Aula 10 - Metodologias Ageis para Acelerar
a Transformacao - Parte 1

Desvendando a Agilidade: O Manifesto e o Scrum como Impulsores da Transformacao
Digital

Bem-vindo(a) a Aula 10 do nosso Curso de Transformacao Digital! Se vocé chegou até aqui, é porque ja
compreendeu que o0 mundo dos negdcios esta em constante e acelerada mudanca. Empresas que antes eram
gigantes, hoje lutam para se manter relevantes, enquanto startups surgem e dominam mercados em tempo
recorde. Qual o segredo por tras dessa velocidade e capacidade de adaptacao? Muitas vezes, a resposta esta na

Nesta aula, vamos mergulhar nas Metodologias Ageis, um conjunto de abordagens que revolucionou a forma
como projetos sao gerenciados e produtos sao desenvolvidos. Nao se trata apenas de uma moda, mas de uma
filosofia que permite as organizacdes responderem rapidamente as demandas do mercado, entregando valor de
forma continua e eficiente. Para vocé, estudante universitario em busca de horas complementares ou candidato a
concurso publico que precisa de um diferencial, dominar esses conceitos € um passo fundamental para se
destacar no mercado de trabalho ou em avaliacdes de titulos.

[J) Ao final desta aula, vocé sera capaz de:

e Compreender a origem e os valores do Manifesto Agil.

e |dentificar os principios que norteiam as metodologias ageis.

e Conhecer os papéis, eventos e artefatos fundamentais do Scrum.

e Entender o ciclo de vida de um projeto Scrum, desde o planejamento até a revisao e retrospectiva.

e Aplicar os conceitos de gestao de backlog e escrita de histérias de usuario.

Prepare-se para uma jornada que transformara sua visao sobre gestao de projetos e inovacao. Vamos conectar o
que vocé ja sabe sobre planejamento e organizacao com uma abordagem mais flexivel e adaptativa, essencial para
os desafios da era digital.



A Urgencia da Agilidade: Por Que o Mundo
Nao Espera?

Imagine que vocé esta planejando uma viagem. Antigamente, vocé comprava um guia turistico, reservava tudo
com meses de antecedéncia e seguia um roteiro fixo. Se o tempo mudasse, ou se descobrisse um lugar incrivel
nao planejado, seria dificil alterar o curso. No mundo dos negdcios, especialmente na era da Transformacao
Digital, essa abordagem rigida € um convite ao fracasso. O mercado, os clientes e as tecnologias mudam em uma
velocidade vertiginosa.

Empresas Tradicionais Resultado

Operam com modelos de gestao rigidos, onde um A dor é real e mensuravel:
projeto é planejado do inicio ao fim sem espaco

Perda de competitividade
para mudancas

Desperdicio de recursos
e Demoram a entregar

Frustracao de equipes
e Requisitos mudam no meio do caminho

e Produto obsoleto ao chegar no mercado

E nesse cenario que a agilidade surge ndo como uma opgao, mas como uma necessidade estratégica. Ela oferece
um caminho para que as organizacdes, grandes ou pequenas, possam se adaptar, inovar e entregar valor de forma
continua, mesmo em ambientes de alta incerteza. Pense na agilidade como um GPS moderno: ele te da a rota, mas
esta sempre recalculando o caminho em tempo real, desviando de engarrafamentos e sugerindo alternativas para
gue vocé chegue ao seu destino da melhor forma possivel.

Essa capacidade de resposta € o que permite que empresas se mantenham relevantes em um cenario onde
tecnologias como a Inteligéncia Artificial Generativa (GenAl) e a computacao em nuvem (Cloud Native) estao
redefinindo a automacao e a inovacao. A agilidade nao é apenas sobre fazer as coisas mais rapido, mas sobre
fazer as coisas certas, no momento certo, com a capacidade de mudar de direcao quando necessario.



O Grito por Mudanca: O Manifesto Agil e
Seus Valores Fundamentais

No final dos anos 90 e inicio dos anos 2000, a industria de desenvolvimento de software estava em crise. Projetos
eram longos, caros e frequentemente falhavam. A frustracao era palpavel: desenvolvedores se sentiam presos a
burocracias, e clientes recebiam produtos que nao correspondiam as suas expectativas, muitas vezes meses ou
anos depois do prometido. Era evidente que o modelo tradicional, focado em documentacao extensa e
planejamento rigido, nao funcionava para um ambiente tdo dinamico.

Foi nesse contexto de insatisfacao que, em fevereiro de 2001, dezessete desenvolvedores de software se reuniram
em Snowbird, Utah, para discutir formas mais eficazes de trabalhar. Eles ndo queriam criar uma nova metodologia,
mas sim encontrar um conjunto de valores e principios que pudessem guiar o desenvolvimento de software de
forma mais humana e eficiente. O resultado dessa reunido foi o0 Manifesto para o Desenvolvimento Agil de
Software, mais conhecido como Manifesto Agil.

O Manifesto Agil ndo é uma receita de bolo, mas uma bussola. Ele propde uma mudanca de mentalidade,
priorizando o que realmente importa para entregar valor.

Seus quatro valores fundamentais sao a base de todas as metodologias ageis, incluindo o Scrum, que veremos em
breve. Eles representam uma quebra de paradigma em relacao as abordagens tradicionais, focando em pessoas,
colaboracao, entrega continua e adaptabilidade.

