Time Central do Scrum e o(s) Stakeholder(s) aprendem através da
transparéncia e inspegao, e em seguida, fazem adaptacdes em seu trabalho através de melhorias.

Ameagas

As ameagas s&o os riscos que podem afetar o projeto de forma negativa.

Andlise de Gap

A Andlise de Gap € uma técnica usada para comparar o estado atual, real, com o estado desejado, e
determinar como fazer a ponte de ligagao entre eles.

Analise de Kano

A Andlise de Kano foi desenvolvida por Noriaki Kano (1984), com base nas preferéncias dos clientes, esta
andlise envolve a classificagcao de caracteristicas ou requisitos em quatro categorias:

Excitantes/Prazerosos
Satisfatdrios
Insatisfatorios
Indiferentes

il

Analise de Pareto

Essa técnica de avaliagao de risco envolve a classificagéo de riscos por magnitude, ajudando o Time Scrum
a direcionar os riscos, na ordem de seus possiveis impactos sobre o projeto.

Anédlise de Valor Agregado

A Anélise de Valor Agregado analisa 0 desempenho real do projeto, em relagédo ao desempenho planejado
em um determinado ponto. Mede as variagOes atuais no cronograma e no custo de desempenho do projeto,
e com base no desempenho atual determinado, prevé o custo final do projeto.
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Analise SWOT

A Anélise SWOT é uma abordagem estruturada para o planejamento do projeto, que ajuda a avaliar os
pontos fortes e fracos, as oportunidades e as ameacas, relacionadas a um projeto. Este tipo de analise
ajuda a identificar os fatores internos e externos que possam afetar o projeto.

Apetite de Risco

O Apetite de Risco refere-se a quantidade de incerteza que um stakeholder ou uma organizagéo esta
disposta a assumir.

Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estorias de Usuario

Nesse processo, 0 Dono do Produto aprova as Estérias de Usuério para o Sprint. Em seguida, o Scrum
Master e o Time Scrum estimam os esfor¢os necessarios para desenvolver a funcionalidade descrita em
cada Estoria de Usuario. Por fim, o Time Scrum se compromete a entregar os requisitos do cliente sob a
forma de Estérias de Usuario aprovadas, estimadas, e comprometidas.

Arvores de Probabilidade

Os eventos potenciais sdo representados em um diagrama com um ramo para cada resultado possivel dos
eventos. A probabilidade de cada resultado é indicado no ramo apropriado, sendo que esses valores podem
ser usados para calcular o impacto geral de ocorréncia de risco em um projeto.

Atitude de Risco

Essencialmente, a Atitude de Risco do(s) Stakeholder(s) determina quanto risco o(s) Stakeholder(s)
considera aceitavel. Esse é um fator determinante quando decidem tomar ag¢des para atenuar potenciais
riscos adversos.

Auto-organizagao

O Scrum acredita que os colaboradores séo auto-motivados e buscam aceitar maior responsabilidade.
Sendo assim, eles entregam muito mais valor quando auto-organizados.

Avaliagao de Risco

A Avaliagao de Risco refere-se a avaliar e estimar os riscos identificados.
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Averso a Riscos

Averso a Riscos é uma das categorias de Funcdo de Utilidade. Refere-se ao Stakeholder ndo estando
disposto a aceitar um risco, independentemente do beneficio ou oportunidade.

Backlog do Produto do Programa Atualizado

O Backlog do Produto do Programa que sofre preparagdes periodicas para incorporar as mudangas e as
novas exigéncias.

Backlog do Sprint

O Backlog do Sprint € uma lista de tarefas a serem executadas pelo Time Scrum no préximo Sprint.

Backlog Priorizado do Produto

O Backlog Priorizado do Produto € um documento de requisitos individuais que definem o escopo do
projeto, fornecendo uma lista de prioridades das caracteristicas do produto ou servigo a serem entregues
pelo projeto.

Beneficios do Projeto

Os Beneficios do Projeto incluem todas as melhorias mensuraveis em um produto, servigo ou resultado que
podem ser fornecidas na conclusdo bem sucedida de um projeto.

Brainstorming

Séo sessdes onde os stakeholders e os membros do Time Central do Scrum, abertamente dividem idéias
através de debates e sessdes de compartiihamento de conhecimento, que normalmente sdo conduzidos
por um facilitador.

Buscando o Risco

Buscando o Risco é uma das categorias de Func¢éo de Utilidade que se refere a disposi¢éo do stakeholder
em aceitar o risco, mesmo que este proporcione uma margem de aumento em retorno ou beneficio para o
projeto.

Calendario do Time

O Calendario do Time contém informagdes sobre a disponibilidade dos membros do time, incluindo
informacdes relacionadas a férias, afastamentos, eventos importantes, e feriados.
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Cartas de indice

As Cartas de indice, muitas vezes descritas como Cartas da Estéria, sdo usadas para rastrear as Estorias
de Usuario durante todo o projeto. Isso aumenta a visibilidade e transparéncia e facilita a detecgéo precoce
de eventuais problemas que possam surgir.

Checklists de Risco

Checklists de Risco incluem os pontos-chave a serem considerados na identificagéo dos riscos, os riscos
comuns encontrados em projetos Scrum, ou até mesmo as categorias de riscos que devem ser abordadas
pelo time.

Ciclo PDCA/PDSA

O Ciclo Plan-Do-Check-Act (Planejar-Executar-Verificar-Agir)—também conhecido como o Ciclo Deming ou
Shewhart—foi desenvolvido pelo Dr. W. Edwards Deming, considerado o pai do controle de qualidade
moderno e Dr. Walter A. Shewhart. Deming mais tarde modificou o ciclo Plan-Do-Check-Act para Plan-Do-
Study-Act (Panejar-Executar-Estudar-Agir), porque ele considerou que o termo "Estudar”, enfatiza a analise,
ao invés de simplesmente inspegdo, como sugere o termo "Verificar". Tanto Scrum quanto o Ciclo Deming/
Shewhart/ PDCA s&o métodos iterativos que se concentram na melhoria continua.

Cliente

O Cliente é um individuo ou uma organizagéo que adquire o produto, servi¢o ou outro resultado do projeto.
Para qualquer organizagéo, dependendo do projeto, podem haver clientes internos (dentro da mesma
organizagao) ou externos (fora da organizagéo).

Clientes-Alvo para as Releases

Nem todos os langamentos terdo como alvo todos os stakeholders ou usuérios. Os Stakeholders podem
optar por limitar certos langamentos para um subconjunto de usuarios. O Plano da Release especifica os
Clientes-Alvo para as Releases.

Colaboragao

A Colaboragé@o em Scrum refere-se ao Time Central do Scrum trabalhando em conjunto e interagindo com
os stakeholders, para criar e validar as entregas do projeto para atingir os objetivos delineados na Viséo do
Projeto. A colaboragdo ocorre quando uma time trabalha em conjunto para agregar valor as contribuigbes
de cada individuo, produzindo algo maior.
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Colocation

Colocation é ter todos os membros do Time Central do Scrum localizados no mesmo local de trabalho,
aproveitando as vantagens de uma melhor coordenagdo, resolu¢do de problemas, compartilhamento de
conhecimento e aprendizagem.

Comparagao Pareada

A Comparagdo pareada é uma técnica onde uma lista de todas as Estérias de Usuario no Backlog
Priorizado do Produto é preparada. Em seguida, cada Estoria de Usuario € comparada individualmente com
as outras Estérias de Usuario da lista, um de cada vez. Cada vez que duas Estorias de Usuério sdo
comparadas, € tomada uma decisdo em relagdo a qual das duas € mais importante. Através deste
processo, uma lista priorizada de Estorias de Usuario pode ser gerada.

Comunicagao de Risco

A Comunicagdo de Risco envolve a comunicagdo dos resultados das quatro primeiras etapas de
Gerenciamento de Risco ao(s) Stakeholder(s) apropriado(s), e a determinacdo de sua percepgao sob 0s
eventos incertos.

Conduzir a Reuniao Diaria

Conduzir a Reunido Diaria € um processo no qual, uma reunido Time-boxed e altamente focada é realizada
todos os dias. Esta reuni@o é chamada de Reunido Diéria, um forum para o Time Scrum com a
oportunidade de atualizar uns aos outros sobre 0 seu progresso e quaisquer impedimentos que possam
estar enfrentando.

Conduzir o Planejamento da Relase

Nesse processo, o Time Central do Scrum analisa as Estérias de Usuério de alto nivel no Backlog
Priorizado do Produto para desenvolver um Cronograma de Planejamento da Release, que é
essencialmente, um cronograma de implantagdo por fases que pode ser compartilhado com o
Stakeholder(s). O tamanho dos Sprints também é determinado durante esse processo.

Contetudo da Release

E composto por informag@es essenciais sobre as entregas que podem ajudar o Time de Suporte ao Cliente.
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Contrato de Desenvolvimento em Fases

Esse contrato assegura a disponibilizagdo de fundos a cada més ou a cada trimestre, apos a concluséo
com éxito de um langamento. Incentiva tanto o cliente como o fornecedor e garante que o risco monetario
do cliente seja limitado a esse determinado periodo de tempo, ja que os langamentos fracassados nao séo
financiados.

Contrato de Entrega Incremental

Este contrato inclui pontos de inspegdes em intervalos regulares, ajudando o cliente ou os stakeholders a
tomarem decisdes sobre o desenvolvimento do produto periodicamente ao longo do projeto, em cada ponto
de inspecao. O cliente pode aceitar o desenvolvimento do produto, optar por parar o seu desenvolvimento,
ou solicitar modificacoes.

