Aula 16 - Estimativas Ageis: Story Points e
Planning Poker

Bem-vindo & Aula 16 do nosso curso de Metodologias Ageis! Hoje, mergulharemos em um dos temas mais
intrigantes e, por vezes, desafiadores do universo agil: as estimativas. Se voceé ja se perguntou como equipes ageis
conseguem planejar seu trabalho sem recorrer a cronogramas rigidos e detalhados, esta aula é para vocé. Vamos
desmistificar o processo de prever o futuro em um ambiente que valoriza a adaptabilidade e a resposta a mudanca.

Em um mundo onde a unica constante é a mudanca, a capacidade de estimar o esforco necessario para entregar
valor se torna uma arte e uma ciéncia. Esta aula foi cuidadosamente desenhada para equipa-lo com as ferramentas
e a mentalidade necessarias para abordar as estimativas de forma eficaz, colaborativa e, acima de tudo, agil. Ao
final, vocé sera capaz de compreender a importancia das estimativas relativas, aplicar técnicas como Story Points
e Planning Poker, e contribuir ativamente para o planejamento de projetos ageis.

Prepare-se para explorar como as equipes ageis transformam a incerteza em informacodes uteis, utilizando
abordagens que promovem a colaboracao e o aprendizado continuo. Entenderemos por que "estimar" em
ambientes ageis é diferente de "prometer" e como isso impacta diretamente a entrega de valor. Vamos comecar
essa jornada de descoberta, conectando esses conceitos com a sua realidade profissional e académica,
preparando-o para os desafios do mercado de trabalho e para futuras avaliacées de conhecimento.



Por Que Estimar em Ambientes Ageis?
O Propdsito das Estimativas

Imagine que vocé esta planejando uma viagem com amigos. Alguém pergunta: "Quanto tempo levaremos para
chegar 1a?". Sua resposta provavelmente nao sera um numero exato de minutos, mas sim uma estimativa baseada
em experiéncias passadas, na distancia e no meio de transporte. Em projetos ageis, a necessidade de estimar
surge de uma premissa similar: precisamos de uma ideia do "tamanho" do trabalho para tomar decisoes, priorizar e
planejar, mesmo sabendo que o caminho pode mudar.

No entanto, a estimativa agil difere fundamentalmente da abordagem tradicional. Em vez de buscar uma precisao
ilusdria no inicio do projeto, o &gil reconhece a incerteza inerente ao desenvolvimento de produtos complexos. O
objetivo nao é criar um cronograma imutavel, mas sim fornecer informacoes suficientes para que a equipe e 0s
stakeholders possam tomar decisdes informadas sobre o que é possivel entregar em um determinado periodo,
gerenciando expectativas e riscos.

[J As estimativas ageis servem como uma bussola, ndo como um mapa detalhado. Elas nos ajudam a
entender a complexidade, o esforco e a incerteza de cada item de trabalho, permitindo que a equipe se
organize, o Product Owner priorize o backlog e os stakeholders tenham uma visao realista do progresso.
E uma ferramenta de comunicacgao e alinhamento, mais do que uma promessa de entrega.



Estimativas Relativas vs. Absolutas
O Conceito de Story Points

Em nossa vida cotidiana, estamos acostumados a
estimativas absolutas: "Este carro custa R$ 50.000",
"A reunidao durara 1 hora". Essas estimativas funcionam
bem para coisas que sao tangiveis e previsiveis.
Contudo, quando se trata de tarefas complexas e
inovadoras, como o desenvolvimento de software ou a
criacao de um novo produto, a precisao absoluta
quase impossivel de alcancar e, muitas vezes,
contraproducente.

E aqui que as estimativas relativas entram em cena,
oferecendo uma abordagem mais flexivel e realista.
Em vez de dizer que uma tarefa levara "8 horas" ou "3
dias", as equipes ageis comparam o tamanho de uma
tarefa com outra. Pense em como vocé descreveria o0
tamanho de um animal: vocé nao diria "ele pesa 50 kg"
imediatamente, mas sim "ele é maior que um cachorro,

mas menor que um cavalo". Essa € a esséncia da
estimativa relativa.

O conceito de Story Points é a materializacdo dessa ideia. Um Story Point € uma unidade de medida abstrata e
relativa usada para estimar o esforco necessario para implementar um item do backlog (geralmente uma "User
Story"). Ele ndo representa horas, dias ou qualquer unidade de tempo. Em vez disso, reflete a complexidade, o
volume de trabalho e a incerteza associados aquela tarefa, comparando-a com outras tarefas ja estimadas.