Pense no Manifesto Agil como a Declaracao de Independéncia de um novo modo de trabalho. Ele nao diz como
fazer, mas o que valorizar. E como decidir que, em vez de seguir um mapa detalhado de uma cidade que vocé
nunca visitou, vocé prefere ter um guia local que conhece os atalhos e pode te levar aos melhores lugares,
adaptando o roteiro conforme suas preferéncias e descobertas.



(?s Quatro Valores Essenciais do Manifesto
Agil

O Manifesto Agil é conciso, mas poderoso. Ele estabelece quatro pares de valores, onde os itens & esquerda sao
mais valorizados que os itens a direita, sem, no entanto, descartar a importancia dos segundos. Essa distincao é
crucial para entender a mentalidade agil.

Individuos e interacoes mais que
processos e ferramentas

Isso significa que, embora processos e
ferramentas sejam uteis, a comunicac¢ao eficaz e a
colaboracao entre as pessoas sao o que realmente
impulsiona o sucesso. Uma equipe que se
comunica bem, resolve problemas em conjunto e
se ajuda mutuamente é mais produtiva do que uma
equipe que segue cegamente um processo
complexo ou depende excessivamente de uma
ferramenta. E como um time de futebol: as taticas
e 0 equipamento sao importantes, mas a sinergia e
a comunicacao entre os jogadores sao o que
ganha o jogo.

Colaboracao com o cliente mais que
hegociacao de contratos

Em vez de ter um contrato rigido e detalhado no
inicio do projeto, a agilidade propde uma parceria
continua com o cliente. Isso significa envolvé-lo
ativamente no processo, mostrando o progresso,
coletando feedback e adaptando o produto as
suas necessidades em evolucao. Essa colaboracao
constante garante que o produto final seja
exatamente o que o cliente precisa, evitando
surpresas e retrabalho. E como um chef de
cozinha que convida o cliente para provar o prato
durante o preparo, ajustando o tempero em vez de
entregar o prato pronto e esperar que ele goste.

metodologia agil com sucesso.

Software em funcionamento mais que
documentacao abrangente

O objetivo final de um projeto de software (ou de
qualquer projeto de produto/servi¢o) é entregar
algo que funcione e agregue valor. Embora a
documentacao seja necessaria, a prioridade é ter
um produto utilizavel o mais rapido possivel. Isso
permite obter feedback cedo e corrigir o curso, em
vez de gastar tempo excessivo em documentos
que podem se tornar obsoletos antes mesmo do
produto ser lancado. Imagine construir uma casa: €
melhor ter as paredes de pé e o telhado antes de
ter cada detalhe da planta baixa perfeitamente
desenhado, pois vocé pode ajustar os cémodos
conforme a necessidade real.

Responder a mudancas mais que
seguir um plano

A capacidade de se adaptar a novas informacdes e
requisitos € mais valiosa do que aderir rigidamente
a um plano inicial. No ambiente de negdcios atual,
as condicées mudam rapidamente. Projetos ageis
abracam a mudanca, vendo-a como uma
oportunidade de entregar um produto melhor, em
vez de um obstaculo. Isso nao significa falta de
planejamento, mas sim um planejamento
adaptativo. E como navegar em um rio: vocé tem
um destino, mas precisa ajustar o remo
constantemente para desviar de pedras e seguir a
correnteza.

Esses valores sao a espinha dorsal da agilidade, e compreendé-los é o primeiro passo para aplicar qualquer



Os Doze Principios: A Bussola da Acao Agil

Além dos quatro valores, o Manifesto Agil ¢ complementado por doze principios que detalham como esses valores

podem ser colocados em pratica. Eles servem como um guia para as equipes e organizacdes que buscam adotar
uma abordagem mais agil.

Principios 1-6

1.

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente
através da entrega continua e antecipada de
software com valor.

Aceitar mudancas nos requisitos, mesmo em
estagios avancados do desenvolvimento.
Processos ageis aproveitam a mudanca para a
vantagem competitiva do cliente.

Entregar software funcionando frequentemente,
de algumas semanas a alguns meses, com
preferéncia para periodos mais curtos.

Pessoas de negécio e desenvolvedores devem
trabalhar juntos diariamente durante todo o
projeto.

Construir projetos em torno de individuos
motivados. Dar a eles o ambiente e o suporte de
que precisam e confiar que farao o trabalho.

O método mais eficiente e eficaz de transmitir
informacoes para e entre uma equipe de
desenvolvimento € a conversa face a face.

Principios 7-12

1.

Software funcionando é a medida primaria de
progresso.

Processos ageis promovem desenvolvimento
sustentavel. Os patrocinadores, desenvolvedores
e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo
constante indefinidamente.

A atencao continua a exceléncia técnica e ao bom
design aumenta a agilidade.

Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade
de trabalho nao feito — é essencial.

As melhores arquiteturas, requisitos e designs
emergem de equipes auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre
como se tornar mais eficaz, entdo ajusta e otimiza
seu comportamento de acordo.

Esses principios reforcam a ideia de que a agilidade ndo é apenas sobre ferramentas, mas sobre uma cultura de

colaboracao, feedback e melhoria continua. Eles nos levam a pensar em como podemos ser mais eficientes e

adaptaveis, nao apenas em projetos de software, mas em qualquer iniciativa de transformacao.

Caracteristica

Foco Principal

Abordagem Tradicional (Cascata)

Planejamento detalhado e

documentagao no inicio.

Flexibilidade
dificeis.

Envolvimento Cliente

Entrega
do projeto.