Contrato de Incentivo e Penalidade

Esse contrato baseia-se no acordo de que o fornecedor sera recompensado com um incentivo financeiro,
se 0s produtos do projeto forem entregues no tempo, mas incorrera em sangdes financeiras, se a entrega
estiver atrasada.

Contrato de Prestagdes de Trabalho

Os Entregaveis que atendam os Critérios de Aceitacdo recebem formalmente a assinatura de conclus&o de
negdcio e a aprovagao pelo cliente ou patrocinador.

Contrato Joint Venture

Este contrato é geralmente usado quando duas ou mais partes formam uma parceiria para a realizagéo do
trabalho de um projeto. Ambas as partes envolvidas no projeto receberdo Retorno sobre Investimento,
porque os rendimentos ou beneficios gerados serdo compartilhados entre todas as partes.

Controle de Processos Empiricos

Um modelo de Controle de Processos Empiricos ajuda nas tomadas de decis6es baseadas em observagao
e experimentagdo, ao invés de planejamento inicial detalhado. Ele se baseia em trés ideias principais:
transparéncia, inspeg¢ao e adaptacéo.

Controle de Qualidade

O Controle de Qualidade refere-se a execucao das atividades de qualidade planejadas pelo Time Scrum, no
processo de criagdo das entregas que sdo potencialmente utilizaveis. Também inclui aprender a partir de
cada conjunto de atividades concluidas, a fim de alcangar a melhoria continua.
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Convocar o Scrum de Scrums

Neste processo, o(s) Scrum Master(s) ou os representantes do Time Scrum s&o convocados para a
Reunido do Scrum de Scrums, que ocorre em intervalos predeterminados, ou sempre que necessario, para
colaborar e acompanhar seus respectivos avangos e impedimentos, e dependéncias entre os times.

Coordenagao Melhor do Time

A reunido do Scrum de Scrums facilita a coordenagédo do trabalho entre varios Times Scrum. Isso é
especialmente importante quando ha tarefas que envolvem dependéncias inter-time. As incompatibilidades
e discrepancias entre o trabalho e as entregas de diferentes times séo rapidamente expostas. Esse forum
também oferece aos times a oportunidade de demonstrar suas realizagdes e de dar feedback para os
outros times.

Criar a Visdo do Projeto

Neste processo, 0 Caso de Negocio do Projeto é revisado para criar uma Declaragao da Visao do Projeto,
que servira de inspiragdo e orientacdo para todo o projeto. O Dono do Produto é identificado nesse
processo.

Criar as Estarias de Usuario

Nesse processo, as Estdrias de Usuario e os Critérios de Aceitacdo da Estdria de Usuario sdo criados. As
Estorias de Usuério séo geralmente escritas pelo Dono do Produto e s&o projetadas para assegurar que 0s
requisitos do cliente sejam claramente descritos e possam ser totalmente compreendidos por todos os
stakeholders.

Criar as Tarefas

Nesse processo, as Estorias de Usuario Aprovadas, Estimadas, e Comprometidas, sdo divididas em tarefas
especificas, e transformadas em uma Lista de Tarefas. Muitas vezes, uma Reunido de Planejamento de
Tarefas é realizada para este fim.

Criar os Entregaveis

Criar os Entregaveis & o processo em que o Time Scrum trabalha nas tarefas no Backlog do Sprint para
criar os Entregaveis do Sprint.

Criar o Backlog do Sprint

Neste processo, o Time Central do Scrum organiza uma Reuni&o de Planejamento do Sprint, onde o grupo
cria um Backlog do Sprint contendo todas as tarefas a serem concluidas no Sprint.
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Criar o Backlog Priorizado do Produto

Neste processo, os Epicos sdo refinados e elaborados, e em seguida priorizados, para criar o Backlog
Priorizado do Produto para o projeto. Os Critérios de Pronto também s&o estabelecidos neste ponto.

Critérios de Aceitagao da Estéria de Usuario

Cada Estdria de Usuario se associa com os Critérios de Aceitagdo. As Estdrias de Usuério sdo subjetivas,
por tanto, os Critérios de Aceitagdo fornecem a objetividade necesséria para a Estéria de Usuario ser
considerada Pronta ou ndo Pronta durante a Revisdo do Sprint, proporcionando um entendimento melhor
para o time sobre 0 que se espera de uma Estdria de Usuario.

Critérios de Estimativa

O objetivo principal da utilizagdo de Critérios de Estimativa, € o de manter os tamanhos de estimativa
relativos e minimizar a necessidade de re-estimagdo. Os Critérios de Estimativa podem ser expressos de
varias maneiras, tendo com dois exemplos comuns, 0s pontos da estdria e o tempo ideal.

Critérios de Pronto

Os Critérios de Pronto s&o um conjunto de regras aplicaveis a todas as Estérias de Usuario. E muito
importante ter uma definicdo clara de Pronto, porque 0 mesmo, remove a ambiguidade dos requisitos e
ajuda o time a aderir s normas de qualidade obrigatérias. Esta definicdo clara é usada para criar 0s
Critérios de Pronto que séo uma saida do processo de Criar o Backlog Priorizado do Produto. Uma Estéria
de Usuério é considerada Pronta, apos sere demonstrada e aprovada pelo Dono do Produto, que a julga
com base nos Critérios de Pronto e nos Critérios de Aceitagao da Estoria de Usuério.

Critérios Minimos de Aceitagado

Os Critérios Minimos de Aceitacdo sao declarados pela unidade de negécios. Em seguida, passam a fazer
parte dos Critérios de Aceitagdo para qualquer Estoria de Usuério, para essa unidade de negdcios.
Qualquer funcionalidade definida pela unidade de negécios, se precisar ser aceita pelo respectivo Dono do
Produto, deve satisfazer estes Critérios Minimos de Aceitagéo.

Cronograma de Planejamento da Release

Um Cronograma de Planejamento da Release é um dos principais resultados do processo de Conduzir o
Planejamento da Release. Afirma quais entregaveis devem ser langadas para os clientes, juntamente com
os intervalos planejados e as datas para o langamento. Pode ser que ndo haja um langamento agendado no
final de cada iteragéo do Sprint.
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Custo de Oportunidade

O custo de oportunidade refere-se ao valor da proxima melhor opg¢do de negocio ou projeto que foi
descartado em favor do projeto escolhido.

Custos do Projeto

Sé&o investimentos e outros custos de desenvolvimento de um projeto.

Declaracao da Visao do Projeto

A Declaragéo da Visdo do Projeto bem estruturada é o resultado principal do processo de Criar a Viséo do
Projeto. Uma boa Vis&o do Projeto explica as necessidades do negdcio e o que o projeto se destina a
atender, ao invés de explicar como ele vai atender estas necessidades.

Decomposigao

A Decomposigéo € a ferramenta utilizada na diviséo de tarefas de altos niveis, em tarefas mais detalhadas,
de niveis mais baixos. As Estérias de Usuario sdo separadas em tarefas pelos membros do Time Scrum. As
Estorias de Usuério no Backlog Priorizado do Produto devem ser suficientemente separadas em um nivel
em que possam fornecer informagdes adequadas ao Time Scrum, para que o time crie entregas de Tarefas
mencionadas na Llista de Tarefas.

Demonstrar e Validar o Sprint

Neste processo, o Time Scrum demonstra as Entregas do Sprint para o Dono do Produto e para os
stakeholders durante uma Reuniéo de Revisao do Sprint.

Dependéncias Discricionarias

As Dependéncias Discricionarias sdo dependéncias que séo colocadas no fluxo de trabalho por opcéo.
Normalmente, as dependéncias discricionarias sdo determinadas pelo Time Scrum, com base em
experiéncias passadas ou em melhores praticas sobre um assunto ou dominio.

Dependéncias Externas

As Dependéncias Externas s&o aquelas relacionadas a tarefas, atividades ou produtos que estéo fora do
escopo de trabalho a ser executado pelo Time Scrum, mas que s@o necessarias para completar uma tarefa
ou criar um entregavel do projeto. As Dependéncias Externas estdo geralmente fora do controle do Time
Scrum.
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Dependéncias Internas

As Dependéncias Internas sdo aquelas dependéncias entre tarefas, produtos ou atividades, que estdo sob
o controle do Time Scrum e no ambito do trabalho a ser executado pelo Time Scrum.

Dependéncias Obrigatérias

Essas dependéncias séo inerentes a natureza do trabalho, como uma limitacéo fisica, e podem ser devidas
a obrigagdes contratuais ou requisitos legais.

Desenvolver os Epicos

Nesse processo, a Declaracdo da Visdo do Projeto serve como base para o desenvolvimento dos Epicos.
Reunides dos Grupos de Usuarios podem ser realizadas para Desenvolver os Epicos.

Determinagédo de Dependéncia

Uma vez que o Time Scrum tenha selecionado as Estorias de Usuario para um determinado Sprint, os
membros do time devem entdo considerar qualquer dependéncia, incluindo as relacionadas com a
disponibilidade de pessoal, assim como qualquer dependéncia técnica. Documentar devidamente as
dependéncias, ajuda o Time Scrum a determinar a ordem relativa em que as tarefas devem ser executadas
para criar as Entregas do Sprint. As dependéncias também destacam a relagdo e interagéo entre tarefas,
ambos dentro do Time Scrum trabalhando em um determinado Sprint, com em outros Times Scrum do
projeto.

Diagrama de Fluxo Cumulativo (DFC)

Um Diagrama de Fluxo Cumulativo (DFC) é uma ferramenta Util na elaboragdo de relatérios e
acompanhamento de desempenho do projeto. Ele fornece uma representagéo visual simples do andamento
do projeto, em um determinado ponto. E normalmente usado para fornecer um status de nivel superior, de
todo o projeto, e néo de atualizagbes diarias para os Sprints individuais.