Story Points: Mais do que Apenas Tamanho

Os Story Points sdo uma ferramenta poderosa porque forcam a equipe a pensar holisticamente sobre o trabalho.
Eles ndo consideram apenas o tempo que um desenvolvedor levaria para codificar uma funcionalidade, mas
também outros fatores cruciais. Imagine que vocé precisa montar dois moveis: um € uma pequena estante e 0
outro é um guarda-roupa complexo. O guarda-roupa nao é apenas "maior", mas também mais complexo de montar,
exige mais ferramentas e tem mais pecas, além de uma maior chance de erros.

Da mesma forma, um Story Point encapsula:

Complexidade Volume de Trabalho Incerteza/Risco

Quao dificil é a tarefa? Envolve Quantas etapas sao Existem muitas incognitas?
novas tecnologias, algoritmos necessarias? Quantas linhas de Dependéncias externas? E algo
complicados ou integracoes codigo, testes, configuracdes? que a equipe nunca fez antes?

desafiadoras?

Ao usar Story Points, a equipe estabelece uma "linha de base" — uma User Story pequena e bem compreendida
recebe um valor baixo (e.g., 1 ou 2 Story Points). Todas as outras histérias sdo entdo estimadas em relacao a essa
linha de base. Se uma historia é percebida como duas vezes mais complexa, ela recebe o dobro de Story Points.
Essa abordagem fomenta a discussao e o alinhamento dentro da equipe, pois todos precisam concordar sobre o
"tamanho" relativo.



A Sequencia de Fibonacci e a Escala de
Estimativa

Para atribuir Story Points, as equipes ageis frequentemente
utilizam uma sequéncia numeérica especifica, sendo a mais comum
a sequéncia de Fibonacci modificada: 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34,
etc. Mas por que essa sequéncia e ndo numeros sequenciais
como 1, 2, 3, 4, 5? A resposta esta na natureza da incerteza.

Quando estimamos tarefas pequenas, somos capazes de discernir
diferencas sutis. Uma tarefa de 2 Story Points & claramente maior
que uma de 1. No entanto, a medida que as tarefas se tornam
maiores e mais complexas, nossa capacidade de distinguir
pequenas diferencas de tamanho diminui. A diferenca entre uma
tarefa de 20 e 21 Story Points é quase imperceptivel, e a precisao
nessa faixa é ilusoria.

A sequéncia de Fibonacci reflete essa realidade. Os saltos entre os numeros aumentam a medida que os valores
crescem, forcando a equipe a reconhecer que, para tarefas maiores, a estimativa é inerentemente menos precisa e
mais incerta. Isso evita a falsa sensacao de precisao e incentiva a quebrar tarefas muito grandes em partes
menores e mais gerenciaveis. Além disso, a sequéncia inclui valores como 0 (para tarefas ja concluidas ou que nao
exigem esforco) e, por vezes, um simbolo de infinito (para tarefas impossiveis de estimar ou muito grandes).

Quadro Comparativo: Estimativas Absolutas vs. Relativas

Caracteristica Estimativas Absolutas (e.g., Estimativas Relativas (Story
Horas) Points)

Unidade Tempo (horas, dias) Unidade abstrata, comparativa

Foco Precisao no tempo Complexidade, esforco, incerteza

Base Experiéncia individual, Comparacao com itens de
cronograma referéncia

Uso Projetos previsiveis, tarefas Projetos complexos,
simples desenvolvimento

Beneficio Simples para tarefas conhecidas Fomenta discussao, gerencia

incerteza



Téchicas de Estimativa Colaborativa
Planning Poker

Agora que entendemos o "porqué" e o0 "o qué" das estimativas relativas, vamos explorar o "como". A estimativa
agil € um esforco de equipe, e o Planning Poker € uma das técnicas mais populares e eficazes para alcancar um
consenso colaborativo sobre o tamanho das User Stories. Ele transforma a estimativa em um jogo divertido e
engajador, garantindo que todas as vozes sejam ouvidas.

Imagine uma mesa de poker, mas em vez de cartas de baralho, os participantes tém um conjunto de cartas com os
numeros da sequéncia de Fibonacci (0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, etc.). O processo € simples, mas poderoso. O Product
Owner apresenta uma User Story, explicando seus requisitos e critérios de aceitacao. A equipe de
desenvolvimento, em seguida, discute a historia, fazendo perguntas e esclarecendo duvidas.

Apos a discussao, cada membro da equipe escolhe secretamente uma carta que representa sua estimativa em
Story Points para aquela historia. Quando todos estao prontos, as cartas sao reveladas simultaneamente. Essa
revelacao simultanea é crucial, pois evita que as estimativas sejam influenciadas pelas opinides dos membros mais
experientes ou dominantes da equipe. E um momento de verdade onde as diferentes perspectivas vém a tona.