Feedback

Baixa; mudancas sao custosas e

Pontual (inicio e fim); formal.

Uma unica entrega grande no final

Abordagem Agil (Scrum, Kanban,
etc.)

Entrega continua de valor e
adaptacao a mudancas.

Alta; mudancas sao bem-vindas e
incorporadas.

Continuo e colaborativo.

Entregas pequenas e frequentes
(incrementos).

Equipe

Tarde no ciclo de vida do projeto.

Hierarquica, papéis definidos e
isolados.

Frequente e precoce.

Auto-organizavel, multifuncional,
colaborativa.



Do Manifesto a Pratica: Onde o Scrum Entra
em Cena

Compreendidos os valores e principios do Manifesto Agil, a préxima pergunta natural é: "Como eu coloco isso em
pratica?". O Manifesto Agil € uma filosofia, um conjunto de crencas. Para transforma-lo em acao, precisamos de
um framework, uma estrutura que nos ajude a organizar o trabalho de acordo com esses valores. E ai que o Scrum
brilha.

O Scrum é o framework agil mais popular e amplamente utilizado no mundo. Ele ndo € uma metodologia prescritiva
com regras rigidas para cada situacao, mas sim um conjunto leve de regras que permite que equipes se auto-
organizem e entreguem produtos complexos de forma iterativa e incremental. Pense no Scrum como um
"esqueleto" que vocé pode preencher com suas préprias praticas e ferramentas, sempre guiado pelos principios
ageis.

[ Origem do Scrum

Sua origem remonta ao artigo "The New New Product Development Game" de Hirotaka Takeuchi e Ikujiro
Nonaka, publicado em 1986 na Harvard Business Review, que descrevia uma abordagem holistica e
flexivel para o desenvolvimento de produtos. Mais tarde, Jeff Sutherland e Ken Schwaber formalizaram o
Scrum como um framework para desenvolvimento de software, publicando o primeiro "Scrum Guide" em
2010.

Desde entao, o Scrum tem sido aplicado em diversas industrias, desde o desenvolvimento de software até
marketing, educacao e até mesmo na gestao de projetos de transformacao digital em grandes corporacoes.

O Scrum é particularmente eficaz em ambientes onde 0s requisitos sdo complexos, as necessidades do cliente
evoluem e a inovacao é constante. Ele permite que as equipes aprendam e se adaptem rapidamente, minimizando
riscos e maximizando o valor entregue. E como construir um prédio: em vez de planejar cada detalhe de todos os
andares antes de comecar a fundacao, vocé constréi um andar por vez, aprendendo com cada etapa e ajustando o
plano para os andares seguintes, garantindo que o prédio final seja robusto e atenda as necessidades.



Scrum: Uma Estrutura para a Agilidade e a
Transparencia

O Scrum é fundamentado em trés pilares essenciais que garantem a transparéncia, a inspecao e a adaptacao
continua:

Transparéncia

Todos os aspectos do processo
devem ser visiveis para aqueles
que sao responsaveis pelo
resultado. Isso significa que o
trabalho, o progresso e os
desafios devem ser claros para
a equipe Scrum e para 0s
stakeholders. Sem
transparéncia, a inspecao é
impossivel e a adaptacao e
atrasada. E como ter um painel
de controle em um carro: vocé
precisa ver a velocidade, o nivel
de combustivel e a temperatura
do motor para dirigir com
seguranca.

Inspecao

Os usuarios do Scrum devem
inspecionar frequentemente os
artefatos do Scrum e o
progresso em direcao a um
objetivo para detectar variacoes
indesejadas. A inspecao deve
ser feita por pessoas
competentes e no momento
certo, para evitar que se torne
um obstaculo. E como um
check-up médico regular: vocé
verifica sua saude para
identificar problemas cedo e
trata-los antes que se agravem.

Adaptacao

Se uma inspecao revelar que um
ou mais aspectos de um
processo estao fora dos limites
aceitaveis e o produto resultante
sera inaceitavel, o processo ou
o material que esta sendo
processado deve ser ajustado. A
adaptacao é a capacidade de
mudar o0 curso com base no que
foi aprendido. E como um
navegador que ajusta a rota do
barco ao perceber que o vento
mudou ou que ha uma
tempestade a frente.

Esses pilares sao a base para os papéis, eventos e artefatos do Scrum, que trabalham em conjunto para criar um
ciclo de feedback continuo. O Scrum promove a auto-organizacao das equipes, dando-lhes a autonomia para
decidir a melhor forma de realizar o trabalho, e a multifuncionalidade, garantindo que a equipe tenha todas as
habilidades necessarias para entregar um incremento de produto.

No contexto da Transformacao Digital, o Scrum é uma ferramenta poderosa para implementar a Business Agility,
permitindo que a organizacao como um todo responda rapidamente as mudancas, nao apenas ho desenvolvimento
de produtos, mas em todas as suas operacoes.



Os Papeéis no Scrum: Quem Faz o Quée? -0
Product Owner

No Scrum, existem trés papéis principais, cada um com responsabilidades claras, mas trabalhando em conjunto
para alcancar um objetivo comum. O primeiro deles € o Product Owner (PO).

Imagine que vocé esta construindo a casa dos seus sonhos. O Product Owner é como o arquiteto-chefe e o
representante do cliente ao mesmo tempo. Ele é a voz do cliente, do mercado e dos stakeholders dentro da
equipe Scrum. Sua principal responsabilidade € maximizar o valor do produto resultante do trabalho do Time de
Desenvolvimento. Isso significa que ele é o guardido da visao do produto e o responsavel por garantir que o que
esta sendo construido realmente atenda as necessidades e traga o maior retorno possivel.