Dimensionamento Relativo/ Pontos de Estéria

Além de serem usados para estimar os custos, os Pontos de Estoria também podem ser usados para
estimar o tamanho total de uma Estéria de Usuario ou recurso. Esta abordagem atribui um valor de ponto
de estoria, baseado em uma avaliagdo geral do tamanho de uma Estéria de Usuério levando em
consideragéo o risco, a quantidade de esforgo exigido e o nivel de complexidade.
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Dinheiro Monopoly

O Dinheiro Monopoly é uma técnica que consiste em dar ao cliente "dinheiro monopoly" ou "dinheiro falso",
igual ao montante do orcamento do projeto e pedindo-lhes para distribui-lo entre as Estdrias de Usuario em
questéo. Desta forma, o cliente vai priorizar com base no que eles estdo dispostos a pagar por cada Estéria
de Usuério.

Divida Técnica

A Divida Técnica (também referida como divida de design ou divida de codigo) refere-se ao trabalho que os
times classificam com prioridade inferior, omitente ou como ndo completado, ja que eles trabalham
primeiramente na criagdo dos principais entregaveis associados com o produto do projeto. A Divida Técnica
acumula e deve ser paga no futuro.

Dono do Produto

O Dono do Produto é a pessoa responsavel por maximizar o valor de negécio para o projeto. Sendo
também a pessoa responsavel por articular as necessidades dos clientes e manter a justificativa de negécio
para o projeto.

Dono do Produto Chefe

No caso de grandes projetos, 0 Dono do Produto Chefe prepara € mantém todo o Backlog Priorizado do
Produto para o projeto, e coordena o trabalho entre os Donos do Produto dos Times Scrum. Os Donos do
Produto, por sua vez, gerenciam suas respectivas partes do Backlog Priorizado do Produto.

Dono do Produto do Portfolio

O Dono do Produto do Portfélio define os objetivos estratégicos e as prioridades para o portfolio.

Dono do Produto do Programa

O Dono do Produto do Programa define os objetivos estratégicos e as prioridades para o programa.

Duragao do Sprint

Com base em varias entradas, incluindo os requisitos de negécio e o Cronograma de Planejamento da
Release, o Dono do Produto e o Time Scrum decidem sobre a duragao dos Sprints para o projeto. Uma vez
determinada, a durag&do do Sprint € normalmente fixada para o projeto.
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Entrega lterativa

A Entrega lterativa € a entrega de valor para o cliente em fases.

Entregaveis do Sprint

Os Entregaveis do Sprint referem-se a incrementos de produtos ou entregaveis que séo concluidos no final
de cada Sprint.

Entregaveis em Funcionamento

Esta saida é o envio final do entregavel para o qual o projeto foi sancionado.

Entregaveis Rejeitados

S&o os entregaveis que ndo atendem aos Critérios de Aceitagdo definidos. A lista de Entregaveis
Rejeitados &€ mantida e atualizada ap6s cada Reunido de Revisdo do Sprint com quaisquer produtos que
nao foram aceitos.

Entregavel Aceito

Os entregaveis finais que satisfagam os Critérios de Aceitagédo da Estdria de Usuario sdo aceitos pelo Dono
do Produto. S&o considerados Entregaveis Aceitos os que podem ser liberados para o cliente, se assim o
desejarem.

Envio de Entregaveis

Nesse processo, 0s Entregaveis Aceitos estdo em transigdo ou s&o entregues ao Stakeholder(s) relevantes.
Um Acordo de Entregéaveis em Funcionamento, documenta a conclusao bem-sucedida do Sprint.

Epicos

Os Epicos sdo escritos nas fases iniciais do projeto, quando a maioria das Estérias de Usuario s&o
funcionalidades de alto nivel ou descri¢des de produtos, e quando os requisitos s&o amplamente definidos.
Séo Estorias de Usuario grandes e ndo refinadas no Backlog Priorizado do Produto.

Escopo

O Escopo de um projeto é a soma total de todos os incrementos do produto e do trabalho necessario para o
desenvolvimento do produto final.
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Escrevendo Expertises da Estoria de Usuario

O Dono do Produto, com base na sua interagdo com os stakeholders, expertise e conhecimento préprio do
negocio e inputs do time, desenvolve Estérias de Usuario que formam o Backlog Priorizado do Produto
inicial para o projeto.

Esquemas Simples

Os Esquemas Simples envolvem a rotulagem de itens, como prioridade "1", "2", "3" ou "Alta", "Média" e
"Baixa" e assim por diante. Embora esta seja uma abordagem simples e direta, ela pode tornar-se
problematica, porque muitas vezes ha uma tendéncia a se rotular todos os itens como prioridade "1" ou
"Alta".

Estimativa de Afinidade

A Estimativa de Afinidade € uma técnica usada para estimar rapidamente um grande nimero de Estdrias de
Usuario, usando categorias. As categorias podem ser pequenas, médias ou grandes, ou podem ser
numeradas usando valores de ponto da estoria para indicar seu tamanho relativo. Alguns dos beneficios
principais dessa abordagem, estdo no fato de que o processo € muito transparente, visivel para todos, e
facil de ser conduzido.

Estimativa de Intervalo

As estimativas para os projetos devem ser apresentadas em intervalos. Numeros exatos podem dar a
impressao de serem altamente precisos, quando na verdade podem nao ser. De fato, as estimativas, por
definicdo, séo entendidas como ndo sendo exatamente precisas. A Estimativa de Intervalo deve ser
baseada no nivel de confianga que o time tem em cada estimativa.

Estorias de Usuario

As Estorias de Usuario aderem uma estrutura especifica pré-definida, uma maneira simples de documentar
os requisitos e desejos, as funcionalidades para o usuario final. Os requisitos expressos nas Estérias de
Usuario sao declaragdes curtas, simples e faceis de entender, resultando em uma melhor comunicagao
entre os stakeholders, e em melhores estimativas pelo time.

Estorias de Usuario Aprovadas, Estimadas, e Comprometidas

As Estdrias de Usuario sdo entradas para esse processo, que tem estimativas de altos niveis decorrentes
dos processos de Criar o Backlog Priorizado do Produto e de Criar as Estorias de Usuario. Essas
estimativas sdo utilizadas pelo Dono do Produto, para aprovar as Estérias de Usuario para o Sprint. Uma
vez aprovadas, as Estorias de Usuario sdo estimadas pelo time através de diferentes técnicas de
estimativa. Apos a estimativa, o time se compromete a um subconjunto das Estorias de Usuério aprovadas
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e estimadas, que eles acreditam que podem completar no préximo Sprint. Essas Estérias de Usuario sao
Aprovadas, Estimadas, e Comprometidas, e se tornaréo parte do Backlog do Sprint.

Estrutura Analitica de Risco

Nesta estrutura, os riscos sdo agrupados de acordo com suas categorias ou semelhangas. Por exemplo, 0s
riscos podem ser categorizados como financeiros, técnicos, ou relacionados a seguranga.

Estudo de Mercado

O Estudo de Mercado refere-se a pesquisa, coleta, comparagdo e andlise organizada de dados,
relacionadas com as preferéncias dos clientes para com os produtos. Muitas vezes, inclui dados extensos
sobre as tendéncias de mercado, segmentacdo de mercado e processos de marketing.

Etapa de Normatizagao

A terceira fase da formagéo do time, quando o time comega a amadurecer, a resolver as suas diferengas
internas, e a encontrar solugdes para trabalhar em conjunto. E considerado um periodo de adaptacao.

Etapa de Realizagao

A etapa final da formagédo do time, quando o time se torna mais coeso e atua em seu nivel mais alto em
termos de desempenho. Os membros evoluem em um time de profissionais eficientes que séo
consistentemente produtivos.

Etapa Tempestade

A segunda etapa de formagao do time, onde o time comega a tentar realizar o trabalho. No entanto, podem
ocorrer tentativas de lideranga, o que gera muitas vezes caos ou confuséo entre os membros do time.

Expertise do Scrum Guidance Body

A Expertise do Scrum Guidance Body refere-se a regras documentadas e regulamentos, diretrizes de
desenvolvimento ou padrdes, e as melhores praticas.

Expertise do Time

A Expertise do Time refere-se ao conhecimento dos membros do Time Scrum e capacidade de entender as
Estorias de Usuario e as Tarefas do Backlog do Sprint, a fim de criar as entregas finais. A Expertise do
Time é utilizada para avaliar as entradas necessarias para executar o trabalho planejado para o projeto.
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Explorer—Shopper—Vacationer—Prisoner (ESVP)

Este é um exercicio que pode ser realizado no inicio da Reunido de Retrospectiva do Sprint para entender a
mentalidade dos participantes e definir a direcdo da reunido. Os participantes sdo convidados a indicar
anonimamente o que melhor representa sua visdo na reuniao.

Fase de Formagao

A Fase de Formacao é a primeira etapa de formac&o do time, muitas vezes considerada uma fase divertida,
porque tudo é novo e o time ainda nao encontrou nenhuma dificuldade com o projeto.

Fase de Implementar

A Fase de Implementar inclui processos relacionados com a execugéo das tarefas e atividades, para criar o
produto de um projeto.

Fase de Inicio

Esta fase é composta pelos processos relacionados ao inicio de um projeto: Criar a Viséo do Projeto,
ldentificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s), Formar o Time Scrum, Desenvolver os Epicos, Criar o
Backlog Priorizado do Produto, e Conduzir o Planejamento da Release.