Planning Poker: Mecanica e Beneficios

A beleza do Planning Poker reside em sua capacidade de expor rapidamente as divergéncias de entendimento. Se
as estimativas da equipe forem muito préoximas, um consenso € alcancado e a historia recebe o valor acordado. No
entanto, se houver uma grande variacao (por exemplo, um membro vota 3 e outro vota 13), isso sinaliza que ha um
desalinhamento significativo no entendimento da historia.

Nesse cenario, 0s membros que deram as estimativas mais altas e mais baixas sao convidados a explicar seu
raciocinio. O que o levou a estimar tao alto? O que o levou a estimar tao baixo? Essa discussao é valiosa, pois
revela suposicdes ocultas, riscos nao identificados ou diferentes interpretacdes dos requisitos. Apos a discussao, a
equipe vota novamente, e 0 processo se repete até que um consenso seja alcangcado ou a equipe decida que a
historia precisa ser quebrada em partes menores para ser melhor compreendida.

Beneficios do Planning Poker:

Colaboracao

Encoraja a discussao e o
alinhamento de toda a equipe.

Engajamento

Torna o processo de estimativa
mais dinamico e menos
tedioso.

Consenso

Ajuda a construir um
entendimento compartilhado
do trabalho.

Precisao Aprimorada

A sabedoria coletiva da equipe
geralmente leva a estimativas
mais realistas.

Deteccao de Riscos

Revela suposicoes e
incertezas.



Planning Poker na Pratica
Lidando com Discrepancias

A fase mais rica do Planning Poker ¢, sem duvida, quando as
estimativas divergem. Imagine que a equipe esta estimando
uma histéria para "Implementar um novo método de
pagamento”. Um membro vota 3 Story Points, enquanto
outro vota 13. Em vez de simplesmente descartar as
estimativas extremas, a equipe deve investigar.

O membro que votou 3 pode ter pensado: "Ah, & s integrar
uma API, ja fizemos isso antes, € rapido". Ja o membro que
votou 13 pode ter considerado: "Mas essa API € nova, exige
autenticacao complexa, e ainda precisamos lidar com a
conversao de moedas e testes de seguranca rigorosos".
Essa discussao é ouro! Ela expde as diferentes perspectivas,
o conhecimento tacito de cada um e as suposicoes que

estavam sendo feitas.

D O objetivo ndo é que todos votem o mesmo niimero ha primeira rodada, mas sim que a discussao leve a
um entendimento mais profundo e, consequentemente, a uma estimativa mais robusta e consensual. E um
exercicio de aprendizado e alinhamento continuo.

Ao compartilhar esses pontos de vista, a equipe aprende coletivamente. O membro que votou 3 pode perceber os
riscos de seguranca que nao havia considerado, enquanto o que votou 13 pode descobrir que parte da
complexidade ja foi resolvida em outro projeto.



Outras Téecnicas de Estimativa Colaborativa
T-Shirt Sizing

Embora o Planning Poker seja excelente para estimativas detalhadas, nem sempre é a ferramenta mais adequada,
especialmente quando se trata de estimar um grande volume de histdrias ou quando a equipe ainda nao tem um
entendimento profundo de todas elas. Nesses casos, o T-Shirt Sizing (Estimativa por Tamanho de Camiseta)
oferece uma alternativa mais rapida e de alto nivel.

Pense em como vocé compraria camisetas: P (Pequeno), M (Médio), G (Grande), GG (Extra Grande). Vocé nao se
preocuparia com as medidas exatas em centimetros, mas sim com o tamanho relativo. O T-Shirt Sizing aplica essa
mesma logica as User Stories. Em vez de numeros, as historias sao classificadas em categorias como P, M, G, GG,
ou até mesmo PP (Extra Pequeno) e XG (Extra Grande).

Essa técnica é particularmente util no inicio de um projeto ou para estimar um backlog muito grande, onde a
precisao granular ainda nao é necessaria. Ela permite que a equipe obtenha uma visao geral rapida do tamanho
relativo das histoérias, ajudando o Product Owner a priorizar e a equipe a ter uma ideia do volume de trabalho sem
se prender a detalhes excessivos. E um método mais leve e visual, que facilita a discussdo em um nivel mais
estratégico.



T-Shirt Sizing: Aplicacao e Vantagens

A aplicacao do T-Shirt Sizing é bastante intuitiva. A equipe se reune, e o Product Owner apresenta as User Stories.
Em vez de votar com numeros, os membros da equipe discutem cada historia e a colocam em uma das categorias
de tamanho (P, M, G, etc.). Se houver discordancia, a discussao se concentra em por que um membro vé a historia
como "M" e outro como "G", buscando um alinhamento.