Para fazer isso, o Product Owner gerencia o Product Backlog, que € uma lista ordenada de tudo o que pode ser
necessario no produto. Ele decide o que entra no backlog, qual a prioridade de cada item e garante que os itens
sejam claros e compreensiveis para o Time de Desenvolvimento. E um trabalho constante de pesquisa,
comunicacao e negociacao, equilibrando as necessidades de diferentes partes interessadas.

Um bom Product Owner precisa ter uma visao estratégica do negocio, entender as tendéncias de mercado (como a
aplicacao de GenAl para otimizacao de processos ou a evolucao de arquiteturas de microsservicos), e ser capaz
de comunicar essa visao de forma clara e inspiradora para a equipe. Ele ndo dita como o trabalho deve ser feito,
mas o que precisa ser feito e por que € importante.

[JJ Responsabilidades Chave do Product Owner:

o Definir e comunicar a Visao do Produto: Garantir que todos entendam o objetivo final.

e Gerenciar o Product Backlog: Criar, refinar, priorizar e garantir a transparéncia dos itens.

e Maximizar o valor do produto: Tomar decisées que garantam o maior retorno sobre o investimento.
o Representar os stakeholders: Ser a ponte entre a equipe de desenvolvimento e os usuarios/clientes.

o Disponibilidade: Estar acessivel para o Time de Desenvolvimento para esclarecer duvidas e tomar
decisdes rapidas.

O sucesso de um projeto Scrum depende muito da clareza e da lideranca do Product Owner. Ele é o elo vital entre
a estratégia de negdcio e a execucao técnica.



Os Papeéis no Scrum: O Maestro e o Time -
Scrum Master e Time de Desenvolvimento

Continuando com a analogia da orquestra, se o Product Owner € o compositor que define a melodia principal, 0
Scrum Master € o maestro, e o Time de Desenvolvimento sdo 0s musicos.

O Scrum Master: O Facilitador e
Guardiao do Processo

O Scrum Master é um lider-servidor para o Time
Scrum. Ele ndo gerencia a equipe no sentido
tradicional, mas garante que o Scrum seja
compreendido e aplicado. Sua principal funcao é
remover impedimentos que a equipe possa
encontrar, facilitando os eventos do Scrum e
treinando a equipe e a organizacao nos principios
ageis. Ele é o "guardido" do Scrum, garantindo que
as regras do framework sejam seguidas e que a
equipe possa trabalhar de forma eficaz.

Pense no Scrum Master como um treinador de um
time esportivo. Ele nao joga, mas garante que o
campo esteja em boas condi¢cOes, que os jogadores
entendam as regras, que se comuniguem bem e
que qualquer obstaculo (como um equipamento
quebrado ou um conflito interno) seja resolvido
para que o time possa focar em jogar.

Responsabilidades Chave do Scrum
Master:

e Facilitar os eventos do Scrum: Garantir que as
reunioes sejam produtivas e dentro do tempo.

e Remover impedimentos: Identificar e eliminar
obstaculos que atrapalham o progresso da
equipe.

e Treinar e orientar: Ajudar a equipe e a
organizagao a entender e aplicar o Scrum e os
principios ageis.

e Promover a auto-organizacao: Incentivar a

equipe a tomar suas proprias decisdes e
resolver problemas.

e Proteger a equipe: Blindar o Time de
Desenvolvimento de interrupgcdes externas
desnecessarias.

Papel

Foco Principal

O "O Qué" e "Por Qué"
(Valor do Produto)

Product Owner

Scrum Master O "Como" (Processo

Scrum e Impedimentos)

Time de O "Fazer" (Entrega do

Desenvolvimento Incremento)

O Time de Desenvolvimento: Os
Construtores do Valor

O Time de Desenvolvimento € composto pelos
profissionais que realizam o trabalho de entregar
um incremento de produto "Pronto" a cada Sprint.
Eles sao auto-organizaveis e multifuncionais, o que
significa que nao ha hierarquia interna e que a
equipe possui todas as habilidades necessarias
para transformar os itens do Product Backlog em
um produto funcional.

Eles sao os "fazedores", os engenheiros, designers,
testadores, analistas de dados - todos trabalhando
juntos para construir o produto. Eles decidem como
o trabalho sera feito e sao responsaveis pela
qualidade e pela entrega.

Responsabilidades Chave do Time de
Desenvolvimento:

o Entregar um incremento "Pronto" a cada
Sprint: Criar um pedaco de software ou produto
funcional e utilizavel.

e Auto-organizar-se: Decidir a melhor forma de
realizar o trabalho e gerenciar suas préprias
tarefas.

e Ser multifuncional: Possuir todas as
habilidades necessarias para completar o
trabalho.

e Colaborar ativamente: Trabalhar em conjunto,
ajudando uns aos outros para alcancar o
objetivo da Sprint.

e Comprometer-se com a qualidade: Garantir
que o trabalho entregue seja de alta qualidade.

Responsabilidade Analogia

Chave

Gerenciar o Product Arquiteto-chefe /

Backlog, visao do Representante do

produto. Cliente

Facilitar, remover Maestro / Treinador

obstaculos, treinar.

Construir o produto, Musicos / Jogadores

auto—organizar-se.