Fase de Planejamento e Estimativa

A fase de Planejamento e Estimativa consiste em processos relacionados ao planejamento e estimativa de
tarefas, que incluem Criar a Estoria de Usuario; Aprovar, Estimar e Comprometer as Estéria de Usuario;
Criar as Tarefas; Estimatimar as Tarefas; e Criar o Backlog do Sprint.

Ferramentas de Rastreamento do Sprint

As Ferramentas de Rastreamento do Sprint sdo usadas para controlar o andamento de um Sprint, e saber o
que falta para o Time Scrum completar as tarefas do Backlog do Sprint. Uma variedade de ferramentas
podem ser usadas para monitorar o trabalho em um Sprint, mas uma das mais comuns é o Scrumboard,
também conhecido como quadro de tarefas ou grafico de progresso.

Ferramentas de Software Automatizadas

As Ferramentas de Software Automatizadas s&o ferramentas usadas para o agendamento, coleta de
informagdes, e distribuigao.
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Fist of Five

O Fist of Five € um mecanismo simples e rapido para chegar a um consenso em grupo e para conduzir uma
discussdo. Apds a discussao inicial sobre uma determinada proposta ou deciséo pendente, usando os seus
dedos, os membros do Time Scrum s&o convidados a votar em uma escala de 1 a 5.

Formar o Time Scrum

Os membros do Time Scrum s&o identificados durante esse processo. Normalmente, o Dono do Produto
tem a responsabilidade de selecionar os membros do time, mas muitas vezes o faz em colabora¢&o com o
Scrum Master.

Fornecedor

Os Fornecedores incluem individuos externos ou organizagdes que fornecem produtos e servigos que ndo
estdo dentro das competéncias essenciais da organizagao do projeto.

Fungao de Utilidade

A Fungéo de Utilidade € um modelo usado para medir a preferéncia ou a atitude do stakeholder em relagao
ao risco. Definindo o nivel ou vontade do(s) Stakeholder(s) em aceitar o risco.

Garantia de Qualidade

A garantia de qualidade refere-se a avaliagdo de processos e normas que regem o gerenciamento da
qualidade em um projeto, para garantir que eles continuam a serem relevantes. As atividades de garantia
de qualidade s&o realizadas como parte do trabalho.

Gerenciamento de Conflitos

As Técnicas de Gerenciamento de Conflitos sdo usadas pelos membros do time, para gerenciar os conflitos
que possam surgir durante um projeto Scrum. Fontes de conflitos, muitas vezes incluem: horarios,
prioridades, recursos, hierarquia de subordinagéo, problemas técnicos, procedimentos, personalidades, e
custos.

Gerenciamento de Qualidade

O Gerenciamento de Qualidade em Scrum permite que os clientes tornem-se cientes de quaisquer
problemas no inicio do projeto, e 0s ajuda a reconhecer se um projeto ira ser util para eles ou ndo. O
Gerenciamento de Qualidade em Scrum é facilitado por meio de trés atividades inter-relacionadas:
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1. Planejamento de Qualidade
2. Controle de Qualidade
3. Garantia de Qualidade

Grafico Burndown do Sprint

O Gréfico Burndown do Sprint € um grafico que mostra a quantidade de trabalho restante durante o
desenvolvimento do Sprint.

Grafico de Risco Burndown

E Um grafico que mostra a gravidade do risco cumulativo do projeto, ao longo do tempo. A probabilidade de
varios riscos sdo tragados uns em cima dos outros, para mostrar o risco cumulativo sobre o eixo y. A
identificacdo inicial, a avaliagao dos riscos, e a criagdo do Grafico de Risco Burndown, s&o feitas no inicio
do projeto.

Identificagao de Riscos

A Identificagéo de riscos é um passo importante no Gerenciamento de Risco, 0 que envolve o uso de varias
técnicas para identificar todos os riscos potenciais.

Impedimentos

Um impedimento é qualquer entrave ou obstaculo que reduza a produtividade do Time Scrum.

Inspegao

A Inspegao refere-se ao monitoramento requerido para seguir o controle de processos empiricos, para
garantir que as entregas do projeto estejam em conformidade com os requisitos.

Itens de Agdo Atribuida e Datas de Vencimento

Uma vez que os Pontos de Melhoria Acordados tenham sido elaborados e refinados, os itens de agéo para
implementar as melhorias podem ser considerados pelo Time Scrum. Cada item de ag&o terd uma data de
vencimento definida para a sua conclusao.

Itens Nao Funcionais Propostos para o Backlog do Produto

Os Requisitos ndo-funcionais podem n&o ser totalmente definidos nas fases iniciais do projeto e podem
surgir durante as Reunibes de Revisdo do Sprint ou de Retrospectiva do Sprint. Esses itens devem ser
adicionados ao Backlog Priorizado do Produto assim que forem descobertos.
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Justificativa de Negécio

A Justificativa de negécio demonstra as razdes para a realizagéo de um projeto. Ela responde a pergunta:
"Por que este projeto é necessario?". A Justificativa de negécio direciona todas as tomadas de decisdes
referentes a um projeto.

Justificativa de Valor Continuo

A Justivicativa de Valor Continuo refere-se a uma avaliag&o regular do valor de negécio, para determinar se
a justificativa ou a viabilidade de execugéo do projeto, continuam a existir.

Justificativa do Projeto

A Justificativa do projeto inclui todos os fatores que implicam o projeto, sejam estes positivos ou negativos,
escolhidos ou néo (por exemplo, a capacidade insuficiente para atender a demanda existente e prevista, a
diminuigao da satisfagao dos clientes, lucros baixos, a exigéncia legal etc).

Lancha

A Lancha é uma técnica que pode ser usada para realizar a Reunido de Retrospectiva do Sprint. Os
membros do time desempenham o papel da tripulagdo de uma Lancha. O lancha deve chegar a uma ilha,
que simbolicamente é a Viséo do Projeto. Post-its sdo usados pelos participantes para indicar motores e
ancoras. Os motores sdo as coisas que 0s ajudam a chegar a ilha, enquanto ancoras sé@o as coisas que
estdo impedindo-os de chegar a ilha. Este exercicio é time-boxed em alguns minutos.

Licoes Aprendidas pelo Time Scrum

Espera-se que um Time Scrum auto-organizado e competente, aprenda com os erros cometidos durante o
Sprint, e que estas ligdes aprendidas ajudem os times a melhorar o seu desempenho em Sprints futuros.

Lider Assertivo

Os Lideres assertivos enfrentam problemas e demonstram confianga para estabelecerem autoridade com
respeito.

Lider Autocratico

Os Lideres autocraticos tomam decisfes por conta propria, permitindo aos membros do time pouco, ou
nenhum envolvimento na tomada de decisdes. Este estilo de lideranga deve ser usado somente em raras
ocasioes.
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Lider de Apoio/ Treinamento

Os Lideres de apoio e treinamento emitem instru¢des e, em seguida, apoiam e monitoram os membros do
time através da escuta, ajudando, incentivando, e apresentando uma perspectiva positiva em momentos de
incerteza.

Lider de Diregao

O Lider de Diregao instrui os membros do time sobre as tarefas que sdo necessarias, quando e como elas
devem ser realizadas.

Lider Laissez Faire

Um estilo de lideranga, onde grande parte do tempo o time é deixado sem supervisao, € o lider ndo interfere
nas atividades diarias de trabalho. Isso muitas vezes leva a um estado de anarquia.

Lider Orientador de Tarefa

Os Lideres Orientadores de Tarefas impdem a conclusao de tarefas e o cumprimento de prazos.

Lider Servidor

Os Lideres Servidores empregam a escuta, a empatia, 0 comprometimento e a introspecgdo, ao
compartilhar poder e autoridade com os membros do time. Os lideres servidores alcangam resultados,
focando as necessidades do time. Este estilo é a personificagdo do papel do Scrum Master.

Lideres de Delegacao

Os Lideres de Delegacéo estao envolvidos na maioria das tomadas de decisdes; no entanto, eles delegam
algumas responsabilidades de planejamento e tomada de decisdo aos membros do time, especialmente se
estes membros sdo capazes de lidar com as tarefas. Este estilo de lideranga é apropriado em situagdes em
que o lider esta focado em detalhes especificos do projeto, e quando o seu tempo € limitado.

Limite de Risco

Refere-se ao nivel em que o risco é aceitavel para organizagdo do stakeholder. Um risco caira acima ou
abaixo do Limite de Risco. Se estiver abaixo, o stakeholder ou a organizagéo estardo mais propensos a
aceitar o risco.
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Lista de Tarefas

Essa é uma lista abrangente, que contém todas as tarefas que o Time Scrum se comprometeu a realizar
durante o Sprint atual. Ela contém as descricbes de cada tarefa.

Lista de Tarefas de Esfor¢o Estimado

A Lista de Tarefas de Esforco Estimado € uma lista de tarefas associada com as Estorias de Usuario
comprometidas, incluidas em um Sprint. O Esfor¢co Estimado é expresso em termos dos critérios de
estimativa acordados pelo time. A Lista de Tarefas de Esforgco Estimado € usada pelo Time Scrum durante
as Reunides de Planejamento do Sprint para criar o Backlog do Sprint e o Grafico Burndown do Sprint.

Listas de Risco Prompt

As Listas de Risco Prompt s&o usadas para estimular pensamentos, sobre a fonte de onde os riscos podem
ser originarios. As Listas de Risco Prompt de varios tipos de industrias e de projetos estdo disponiveis ao
publico.