Uma vez que as histoérias sao classificadas, a equipe pode atribuir valores numeéricos (Story Points) a cada
categoria de camiseta, se desejar. Por exemplo, P=2, M=5, G=13, GG=21. Isso permite uma transi¢cao suave para
estimativas mais detalhadas com Planning Poker quando as historias estiverem mais maduras e prontas para o
desenvolvimento.

Vantagens do T-Shirt Sizing:

Rapidez

Permite estimar um grande numero de histérias em pouco tempo.

Simplicidade

Facil de entender e aplicar, mesmo para equipes novas.

Visibilidade

Oferece uma visao clara do tamanho relativo do backlog.

Flexibilidade

Pode ser usado como uma primeira passada antes de técnicas mais detalhadas.

Foco no Essencial

Evita discussdes excessivas sobre detalhes em estagios iniciais.



Voto de Confianca (Confidence Vote)

O Voto de Confianca ndo é uma técnica de estimativa
primaria, mas sim uma ferramenta valiosa para verificar o
alinhamento e o comprometimento da equipe apds uma
estimativa ou um planejamento de Sprint. Ele serve como um
termdmetro para medir o nivel de conforto e confianca da
equipe em relacao ao que foi planejado ou estimado.

Apds a equipe ter estimado um conjunto de User Stories ou
planejado um Sprint, o Scrum Master ou Facilitador pode
pedir um Voto de Confianca. Cada membro da equipe,
simultaneamente, indica seu nivel de confianca em uma
escala (por exemplo, de 1a 5, onde 1é "nenhuma confianca"
e 5 é "totalmente confiante"). Isso pode ser feito levantando
os dedos, usando cartdes ou uma ferramenta online.

Se a maioria da equipe expressar um alto nivel de confianca, isso € um bom sinal de que o plano é realista e que
todos estao alinhados. No entanto, se houver votos baixos, € um alerta. Os membros com baixa confianca sao
entdo convidados a explicar suas preocupacdes. Pode ser que eles identifiguem riscos, dependéncias ou
incertezas que nao foram totalmente abordadas durante o planejamento. Essa discussao é crucial para ajustar o
plano e garantir que a equipe esteja realmente comprometida e confiante na sua capacidade de entregar.



Comparando as Tecnicas de Estimativa

Cada técnica de estimativa agil tem seu lugar e proposito. A escolha da técnica depende do estagio do projeto, do
nivel de detalhe necessario e do tamanho do item a ser estimado. Nao existe uma solucao unica para todos os
cenarios, e equipes ageis experientes sabem como alternar entre elas para obter os melhores resultados.

O Planning Poker ¢é ideal para estimativas mais detalhadas de User Stories que estao prontas para serem
desenvolvidas, promovendo uma discussao aprofundada e um consenso robusto. O T-Shirt Sizing, por outro lado,
brilha na fase de planejamento de alto nivel, quando é preciso ter uma ideia rapida do volume de trabalho de um
backlog extenso, sem se prender a minucias. Ja o Voto de Confianca atua como um mecanismo de checagem,
garantindo que a equipe esteja alinhada e confiante em seus compromissos.

[J A chave é entender que todas essas técnicas visam aprimorar a comunicacao, o alinhamento e a
colaboracao dentro da equipe, transformando a estimativa de uma tarefa individual e isolada em um
esforco coletivo e continuo de aprendizado. Elas sao ferramentas para gerenciar a incerteza e capacitar a
equipe a tomar decisdées mais inteligentes.

Quadro Comparativo: Técnicas de Estimativa Colaborativa

Técnica Propdsito Nivel de Detalhe Melhor Cenario Vantagem Chave
Principal de Uso

Planning Poker Estimativa Alto Historias prontas Consenso
detalhada de User para Sprint profundo, revela
Stories divergéncias

T-Shirt Sizing Estimativa de alto Baixo/Médio Backlog extenso, Rapidez, visao
nivel do backlog planejamento geral do volume

inicial de trabalho

Voto de Verificacao de N/A Apos estimativa Garante

Confianca alinhamento e ou planejamento comprometimento
compromisso de Sprint , identifica

preocupacoes



Armadilhas Comuns e Melhores Praticas
Em Estimativas Ageis

Mesmo com as melhores técnicas, as estimativas ageis podem cair em armadilhas se ndo forem aplicadas com a
mentalidade correta. Uma das maiores € confundir Story Points com horas. Quando a equipe comeca a converter
Story Points em horas, perde-se o valor da estimativa relativa e a discussao se desvia para a precisao temporal,
que € inerentemente falha em ambientes ageis.