O Ciclo do Scrum: Sprints - O Coracao
Pulsante da Agilidade

Com os papeéis definidos, é hora de entender como o trabalho acontece no Scrum. O coracao do Scrum é a Sprint,
um periodo de tempo fixo e curto (geralmente de uma a quatro semanas) durante o qual um incremento de produto
"Pronto" e potencialmente entregavel € criado. As Sprints sao como mini-projetos, cada uma com seu proprio
objetivo e um conjunto de tarefas a serem realizadas.

Imagine que vocé esta escrevendo um livro. Em vez de tentar escrever o livro inteiro de uma vez, vocé decide
escrever um capitulo por més. Cada més é uma "Sprint". Ao final de cada més, vocé tem um capitulo completo e
revisado, pronto para ser lido. Se algo mudar na histdria ou se vocé tiver novas ideias, pode incorpora-las no
proximo capitulo, sem precisar reescrever o livro todo.

As Sprints sao time-boxed, o que significa que tém uma duracao fixa e inegociavel. Uma vez que uma Sprint
comeca, sua duracao nao pode ser alterada. Isso cria um ritmo consistente e previsivel para a equipe, promovendo
a disciplina e o foco. Durante uma Sprint, a equipe trabalha para alcancar o Objetivo da Sprint, que € uma meta de
alto nivel definida para aquela iteracgao.

Duracao Fixa (Time-boxed)

Geralmente 1a 4 semanas. Uma vez definida, ndo muda.

Objetivo da Sprint

Uma meta clara que a equipe se compromete a alcancar.

Incremento "Pronto"

Ao final de cada Sprint, um pedaco de produto funcional e utilizavel é entregue.

Consisténcia

As Sprints acontecem uma apos a outra, criando um fluxo continuo de trabalho.

Foco

Durante a Sprint, o foco da equipe € no Objetivo da Sprint, sem interrupcdes externas desnecessarias.

As Sprints sao a esséncia da abordagem iterativa e incremental do Scrum. Elas permitem que a equipe inspecione
e adapte seu trabalho e seu processo em intervalos regulares, garantindo que o produto final esteja alinhado com
as necessidades do cliente e as tendéncias de mercado, como a rapida evolucao das tecnologias de Edge
Computing ou a necessidade de integrar novas funcionalidades de GenAl.



Os Eventos do Scrum: Ritmo e Planejamento
- Sprint Planning

Dentro de cada Sprint, existem eventos especificos que garantem a transparéncia, a inspecao e a adaptacao. O
primeiro e crucial evento € a Sprint Planning (Reuniao de Planejamento da Sprint).

A Sprint Planning é onde o Time Scrum (Product Owner, Scrum Master e Time de Desenvolvimento) colabora para
definir o trabalho que sera realizado na Sprint que esta comegando. E um momento de alinhamento e
compromisso. Pense nela como a reuniao de planejamento de uma equipe de expedicao antes de iniciar uma nova
etapa da jornada. Eles olham para o mapa geral (Product Backlog), decidem qual sera o proximo trecho a ser
percorrido (Objetivo da Sprint) e quais suprimentos e tarefas serdo necessarios para isso (itens do Sprint Backlog).

01 02

O que pode ser entregue nesta Sprint? Como o trabalho selecionado sera

i ?
O Product Owner apresenta os itens de maior prioridade realizado?

do Product Backlog. O Time de Desenvolvimento, com O Time de Desenvolvimento detalha os itens

base em sua capacidade e no entendimento dos itens, selecionados, quebrando-os em tarefas menores e
seleciona quais itens podem ser transformados em um estimando o esfor¢co necessario. Eles criam o Sprint
incremento "Pronto" dentro da Sprint. Backlog, que € o plano de trabalho para a Sprint.

[ Este evento é time-boxed para no maximo 8 horas para uma Sprint de um més, e proporcionalmente
menos para Sprints mais curtas. E essencial que o Product Owner esteja disponivel para esclarecer
duvidas e que o Time de Desenvolvimento tenha autonomia para decidir como o trabalho sera feito.

A colaboracao é fundamental aqui, garantindo que o plano seja realista e que a equipe esteja comprometida com o
Objetivo da Sprint.



Os Eventos do Scrum: O Coracao da
Colaboracao - Daily Scrum e Sprint Review

Com o planejamento feito, a Sprint entra em execucao, e dois eventos sao cruciais para manter o ritmo e garantir a

transparéncia: a Daily Scrum e a Sprint Review.

Daily Scrum (Reuniao Diaria)

A Daily Scrum é uma reunido rapida, time-boxed para
15 minutos, que acontece todos os dias da Sprint, no
mesmo horario e local. E exclusiva para o Time de
Desenvolvimento, embora o Product Owner e o Scrum
Master possam participar como ouvintes. Seu
proposito é inspecionar o progresso em direcao ao
Objetivo da Sprint e adaptar o plano para as proximas
24 horas.

Pense na Daily Scrum como uma "reuniao de vestiario
de um time esportivo antes de um treino ou jogo. Cada
jogador compartilha rapidamente:

1. O que eu fiz ontem que ajudou o Time de
Desenvolvimento a atingir o Objetivo da Sprint?

2. O que eu farei hoje para ajudar o Time de
Desenvolvimento a atingir o Objetivo da Sprint?

3. Euvejo algum impedimento que me impeca ou ao
Time de Desenvolvimento de atingir o Objetivo da
Sprint?

Esta reuniao nao € para resolver problemas
detalhadamente, mas para identificar impedimentos e
alinhar o trabalho. As discussdes mais aprofundadas
acontecem logo apds a Daily Scrum, com as pessoas
envolvidas. E um momento de sincronizagdo e auto-
organizacao da equipe.