Mapa da Estoria

O Mapa da Estéria € uma técnica que fornece um esbogo visual do produto e de seus componentes
fundamentais. Formulado por Jeff Patton (2005), é comumente usado para ilustrar roadmaps de produtos.
Os Mapas da Estoria mostram a sequéncia de iteragdes de desenvolvimento de produtos e mapea os
recursos que seréo incluidos em cada langamento.

Mapeamento do Fluxo de Valor

O Mapeamento do Fluxo de Valor utiliza fluxogramas para ilustrar o fluxo de informagdes necessérias para
concluir um processo, e pode ser usado para simplificar o processo, ajudando a determinar elementos que
nao agregam valor.

Matriz de Recurso Organizacional

A Matriz de Recurso Organizacional € uma representac&o hierarquica entre a combinagéo de uma estrutura
organizacional funcional e de uma estrutura organizacional projetizada. Organizagdes matriciais reinem os
membros de diferentes departamentos funcionais para um projeto, tais como: tecnologia da informagao,
financas, marketing, vendas, produgéo e outros departamentos, e criam times multifuncionais.
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Matriz de Requisito de Habilidades

A Matriz de Requisito de Habilidades, também conhecida como um quadro de competéncias, é utilizada
para avaliar as lacunas de habilidades e os requisitos de treinamento para os membros do time. A matriz de
habilidades mapeia as habilidades, capacidades e nivel de interesse dos membros do time, em usar essas
habilidades e capacidades em um projeto. Utilizando essa matriz, a organizagéo pode avaliar as lacunas de
competéncias em membros do time e identificar os colaboradores que necessitam de treinamento adicional
em uma determinada area ou competéncia.

Melhoria Continua

A melhoria continua é uma abordagem do Scrum em que, o time aprende com a experiéncia e com 0
engajamento do stakeholder, a manter o Backlog Priorizado do Produto constantemente atualizado, com
qualquer mudanga que ocorra nos requisitos.

Método de Ponto-100

O Método de Ponto-100 foi desenvolvido por Dean Leffingwell e Don Widrig (2003). Trata-se de
disponibilizar ao cliente, 100 pontos que ele pode usar para votar nas caracteristicas que considerar mais
importante.

Métodos de Implantagdo Organizacional

Os mecanismos de implantagdo de cada organizagdo tendem a serem diferentes com base na industria,
nos usuarios-alvo e no posicionamento. Dependendo do produto a ser entregue, a implantagdo pode
ocorrer remotamente ou pode envolver o transporte fisico ou de transi¢do de um item.

Métodos de Priorizagdo da Release

Métodos de Prioriza¢do da Release s&o usados para desenvolver um plano de langamento. Esses métodos
sdo especificos da industria e da organizagéo e geralmente séo determinados pela alta administragéo de
uma organizagao.

Missao da Empresa

A Missdo da Empresa fornece uma estrutura para a formulacdo de estratégias de uma empresa ou
organizagao, auxiliando na tomada de decisdo de modo geral.
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Mitigagao de Riscos

A Mitigagdo de Riscos € um passo importante no Gerenciamento de Riscos, que envolve o
desenvolvimento de uma estratégia adequada para lidar com o risco.

Necessidades do Negdcio

Sé&o os resultados de negdcios que o projeto devera cumprir, conforme documentado na Declaragdo da
Viséo do Projeto.

Notas da Release

Notas da Release devem incluir os critérios de envio externos ou de mercado, voltados para a entrega do
produto.

Numero de Estorias

O Numero de Estdrias refere-se ao numero de Estérias de Usuario que s&o entregues como parte de um
unico Sprint e podem ser expresso em termos de contagem simples ou contagem ponderada.

Oportunidades

Os riscos que s&o suscetiveis a ter um impacto positivo sobre o projeto séo referidos como oportunidades.

Orgamento do Projeto

O Orgamento do Projeto € um documento financeiro que inclui os custos de pessoal, materiais e outras
despesas relacionadas em um projeto. O Orgcamento do Projeto é normalmente assinado pelo(s)
patrocinador(es) para garantir que existem fundos suficientes.

Padroes de Design

Os Padrdes de Design fronecem uma maneira formal de gravacao de uma resolugéo, para um problema de
design em uma area de especializacdo especifica. Esses padrdes gravam tanto o processo usado quanto a
resolugéo atual, o que pode ser reutilizado mais tarde para melhorar a tomada de decisao e produtividade.

Papéis Centrais

Os Papéis Centrais sdo aqueles papéis obrigatoriamente necessarios para produzir o produto do projeto,
estdo comprometidos com o projeto, e em Ultima analise, sdo responsaveis pelo sucesso de cada Sprint
dentro do projeto como um todo.
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Papel ndo-essencial

Os Papéis ndo-essenciais sao aqueles papéis que ndo sdo obrigatoriamente necessarios para o projeto
Scrum. Eles podem incluir membros do time que estéo interessados no projeto, que ndo tenham um papel
formal no time do projeto, que podem interagir com o time, mas n&o podem ser responsaveis pelo sucesso
do projeto.

Patrocinador

O patrocinador é o individuo ou a organizagéo que fornece recursos e apoio para o projeto. O patrocinador
também é o stakeholder.

Personas

As Personas sdo personagens ficticios altamente detalhados, representantes da maioria dos usuarios, bem
como, outros stakeholders, que pode ndo usar diretamente o produto final. As Personas séo criadas para
identificar as necessidades base do usuario-alvo.

Planejamento de Qualidade

O Planejamento de Qualidade refere-se a identificagdo e definicdo do produto necessario para um Sprint, e
ao projeto juntamente com os Critérios de Aceitacdo, aos métodos de desenvolvimento a serem seguidos, e
as principais responsabilidades dos membros do Time Scrum em relagdo a qualidade.

Planejamento para o Valor

O Planejamento para o valor refere-se a justificar e confirmar o valor do projeto. O énus para determinar
como o valor ¢ criado recai sobre os stakeholders (patrocinadores, clientes e/ou usuarios), enquanto que o
Time Scrum se concentra no que sera desenvolvido.

Planejamento Poker

O Planejamento Poker, também chamado de Estimativa Poker, € uma técnica de estimativa que equilibra o
pensamento do grupo com o pensamento individual para estimar os tamanhos relativos da Estoria de
Usuario, ou o esforgo necessario para desenvolvé-las.

Plano de Colaboragao

A colaboragdo & um elemento extremamente importante em Scrum. O Plano de Colaboragdo descreve
como os diversos tomadores de decisdes, stakeholders e membros do time, se engajam e colaboram uns
com os outros.
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Plano de Comunicagao

Este plano especifica os registros que devem ser criados e mantidos durante todo o projeto. Uma variedade
de métodos s&o utilizados para transmitir informagdes importantes do projeto aos stakeholders. O Plano de
Comunicagdo define esses métodos, bem como, quem é responsavel pelas varias atividades de
comunicagao.

Plano de Team Building

Considerando que um Time Scrum é multifuncional, cada membro precisa participar ativamente de todos os
aspectos do projeto. O Scrum Master deve identificar problemas potenciais que possam surgir com 0s
membros do time, e tentar resolvé-los de forma diligente utilizando o Plano de Team Building, a fim de
manter um time eficaz.

Plano Piloto

Um Plano Piloto pode ser usado para mapear em detalhe uma implantagéo piloto. O escopo e 0s objetivos
da implantagdo, o usuério base alvo da implantagdo, um cronograma de implantacdo, os planos de
transicdo, a preparagdo necessaria de usuario, os critérios de avaliagdo para a implantagéo, e outros
elementos-chave relacionados com a implantagdo sao especificados no Plano Piloto e compartilhados com
os stakeholders.

Pontos de Melhoria Aconcordados

Os Pontos de Melhoria Acordados sao as saidas primarias do processo de Retrospectiva do Sprint. Uma
lista de itens de agdes que € criada pelo time para direcionar os problemas e melhorar os processos, com a
finalidade de aprimorar o seu desempenho em Sprints futuros.

Pontos para a Estimativa de Custos

A Estimativa de custos pode ser realizada através da utilizagdo de unidades relativas (por exemplo,
estimativas de esforgos) ao invés de unidades absolutas (ou seja, dos custos reais incorridos). Com a
finalidade de estimar o custo de implementagdo de uma Estéria de Usuario, o Time Scrum pode usar
pontos da Estoria. Quando isso € feito, o custo estimado para cada tarefa sera sob a forma de pontos, ao
invés de unidades monetarias.

Portfélio

Um portfélio € um grupo de programas relacionados, com o objetivo de entregar resultados de negdcios,
conforme definido na Declaragédo da Viséo do Portfélio. O Backlog Priorizado do Portfélio integra o Backlog
Priorizado do Programa para todos os programas no portfolio.
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Prazos do Projeto

Os Prazos refletem o tamanho ou a duragdo de um projeto. Os Prazos relacionados com o caso de
negocios também incluem o tempo durante o qual os beneficios do projeto serdo realizados.

Priorizagao

A Priorizagdo pode ser definida como a determinacdo da ordem das coisas € a separacdo do que vai ser
feito agora, a partir do que pode ser feito mais tarde.

Priorizagdo Baseada em Valor para o Cliente

A Priorizagdo Baseada em Valor para o Cliente, da importancia prioritaria para o cliente, e se esforga para
implementar em primeiro lugar as Estérias de Usuério com o valor mais alto. Estes valores séo identificados
e movidos para o topo do Backlog Priorizado do Produto.

Priorizagao de Risco

A Priorizagéo de Risco é um passo importante no Gerenciamento de Riscos, que envolve a priorizagao de
riscos a serem inclusos no Backlog Priorizado do Produto para agéo especifica.