Sprint Review (Revisao da Sprint)

A Sprint Review acontece no final da Sprint e € um
evento de inspecao e adaptacio do produto. E uma
reuniao colaborativa onde o Time Scrum e os
stakeholders (clientes, usuarios, gerentes)
inspecionam o incremento "Pronto" que foi construido
durante a Sprint.

E como uma "exposicao" do que foi feito. O Time de
Desenvolvimento demonstra o trabalho concluido, e o
Product Owner discute o Product Backlog atualizado, o
que foi feito e o que esta por vir. O feedback dos
stakeholders é coletado e o Product Backlog pode ser
ajustado com base nas novas informacades.

Propositos da Sprint Review:

o Demonstrar o incremento: Mostrar o que foi
construido e esta funcionando.

o Obter feedback: Coletar opinides e sugestdes dos
stakeholders.

o Colaborar no futuro: Discutir o que fazer a seguir,
ajustando o Product Backlog.

e Celebrar o progresso: Reconhecer o trabalho da
equipe.

Este evento é time-boxed para no maximo 4 horas
para uma Sprint de um més. E um momento crucial
para garantir que o produto esteja no caminho certo e
que o valor esteja sendo entregue.



Os Eventos do Scrum: A Melhoria Continua -
Sprint Retrospective

Apos a Sprint Review, mas antes do inicio da préxima Sprint Planning, acontece a Sprint Retrospective
(Retrospectiva da Sprint). Este € o ultimo evento da Sprint e é talvez um dos mais importantes para a melhoria
continua da equipe.

A Sprint Retrospective € uma oportunidade para o Time Scrum (Product Owner, Scrum Master e Time de
Desenvolvimento) inspecionar a si mesmo e criar um plano para melhorias que serao implementadas na proxima
Sprint. E um espaco seguro para a equipe refletir sobre como trabalharam juntos, o que deu certo, o que pode ser
melhorado e o que aprenderam.

Imagine que, apds cada viagem, sua equipe de expedi¢cao se reune para discutir: "O que funcionou bem nesta
etapa? O que poderiamos ter feito diferente? Como podemos melhorar nossa comunicacao ou nossos
equipamentos para a proxima etapa?". E um momento de aprendizado e crescimento.

O que fizemos bem nesta O que poderiamos ter O que vamos hos
Sprint? feito melhor? comprometer a fazer de
(Para reforcar as boas praticas) (Para identificar areas de d'fe.rente na proxima
. Sprint?
melhoria)

(Para criar um plano de acao)

O Scrum Master facilita a Retrospectiva, garantindo que a discussao seja produtiva e focada em acdes concretas.
O resultado da Retrospectiva sao itens de acao que a equipe se compromete a implementar na proxima Sprint para
melhorar sua eficacia, qualidade e satisfacao.

Este evento é time-boxed para no maximo 3 horas para uma Sprint de um més. E a oportunidade formal para a
equipe aplicar o pilar da adaptagcao em seu proprio processo de trabalho, garantindo que eles estejam sempre
evoluindo e se tornando mais eficientes. A cultura de uma organiza¢cao Data-Driven, por exemplo, se beneficia
imensamente da Retrospectiva, pois permite que a equipe use dados e observacodes para otimizar seus fluxos de

trabalho.
Evento Objetivo Principal Participantes Duracao (Sprint
de 1més)

Sprint Planning Definir o que e como sera Time Scrum (PO, SM, Dev Max. 8 horas
feito na Sprint. Team)

Daily Scrum Sincronizar atividades, Time de Desenvolvimento Max. 15 minutos
inspecionar progresso. (PO/SM como ouvintes)

Sprint Review Inspecionar o incremento, Time Scrum + Stakeholders Max. 4 horas
obter feedback.

Sprint Inspecionar o processo, Time Scrum Max. 3 horas

Retrospective planejar melhorias.



Os Artefatos do Scrum: A Transparencia em
Acao - Product Backlog

Além dos papéis e eventos, o Scrum define trés artefatos que representam o trabalho ou o valor. Eles sao
projetados para maximizar a transparéncia das informacdes chave e fornecer oportunidades para inspecao e
adaptacao. O primeiro e mais abrangente artefato é o Product Backlog.

O Product Backlog é uma lista ordenada e dinamica de tudo o que se sabe que é necessario no produto. Ele € a
unica fonte de requisitos para qualquer alteracao a ser feita no produto. Pense nele como a lista de desejos e
necessidades do produto, constantemente atualizada e priorizada.

Quem é o responsavel por gerenciar o Product Backlog? O Product Owner. Ele é o unico responsavel por seu
conteudo, disponibilidade e ordenacao. Isso nao significa que ele cria todos os itens sozinho; ele colabora com o
Time de Desenvolvimento e os stakeholders para coletar e refinar os itens.

Os itens do Product Backlog sao frequentemente descritos como Histérias de Usuario (que veremos em detalhes
na préoxima secao), mas podem ser funcionalidades, melhorias, correcdes de bugs ou até mesmo requisitos nao
funcionais (como desempenho ou seguranca). O importante € que cada item seja claro, testavel e agregue valor ao
produto.