Priorizagao MoSCoW

O seu nome deriva das primeiras letras das palavras “Must have” (deve ter), “Should have” (deveria ter),
“‘Could have” (poderia ter), e “Won't have” (ndo vai ter). Os rétulos estdo em ordem de prioridade
decrescente, com, "deve ter" sendo aquelas caracteristicas que sem as quais o produto ndo tera valor, e,
"ndo tera" sendo aquelas caracteristicas que embora seria bom ter, sua inclusdo nao é necessaria.

Probabilidade da Tabela de Impacto

Uma tabela onde os riscos s&o avaliados a partir de sua probabilidade de ocorréncia e de seu impacto
potencial sob os objetivos do projeto. Geralmente, um valor numérico é atribuido de forma independente
tanto para probabilidade quanto para o impacto. Em seguida, os dois valores sdo multiplicados, para se
obter uma escala de gravidade de risco, o que pode ser usado para dar prioridade aos riscos.

Problemas

Problemas s&o geralmente certezas bem definidas que estdo ocorrendo atualmente no projeto, por isso néo
ha necessidade da realizagdo de uma avaliagao de probabilidade, o que seria feito para um Risco.
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Problemas Resolvidos

Durante a Reunido do Scrum de Scrums, os membros do Time Scrum, tém a oportunidade de discutir de
forma transparente, problemas que afetam o seu projeto. Essa oportunidade continua de discusséo e
resolucdo de problemas durante a Reunido do Scrum de Scrums, melhora muito a coordenagao entre os
diferentes Times Scrum e também reduz a necessidade de redesign e retrabalho.

Processo de Estimativa de Tarefas

Nesse processo, 0 Time Central do Scrum, em um Workshop de Estimativa de tarefas, estima o esforgo
necessario para realizar cada tarefa na Lista de Tarefas. O resultado deste processo é a Lista de Tarefas
com Esforgo Estimado.

Processo de Identificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)

Nesse processo, o Scrum Master e os stakeholders s&o identificados utilizando Critérios de Selegéo
especificos.

Produto

O termo "produto" no Guia do SBOK™ pode se referir a um produto, servigo ou outra entregavel que
fornega valor ao cliente.

Programa

Um programa € um grupo de projetos relacionados, com o objetivo de entregar resultados de negdcios,
conforme definido na Declaragdo da Viséo do Programa. O Backlog Priorizado do Programa incorpora os
Backlogs Priorizados do Produto para todos os projetos no programa.

Projeto

Um projeto € um empreendimento colaborativo entre criar novos produtos ou servigos, ou para entregar
resultados conforme definido na Declaragéo da Viséo do Projeto. Os projetos sdo geralmente afetados por
restrigdes de tempo, custo, escopo, qualidade, pessoal e capacidades organizacionais.

Qualidade

A qualidade é definida como a capacidade do produto ou das entregas concluidas, em satisfazer os
Critérios de Aceitagdo e alcancar o valor de negdcio esperado pelo cliente.
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Quatro Perguntas por Time

Um conjunto de perguntas feitas durante as Reuni6es do Scrum de Scrums (SoS). Cada representante do
Time Scrum ira fornecer atualizagdes de seu time, que normalmente sdo fornecidas sob a forma de
respostas a quatro perguntas especificas:

No que o meu time tem trabalhado desde a Ultima reunido?

O que 0 meu time vai fazer até a préxima reuniéo?

O que os outros times estavam esperando o nosso time concluir que ainda néo foi feito?
O que o nosso time esta planejando em fazer que poderé afetar os outros times?

&= 0 o =

Ranking Relativo de Priorizagao

O Ranking Relativo de Priorizacdo & uma lista simples de Estorias de Usuario em ordem de prioridade. E
um método eficaz para determinar as Estérias de Usuério desejadas para cada iteracdo ou para o
langamento do produto ou servico.

Refactoring

Refactoring € uma ferramenta especifica para projetos de software. O objetivo desta técnica € o de
melhorar a manutencdo do codigo existente e tornd-lo mais simples, mais conciso, e mais flexivel.
Refactoring significa melhorar o design do cédigo atual, sem alterar a forma como o codigo se comporta.
Envolve o seguinte:

e  Eliminar cddigo repetitivo e redundante

o Dividir métodos e fungbes em rotinas menores

o Definir claramente as variaveis e os nomes dos métodos

e  Simplificar o design do codigo

e  Tornar o codigo mais facil de se entender e de se modificar

Refinamento do Backlog Priorizado do Produto

O Refinamento do Backlog Priorizado do Produto é um processo em que o Backlog Priorizado do Produto é
continuamente atualizado e mantido.

Registro(s) de Retrospectiva do Sprint

O Registro de Retrospectiva do Sprint € um registro das opinides, discussées e de itens acionaveis
apontados durante uma Reunido de Retrospectiva do Sprint. O Scrum Master pode facilitar a criagéo deste
registro com a colaboragdo de membros do Time Central do Scrum.
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Representantes do Time Scrum

Um representante designado pelo time para representa-los nas Reunides do Scrum de Scrums (SoS), com
base em quem pode desempenhar melhor o papel, dependendo das questdes e das circunstancias atuais.

Requisitos de Negdcio

Os Requisitos de Negdcio define o que deve ser entregue para atender as necessidades de negdcios e
fornecer valor aos stakeholders. A soma de todos os conhecimentos adquiridos através de varias
ferramentas, como: entrevistas com o usuario ou cliente, questionarios, sessdes JAD, Analise de Gap,
Analise SWOT, e outras reunides, ajudam a ter uma melhor perspectiva sobre os requisitos de negdcio e a
criar o Backlog Priorizado do Produto.

Retorno sobre o Investimento (ROI)

O Retorno sobre o Investimento (ROI), quando usado como justificativa do projeto, avalia o lucro liquido
esperado a ser alcangado por um projeto. E calculado a partir da dedugéo do investimento (ou custos
esperados em um projeto), sob o retorno esperado e, em seguida, dividindo 0 mesmo (lucro liquido), pelos
custos esperados, a fim de obter uma taxa de retorno.

Retrospectiva do Projeto

Neste processo, que finaliza o projeto, os stakeholders organizacionais e os membros do Time Central do
Scrum reunen-se para fazer a Retrospectiva do Projeto e identificar, documentar e internalizar as licbes
aprendidas. Muitas vezes, essas licdes geram a documentacdo do Acordo de Oportunidade de Melhorias, a
serem implementadas em projetos futuros.

Retrospectiva do Sprint

Nesse processo, 0 Scrum Master e o Time Scrum se retinem para discutir as licdes aprendidas ao longo do
Sprint. As licdes aprendidas sé@o documentadas e podem ser aplicadas em Sprints futuros.

Reunido da Visao do Projeto

A Reunido da Visao do Projeto é uma reunido com o(s) Stakeholder(s) do Programa, Dono do Produto do
Programa, Scrum Master do Programa, e com o Dono do Produto Chefe. Para auxiliar na identificagdo dos
requisitos e do contexto do negécio, e nas expectativas do stakeholder, a fim de desenvolver uma
Declaragéo da Visao do Projeto eficaz.
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Reunido de Planejamento de Tarefas

Em uma Reunido de Planejamento de Tarefas, o Time Scrum se reune para planejar o trabalho a ser feito
no Sprint, e para revisar as Estorias de Usuario comprometidas que estéo no topo do Backlog Priorizado do
Produto. Para ajudar a garantir que o grupo permaneca focado, esta reunido deve ser Time-boxed, com um
tempo padréo e limitado a duas horas, para cada semana de duragao do Sprint.

Reunido de Planejamento do Sprint

A Reunido de Planejamento do Sprint € realizada no inicio de um Sprint, como parte do processo de Criar 0
Backlog do Sprint. E Time-boxed em oito horas, para um Sprint com um més de durag&o, e esta dividida em
duas partes; Definigdo de Objetivo e Estimacao de Tarefas.

Reuniado de Retrospectiva do Projeto

A Reunido de Retrospectiva do Projeto é feita para determinar as formas em que a colaboragao e eficacia
do time podem ser melhoradas em projetos futuros. As oportunidades de melhorias positivas, negativas e
potenciais, também sao discutidas. Esta reunido nao é Time-boxed e pode ser realizada pessoalmente ou
virtualmente.

Reunido de Retrospectiva do Sprint

A Reunido de Retrospectiva do Sprint € Time-boxed em 4 horas, para um Sprint com um més de duragéo, e
é realizada como parte do processo de Retrospectiva do Sprint. Sua duragdo pode variar de acordo com a
duracdo do Sprint. Durante esta reunido, o Time Scrum se relne para analisar e refletir sobre o Sprint
anterior em termos dos processos seguidos, ferramentas empregadas, mecanismos de colaboragéo e
comunicacao, e outros aspectos relevantes para o projeto.

Reunido de Revisdo do Backlog Priorozado do Produto

A Reunido de Revisdo do Backlog Priorizado do Produto (também referido como Sessdes de Refinamento
do Backlog Priorizado do Produto) € uma reunido formal durante o processo de Refinamento do Backlog
Priorizado do Produto, que ajuda o Time Scrum a revisar e obter consenso sobre o Backlog Priorizado do
Produto.

Reunido de Revisao do Sprint

A Reunido de Revisdo do Sprint é time-boxed em quatro horas para um Sprint de um més e pode ser
redimensionada de acordo com a duragdo do Sprint. Durante a Reunido de Revisdo do Sprint, o Time
Scrum apresenta os entregaveis do Sprint atual para o Dono do Produto, que pode aceitar ou rejeitar estes
entregaveis.
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Reunido de Risco

Os riscos podem ser mais faciimente priorizado pelo Dono do Produto ao convocar uma reunidao com o
Time Central do Scrum e, opcionalmente, convidar os Stakeholders relevantes.