O Product Backlog nunca esta completo. Ele evolui a medida que o produto e o ambiente em que ele sera usado
evoluem. E um documento vivo, que reflete as ultimas necessidades do mercado e as tendéncias, como a
necessidade de integrar novas funcionalidades de analise de dados ou de otimizacao via GenAl.

[ Caracteristicas de um Bom Product Backlog - DEEP:

o Detalhado o suficiente (para os itens de maior prioridade).
e Estimado (pelo Time de Desenvolvimento).
e Emergente (muda e evolui).

e Priorizado (ordenado pelo Product Owner).

A gestao eficaz do Product Backlog é fundamental para o sucesso de um projeto Scrum, pois garante que a equipe
esteja sempre trabalhando nas coisas mais importantes e valiosas para o cliente.



Os Artefatos do Scrum: O Caminho e o
Produto - Sprint Backlog e Incremento

Além do Product Backlog, o Scrum define mais dois artefatos cruciais para a transparéncia e o progresso: o Sprint
Backlog e o Incremento.

Sprint Backlog: O Plano da Sprint

O Sprint Backlog é o conjunto de itens do Product
Backlog selecionados para a Sprint, mais o plano
para entregar o incremento e atingir o Objetivo da
Sprint. Ele é criado pelo Time de Desenvolvimento
durante a Sprint Planning. Pense nele como a lista
de tarefas detalhadas que a equipe se
compromete a realizar durante a Sprint.

Uma vez que o Time de Desenvolvimento seleciona
os itens do Product Backlog para a Sprint, eles os
guebram em tarefas menores e mais gerenciaveis.
O Sprint Backlog é um plano altamente visivel e em
tempo real do trabalho que o Time de
Desenvolvimento planeja realizar para atingir o
Objetivo da Sprint. Ele é de propriedade exclusiva
do Time de Desenvolvimento e € atualizado
continuamente por eles durante a Sprint.

Caracteristicas do Sprint Backlog:

e Compromisso do Time: Representa o que o
Time de Desenvolvimento acredita que pode
entregar na Sprint.

e Detalhado: Contém as tarefas necessarias para
completar os itens do Product Backlog
selecionados.

e Dinamico: Pode ser ajustado pelo Time de
Desenvolvimento durante a Sprint conforme
novas informacdes surgem.

e Visivel: Deve ser transparente para todos,
mostrando o progresso da Sprint.

Incremento: O Resultado Tangivel

O Incremento € a soma de todos os itens do
Product Backlog completados durante uma Sprint e
o valor dos incrementos de todas as Sprints
anteriores. No final de cada Sprint, um novo
Incremento "Pronto" deve estar disponivel. O
Incremento deve ser potencialmente entregavel, o
que significa que ele esta em um estado utilizavel e
atende a Definicao de Pronto (Definition of Done -
DoD) da equipe.

A Definicao de Pronto € um acordo formal dentro
da equipe Scrum sobre o que significa "pronto"
para um item do Product Backlog. Ela garante a
qualidade e a consisténcia do trabalho. Por
exemplo, "pronto" pode significar que o codigo foi
escrito, testado, documentado e revisado.

Pense no Incremento como um pedac¢o funcional
do produto final. Se vocé esta construindo um
carro, cada Sprint pode entregar um "incremento"
como o motor funcionando, ou o sistema de freios
instalado e testado. Esses incrementos se somam
para formar o carro completo.

Caracteristicas do Incremento:

e Potencialmente Entregavel: Deve estar em um
estado utilizavel, mesmo que nao seja
implantado imediatamente.

¢ Soma de Incrementos Anteriores: Cada novo
incremento se baseia nos anteriores.

o Atende a Definicao de Pronto: Garante a
qualidade e a completude do trabalho.

o Agrega Valor: Deve trazer valor real para o
cliente ou usuario.

Esses trés artefatos — Product Backlog, Sprint Backlog e Incremento — trabalham em conjunto para fornecer a
transparéncia necessaria para que o Time Scrum e 0s stakeholders possam inspecionar e adaptar o produto e o
processo.



Gestao de Backlog e Escrita de Historias de
Usuario: A Voz do Cliente

A eficacia do Scrum depende muito da qualidade do Product Backlog. Para que o Product Backlog seja util, seus
itens precisam ser claros, compreensiveis e, idealmente, focados no valor para o usuario. E aqui que a escrita de
Historias de Usuario se torna uma ferramenta poderosa.

Uma Histdria de Usuario é uma descricao concisa de uma funcionalidade do ponto de vista do usuario final. Ela
nao é uma especificacao detalhada, mas uma promessa de conversa sobre uma funcionalidade. O formato mais
comum é:

Como um [tipo de usuario], eu quero [alguma funcionalidade], para que [algum beneficio/valor].

J Exemplo:

e Como um estudante universitario,
e euquero acessar o material didatico em PDF,

e para que eu possa estudar offline e cumprir minhas horas complementares.

Essa estrutura ajuda a equipe a entender o contexto, o que precisa ser feito e, mais importante, o porqué. Ela foca
no valor para o usuario, em vez de apenas uma lista de tarefas técnicas.

ﬁ Independentes Q Negociaveis

Podem ser desenvolvidas e entregues Nao sao contratos rigidos; sao convites para
independentemente de outras historias. discussao.

| X | Valor para o cliente ‘l:l Estimaveis
Entregam um beneficio claro para o usuario A equipe de desenvolvimento consegue estimar
final. o esforco necessario.
Suficientemente pequenas H H Testaveis
Podem ser concluidas em uma unica Sprint. E possivel verificar se a funcionalidade foi

implementada corretamente.