Reuniao Diaria

E uma reunido curta, Time-boxed para 15 minutos, onde os membros do time se retinem para relatar o seu
progresso, respondendo as trés perguntas seguintes:

1. O que eu fiz ontem?
2. O que eu vou fazer hoje?
3. Que impedimentos ou obstaculos (se houver) estou enfrentando atualmente?

Reuniao do Scrum de Scrums

A Reunido do Scrum de Scrums (SoS) € uma reunido importante quando se usa o Scrum para grandes
projetos, 0 mesmo requer a presenca de representantes de todos os times. Esta reuni@o é geralmente
facilitada pelo Scrum Master Chefe e seu foco é destinado em areas de coordenagéo e integragéo entre os
diferentes Times Scrum. Esta reuni&o é realizada em intervalos predeterminados ou quando exigida pelos
Times Scrum.

Reunides de Grupos de Foco

Os Grupos de Foco reunem individuos em uma sessdo orientada para apresentar suas opinides,
percepgdes ou avaliagbes com relagdo a um produto, servico ou resultado desejado. Os membros dos
Grupos de Foco tém a liberdade de fazerem perguntas uns para os outros e para obter esclarecimentos
sobre temas ou conceitos especificos. Através de questionamentos, criticas construtivas, e feedback, os
Grupos de Foco contribuem para um produto de melhor qualidade e para respectivamente satisfazer as
expectativas dos usuarios.

Reunides do Grupo de Usuarios

As Reunides do Grupo de Usuérios envolvem o Stakeholder(s) relevante(s), principais usuarios ou clientes
do produto. Eles fornecem ao Time Central do Scrum informagdes de primeira méo sobre as expectativas
do usuario. Isso ajuda na formulagdo dos Critérios de Aceitagdo do produto e fornece informagdes valiosas
para o desenvolvimento de Epicos.

Risco

O Risco é definido como um evento incerto ou um conjunto de eventos, que podem afetar os objetivos de
um projeto, contribuindo para o seu sucesso ou fracasso.
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Risco Neutro

O Risco Neutro é uma das categorias de Funcéo de Utilidade que se refere ao stakeholder ndo se opondo
ao risco, mas também ndo demostrando interesse pelo mesmo; qualquer decisdo néo é afetada pelo nivel
de incerteza do resultado. Quando dois cenarios possiveis apresentam o mesmo nivel de beneficio, o
stakeholder de risco neutro néo vai se preocupar se um cenario € mais arriscado do que o outro.

Riscos

Os riscos incluem eventos incertos ou ndo planejados que possam afetar positivamente ou negativamente o
projeto.

Riscos do Portfélio e do Programa

Os riscos relacionados a um portfélio ou programa que também terdo impacto sobre projetos que fazem
parte do respectivo portfolio ou programa.

Riscos Mitigados

Os Riscos Mitigados referem-se aos riscos que sdo resolvidos ou mitigados com sucesso pelo Time Scrum
durante o projeto.

Risk-Based Spike

Risk-Based Spikes sdo basicamente experimentos que involvem pesquisa, ou um protétipo para um melhor
entendimento de riscos potenciais. Em um spike, é conduzido um exercicio intenso com duragao de dois ou
trés dias (preferencialmente no inicio do projeto, antes dos processos de Desenvolvimento dos Epicos ou
de Criar o Backlog Priorizado do Produto) para ajudar o time a determinar as incertezas que possam afetar
0 projeto.

Ritmo Sustentavel

O Ritmo Sustentavel é um ritmo em que o time possa trabalhar confortavelmente de forma continua. Um
aumento da satisfacdo dos colaboradores, de estabilidade e de precisdo de estimativa, os quais, em Ultima
analise aumentam a satisfagao do cliente.

Sala de Guerra

A Sala de Guerra é o termo comumente usado para descrever o local onde todos os membros que
trabalham no Time Scrum estdo localizados. Normalmente, esse local é projetado de tal forma, que os
membros do time podem circular livremente, trabalhar e comunicar-se faciimente. Pois estdo localizados
proximos um do outro.
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Scrum Guidance Body

O Scrum Guidance Body (SGB) é um papel opcional que geralmente consiste em um grupo de documentos
elou especialistas, que estédo tipicamente envolvidos com as definicdes de objetivos relacionados com a
qualidade, regulamentagbes governamentais, seguranga e outros parametros organizacionais-chave.

Scrum Master

O Scrum Master € um dos papéis do Time Central do Scrum. Facilita a criagdo de entregaveis do projeto,
gerencia riscos, mudangas e impedimentos durante a Reunido Diaria, Retrospectiva do Sprint, e outros
processos Scrum.

Scrum Master Chefe

Em caso de grandes projetos, 0 Scrum Master Chefe é responsavel por moderar a reunido do Scrum de
Scrums (SOS) e remover os impedimentos que afetam multiplos Times.

Scrum Master do Portfélio

O Scrum Master do Portfélio resolve problemas, remove obstaculos, facilita, e realiza reunides para o
portfélio.

Scrum Master do Programa

O Scrum Master do Programa resolve problemas, remove impedimentos, facilita e realiza reuniées para o
programa.

Scrumboard

O Scrumboard é uma ferramenta utilizada pelo Time Scrum para planejar € acompanhar o progresso
durante cada Sprint. Contém quatro colunas para indicar o progresso das tarefas previstas para o Sprint: a
coluna Fazer (para as tarefas que ainda nao foram iniciadas), a coluna Em Processo (para as tarefas que
foram iniciadas, mas que ainda n&o estao concluidas), a coluna de Teste (para as tarefas concluidas, mas
que estdo no processo teste), e a coluna Pronto (para as tarefas que foram concluidas e testadas com
Sucesso).

Sessoes de JAD

Uma sessdo de Joint Application Design (JAD) é uma técnica de coleta de requisitos. E um workshop
facilitador altamente estruturado que acelera o processo de Criar a Vis&o do Projeto, uma vez que permite
ao(s) Stakeholder(s) e outros tomadores de decisdes a chegarem a um consenso sobre 0 escopo, objetivo
e outras especificagdes do projeto.
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Sessoes de Planejamento da Release

O principal objetivo do Sessdes de Planejamento da Release é criar um cronograma de plano de
langamento e permitir que o Time Scrum tenha uma visdo geral do cronograma de langamento e entrega,
para o produto que estdo desenvolvendo, para que possam entdo ajustar-se de acordo com as expectativas
do Dono do Produto e com o(s) Stakeholder(s) relevante(s).

Solicitagao de Mudangas

Os Pedidos para mudancas sdo geralmente apresentados na forma de Solicitagdes de Mudangas. As
Solicitagdes de Mudangas permanecem em um estado ndo aprovado até que sejam formalmente
aprovadas.

Solicitagoes de Mudanga Nao Aprovados

Os pedidos de mudangas sao geralmente apresentados como Solicitagdes de Mudanga. As Solicitagdes de
Mudanga permanecem n&o aprovadas até que sejam formalmente aprovadas.

Solicitagoes de Mudangas Aprovadas

As Solicitagdes de Mudangas Aprovadas, sdo mudangas que foram aprovadas para serem incluidas no
Backlog Priorizado do Produto. As vezes, as Solicitagdes de Mudancas Aprovadas podem ser originadas
por gerentes de programa ou portfolio, € sdo entradas a serem adicionadas a lista de mudangas do projeto,
aprovadas para implementagéo em Sprints futuros.

Sprint

Um Sprint é uma iteragéo time-boxed com duragéo de 1 a 6 semanas, periodo durante o qual, o Time
Scrum trabalha na criagéo dos Entregaveis do Sprint.

Stakeholder(s)

O(s) Stakeholder(s) € um termo coletivo que inclui clientes, usuérios, e patrocinadores que interagem
frequentemente com o Dono do Produto, com o Scrum Master e com o Time Scrum, para subsidiar e
facilitar a criagdo de produto, servigo ou outros resultados do projeto.

Taxa Interna de Retorno (TIR)

A Taxa Interna de Retorno é uma taxa de desconto de um investimento em que o valor presente do fluxo de
caixa, é consideerado igual ao valor presente das saidas de caixa, para avaliar a taxa de retorno de um
projeto. Ao comparar os projetos, o que tiver o TIR maior ¢ tipicamente melhor.
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Técnica Wideband Delphi

A Wideband Delphi é uma técnica de estimativa baseada pelo grupo, para determinar a quantidade de
trabalho que esta envolvido, e quanto tempo vai demorar para esse trabalho ser concluido. Os individuos
dentro de um time anonimamente fornecem estimativas para cada recurso, e essas estimativas iniciais sao
entdo adicionadas em um gréfico. O time ent&o, discute os fatores que influenciaram em suas estimativas e
procedem para uma segunda rodada de estimativas. Este processo € repetido até que as estimativas dos
individuos sejam similares e que um consenso possa ser alcangado para uma estimativa final.

Teoria X

Os Lideres da Teoria X assumem que os colaboradores sdo inerentemente desmotivados e que se
possivel, evitardo o trabalho, garantindo um estilo de gerenciamento autoritario.

TeoriaY

Os Lideres da Teoria Y assumem que os colaboradores sdo auto-motivados e buscam a aceitar maiores
responsabilidade. A Teoria Y envolve um estilo de gerenciamento mais participativo.

Termo de Abertura do Projeto

O Termo de Abertura do Projeto € uma declaracédo oficial dos objetivos e resultados desejados em um
projeto. Em muitas organizagdes, o Termo de Abertura do Projeto é o documento que oficialmente e
formalmente autoriza o projeto. Fornecendo ao time uma autorizagao por escrito para comegar os trabalhos
do projeto.

Time Scrum

O Time Scrum é um dos papéis do Time Central do Scrum. O Time Scrum trabalha na criagdo dos
entregaveis do projeto e contribui para realizagdo do valor do negécio para todos os stakeholders e para o
projeto.

Time-boxing

O Time-boxing refere-se a definicdo de periodos curtos de tempo em que o trabalho deve ser concluido. Se
o trabalho realizado permanece incompleto no final do Time-box, ele € movido para o Time-box posterior. O
Time-box fornece a estrutura necessaria para os projetos Scrum, que tém um elemento de incerteza, que
sao dinamicos por natureza, e que sdo propensos a mudangas frequentes.

Tolerancia ao Risco

Tolerancia ao Risco indica o grau, quantidade ou volume de risco que os stakeholders irdo resistir.

318  ©2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)



GLOSSARIO

Transparéncia

A Transparéncia permite que todos os angulos de qualquer processo Scrum sejam observados por
qualquer pessoa. Este compartilnamento de informagdes conduz a um ambiente de alta confianga.

Trés Perguntas Diarias

As Trés Perguntas Diérias s&o perguntas usadas em Reunides Diérias, € que sdo facilitadas pelo Scrum
Master, onde cada membro do Time Scrum fornece informagbes, na forma de resposta a estas trés
questdes especificas:

o O que eu fiz ontem?
e  Oque eu vou fazer hoje?
e  Que impedimentos ou obstaculos (se houver) estou enfrentando atualmente?

Usuario

Os usuarios sdo as pessoas ou a organizagdo que usam diretamente o produto, o servico ou outros
resultados do projeto. Como no caso de clientes, para qualquer organiza¢do podem haver usuarios internos
e externos. Em alguns casos, os clientes e 0s usuarios podem ser 0s mesmos.

Valor Liquido Presente (VPL)

O Valor Liquido Presente (VPL) é um método utilizado para determinar o valor liquido atual de um beneficio
financeiro futuro, assumindo-se inflagdo ou taxa de juros.

Valor Monetario Esperado

Esta é uma técnica de avaliagdo de risco, onde o impacto financeiro potencial de um risco é determinado
com base em seu Valor Monetario Esperado (VME). O VME é calculado multiplicando o impacto monetario
pela probabilidade do risco, de acordo com a aproximagao feita pelo cliente.

Velocidade do Sprint

A Velocidade do Sprint é o ritmo em que o time pode concluir o trabalho em um Sprint. E geralmente
expressa nas mesmas unidades utilizadas para a estimativa (pontos de estdria ou tempo ideal).

Visdo da Empresa

Compreender a viséo da empresa ajuda o projeto a manter o seu foco nos objetivos da organizagéo e no
potencial futuro da empresa. O Dono do Produto pode se basear na Visdo da Empresa para criar a
Declaragéo da Viséo do Projeto.
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Voz do Cliente (VOC)

A Voz do Cliente (VOC) pode ser referida como as exigéncias explicitas e implicitas do cliente, que devem
ser entendidas antes da concepgao de um produto ou servico. O Dono do Produto representa a voz do
cliente.

Workshop de Estimativa de Tarefas

O Workshop de Estimativa de Tarefas permite ao Time Scrum, estimar o esforco necessario para concluir
uma tarefa ou um conjunto de tarefas, e estimar o esforco de pessoal e outros recursos necessarios para a
realizagdo das tarefas dentro de um determinado Sprint.

Workshops da Estéria de Usuario

Os Workshops da Estoria de Usuario sdo realizados como parte do processo de Desenvolver Epico(s). O
Scrum Master ¢ o facilitador dessas sessdes. O Time Central do Scrum inteiro esta envolvido e, por vezes,
é desejavel incluir outros Stakeholder(s).

320 ©2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™)



GLOSSARIO

INDEX
A

A Coordenagédo Melhor do Time, 260

Adaptabilidade, 4

Adaptacdo, 25

Agenda de Reunido, 258

Agile Expert Certified (AEC™), 6

Alta Velocidade, 5

Ambiente de Alta Confianga, 4

Ambiente Inovador, 5

Andlise de Gap, 152

Anélise de Pareto, 131

Analise SWOT, 152

Apetite de riscos, 125

Apoio/ Treinamento, 65

Apropriacao, 30

Aprovar, Estimar e Comprometer as Estérias de Usuario,
17,204
Entradas, 205
Saidas, 210

Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estorias de
Usuério, 194

Articulagao, 30

Arvores de Probabilidade, 129

Aspectos do Scrum, 11

Assertivo, 65

Autocrético, 65

Auto-organizagéo, 10, 22

Avaliagéo de Riscos, 128

Avaliar e Apresentar um Caso de Negocio, 74

Averso a risco, 125

B

Backlog do Produto do Programa, 148

Backlog do Produto do Programa Atualizado, 249
Backlog do Produto Priorizado e Refinado, 191
Backlog do Sprint, 225

Backlog Priorizado do Produto, 91, 183

Backlog Priorizado do Produto Atualizado, 203, 251
Brainstorming, 128

Buscando o risco, 126

C

Calendario de Férias, 189

Calendario do Time, 223
Caracteristicas Minimas Comerciaveis, 80, 87
Cartas de Indice, 214
Caso de Negdcio do Projeto, 147
Checklists de Risco, 126
Classificagdes da moral do time, 272
Clientes-alvo para a Release, 191
Colaboragao, 10, 22
Com Foco no Cliente, 4
Comparacgéo Pareada, 182
Comunicacao de Riscos, 135
Conduzir a Reunido Diaria, 18, 229, 239
Entradas, 241
Ferramentas, 243
Saidas, 244
Conduzir o Planejamento da Release, 17, 142, 186
Entradas, 188
Ferramentas, 189
Conduzir o Planejamento da Release Planning
Saidas, 190
Confirmar a Realizag&o de Beneficios, 75, 85
Consciéncia, 30
Contrato de Desenvolvimento em Fases, 172
Contrato de Entrega Incremental, 172
Contrato de Incentivo e Penalidade, 172
Contrato de Prestacdo de Trabalho, 284
Contrato Joint Venture, 172
Contratos Aplicaveis, 171
Controle de Processos Empiricos, 10, 22
Convocar o Scrum de Scrums, 254, 257
Entradas, 258
Saidas, 260
Convocar o Scrum dos Scrums, 19
Cost Performance Index, 82
Criar a Estéria de Usuario
Saidas, 202
Criar a Visao do Projeto, 17, 142, 145, 154
Entradas, 147
Ferramentas, 150
Saidas, 152
Criar as Estorias de Usuario, 17, 194, 197
Entradas, 199
Criar as Tarefas, 18, 194, 211
Entradas, 213
Ferramentas, 213
Saidas, 215

© 2013 SCRUMstudy™. Um Guia para o Conhecimento em Scrum (Guia SBOK™) 321
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0 guia essencial para entregar projetos com éxito utilizando Scrum

0 Guia SBOK™ foi desenvolvido como um meio para criar um guia necessario para as organizagoes e
profissionais que desejam implementar Scrum, bem como para aqueles que ja utilizam essa metodologia
e querem fazer melhorias necessarias aos seus processos existentes. Baseia-se na experiéncia obtida a
partir de milhares de projetos em uma variedade de organizacoes e industrias. As contribuicdes de muitos
especialistas em Scrum e de profissionais com experiéncia nesta area foram levadas em consideracao.

0 foco do Scrum na entrega orientada a valor ajuda os Times Scrum a entregarem resultados o mais cedo
possivel, melhorando assim o Retorno sobre Investimento para as empresas que utilizam o Scrum como 0
framework preferido para entrega de projeto. Além disso, 0 gerenciamento de mudancas é facil através da
utilizacdo de ciclos curtos, de desenvolvimento de produtos iterativos e interagdo frequente entre os
clientes e os Times Scrum.

0 Guia SBOK™ pode ser usado como uma referéncia e guia de conhecimento, tanto para os profissionais
com experiéncia em Scrum e na area de desenvolvimento de produtos e servigos, quanto para as pessoas
que ndo tém experiéncia prévia ou conhecimento em Scrum ou de metodologias de gerenciamento de
projetos. O primeiro capitulo descreve a finalidade e o framework do Guia SBOK™ e fornece uma
introdug@o dos principais conceitos do Scrum e uma visdo geral dos principios, aspectos e processos do
Scrum. O capitulo 2 refere-se aos seis principios do Scrum, que sdo a base do framework Scrum. Os
capitulos 3 a 7 sdo referentes aos cinco aspectos do Scrum que devem ser abordados ao longo de qualquer
projeto: organizagdo, justificativa de negécio, qualidade, mudanca e risco. Os capitulos de 8 a 12 sdo
referentes aos 19 processos do Scrum envolvidos na criagdo de um projeto Scrum. Estes processos fazem
parte das cinco fases do Scrum: Iniciar; Planejar e Estimar; Implementar; Revisdo e Retrospectiva; e
Release. Contém ainda os detalhes sobre as entradas e saidas associadas a cada processo e as varias
ferramentas que podem ser utilizadas em cada processo.

Embora o Guia SBOK™ seja um guia completo com foco em Scrum, o seu contetdo é organizado para
facilitar a consulta por meio de uma leitura agradavel, independentemente do conhecimento prévio do
leitor sobre 0 assunto.
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