A gestao do Product Backlog, com o uso de Historias de Usuario, € um processo continuo de refinamento. O
Product Owner e o Time de Desenvolvimento colaboram para adicionar detalhes, estimativas e ordem aos itens do
backlog. Isso garante que os itens de maior prioridade estejam sempre "prontos" para serem selecionados na
proxima Sprint Planning.

Essa pratica é essencial para a agilidade, pois permite que a equipe se concentre no que realmente importa para o
usuario, adaptando-se rapidamente as mudancas de prioridade e garantindo que o produto final seja relevante e
valioso.



Consolidacao: O Caminho para a Agilidade

Chegamos ao final da primeira parte da nossa jornada pelas Metodologias Ageis. Vimos que a agilidade nao é
apenas um conjunto de ferramentas, mas uma mudanca de mentalidade, nascida da necessidade de responder

rapidamente a um mundo em constante transformacao digital. O Manifesto Agil nos deu os valores e principios, e o
Scrum nos ofereceu um framework robusto para colocar essa filosofia em pratica.

Compreendemos que o0 Scrum opera através de Sprints, ciclos curtos e focados, onde os papéis de Product
Owner, Scrum Master e Time de Desenvolvimento trabalham em sinergia. Os eventos como a Sprint Planning, Daily
Scrum, Sprint Review e Retrospective garantem o ritmo, a transparéncia e a melhoria continua. E os artefatos -
Product Backlog, Sprint Backlog e Incremento — sao as ferramentas que tornam o trabalho visivel e gerenciavel.

Em pratica:

e Priorize a comunicacao e a colaboracao em seus projetos, mais do que seguir um plano rigido.
e Busque entregar valor de forma incremental, obtendo feedback constante.

e Entenda o papel de cada membro em uma equipe agil para otimizar a colaboracao.

e Use a estrutura das Historias de Usuario para focar no valor para o cliente.

o Adote a mentalidade de melhoria continua, aprendendo e adaptando-se a cada ciclo.

Na Aula 11 - Metodologias Ageis para Acelerar a Transformacao - Parte 2, aprofundaremos em outros aspectos
da agilidade, como o Kanban, e exploraremos como essas metodologias se integram com a cultura de inovagao e a
lideranca na era da Transformacao Digital.

[J Recursos Adicionais:

e The Scrum Guide (Scrum.org): A fonte oficial e mais atualizada sobre o Scrum.

e Livro "Scrum: A Arte de Fazer o Dobro do Trabalho na Metade do Tempo" (Jeff Sutherland): Uma
leitura inspiradora sobre a origem e os beneficios do Scrum.

o Artigos sobre Business Agility (MIT Sloan, Deloitte, Gartner): Para entender a aplicacao da agilidade
em nivel organizacional.

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



Autoavaliacao

Questoes Objetivas:

1. Qual dos seguintes valores é mais priorizado pelo Manifesto Agil em relacio ao item a direita?

(¢]

(0]

(¢]

o

a) Processos e ferramentas mais que individuos e interacoes.

)
b) Documentacao abrangente mais que software em funcionamento.
c) Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos.

)

d) Seguir um plano mais que responder a mudancas.

2. No Scrum, qual papel é o Unico responsavel por maximizar o valor do produto resultante do trabalho do Time
de Desenvolvimento e por gerenciar o Product Backlog?

(¢]

(¢]

(0]

(¢]

a) Scrum Master
b) Time de Desenvolvimento
c) Product Owner

d) Stakeholder

3. Qual evento do Scrum tem como principal objetivo inspecionar o progresso em dire¢cao ao Objetivo da Sprint

e adaptar o plano para as proximas 24 horas?

o

(¢]

(¢]

o

a) Sprint Planning
b) Sprint Review
c) Sprint Retrospective

)
)
)
)

d) Daily Scrum

4. De acordo com os critérios INVEST para Historias de Usuario, o que significa uma historia ser "Negociavel"?

(¢]

(0]

(¢]

o

a) Que ela deve ser escrita com termos juridicos para evitar ambiguidades.

)
b) Que ela é um contrato rigido e nao pode ser alterada apds a definicao.
c) Que ela serve como um convite para discussao e pode ser ajustada.

)

d) Que ela deve ser negociada financeiramente com o cliente antes de ser implementada.

Questao Discursiva:

1. Explique a importancia da "Definicao de Pronto (Definition of Done - DoD)" no Scrum e como ela contribui para

a transparéncia e a qualidade do Incremento.



Gabarito

Respostas Objetivas:

1. c¢) Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos.
2. c) Product Owner

3. d) Daily Scrum
4. c)

Que ela serve como um convite para discussao e pode ser ajustada.

Resposta Sugerida para a Questao Discursiva:

1. A Definicao de Pronto (DoD) é um acordo formal dentro da equipe Scrum que estabelece os critérios de
qualidade e completude que um item do Product Backlog deve atender para ser considerado "pronto" e parte
do Incremento. Sua importancia reside na promocao da transparéncia, pois todos (equipe e stakeholders)
sabem exatamente o que significa "concluido", evitando ambiguidades. Além disso, a DoD garante a qualidade
do Incremento, pois assegura que o trabalho entregue é funcional, testado e atende aos padrées necessarios,
contribuindo para a confianca no produto e a reducao de retrabalho.