Outra armadilha € a pressao externa para "comprometer-se" com as estimativas. Lembre-se, estimativas sao
previsdes, nao promessas. Elas sdao baseadas nas informacdes disponiveis no momento e estao sujeitas a
mudancas a medida que o projeto evolui e novas informacdes surgem. A equipe deve ser protegida para que possa
estimar de forma honesta, sem medo de retaliacao por "erros".

Melhores Praticas:

01 02

Estimativa é da Equipe Foco na Relatividade

A equipe que fara o trabalho deve ser a responsavel por Mantenha o foco na comparacao de tamanho,
estima-lo. complexidade e incerteza.

03 04

Revisao Continua Calibracao

As estimativas podem e devem ser revisadas a medida Periodicamente, a equipe deve calibrar suas
que mais informacdes se tornam disponiveis. estimativas, revisando histérias antigas e seu Story
Point atribuido.

05 06

Transparéncia Quebre Histdrias Grandes

Compartilhe as estimativas e o raciocinio por tras delas  Se uma historia € muito grande para ser estimada com
com os stakeholders. confianca, quebre-a em partes menores.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelas Estimativas
Ageis. Vimos que estimar em ambientes &geis ndo é
sobre prever o futuro com precisao milimétrica, mas
sim sobre gerenciar a incerteza, promover a
colaboracao e fornecer informacdes uteis para a
tomada de decisdes. Compreendemos a diferenca
crucial entre estimativas absolutas e relativas, e como
os Story Points se tornam a linguagem comum para a
equipe de desenvolvimento. Exploramos técnicas
poderosas como Planning Poker e T-Shirt Sizing, que
transformam a estimativa em um processo engajador e
eficaz, além do Voto de Confianca como um
termdmetro de alinhamento.

J Em pratica:

Ao aplicar esses conceitos, vocé estara apto a participar ativamente do planejamento de Sprints, a
contribuir para a construcao de um backlog mais claro e a comunicar o progresso de forma mais
transparente. Lembre-se de que a estimativa € um processo continuo de aprendizado e refinamento, e a
pratica leva a maestria.



Autoavaliacao

— o — — 0 —

Qual é o principal O que um Story Point Qual das seguintes
proposito das representa em uma técnicas é mais
estimativas em estimativa agil? adequada para estimar
. i
ambientes ageis? 1. O ndmero de horas que um um grandg volume de’
1. Criar cronogramas rigidos desenvolvedor levara para User Stories .em um n;vel
para garantir a entrega no concluir uma tarefa. de alto planejamento.
prazo. 2. Uma unidade de medida 1. Planning Poker
2. Fornecer uma base para a absoluta de tempo para o 2. Voto de Confianca
avaliacao de desempenho trabalho. 3. T-Shirt Sizing
individual da equipe. 3. Uma medida relativa de 4. Estimativa por Horas
3. Gerenciar a incerteza, complexidade, volume de
priorizar o trabalho e facilitar trabalho e incerteza.
a tomada de decisoes 4. O valor financeiro agregado

informadas. por uma User Story.

4. Determinar o custo exato de
cada funcionalidade do

produto.
Durante uma sessao de Planning Poker, Questao Dissertativa

se houver uma grande divergéncia nas
estimativas da equipe, qual é a melhor
acao a ser tomada?

Explique como a sequéncia de Fibonacci
modificada contribui para a eficacia das estimativas
com Story Points, considerando a natureza da
1. Descartar as estimativas extremas e usar a incerteza em projetos ageis.

media das restantes.

2. O Scrum Master deve impor uma estimativa
para a historia.

3. Os membros com as estimativas mais altas e
mais baixas devem explicar seu raciocinio para
promover a discussao e o alinhamento.

4. A historia deve ser automaticamente atribuida
ao valor mais alto para garantir seguranca.

Gabarito:

1.¢) 2.c) 3.¢) 4. c)



Recursos e Proxima Aula

Proxima Aula

Na Aula 17, iniciaremos nosso Mddulo 4, mergulhando no fascinante mundo do Kanban. Exploraremos suas
origens, principios fundamentais e como ele se diferencia e complementa o Scrum.

Recursos Adicionais:

C i 7

Scrum Guide Livros de Mike Cohn Relatorios "State of Agile"
scrumguides.org - Para aprofundar  "Agile Estimating and Planning" - Para acompanhar as tendéncias e a
a compreensao do framework Referéncia classica para entender adocao de praticas ageis no
Scrum, onde as estimativas ageis Story Points e técnicas de mercado.

sao frequentemente aplicadas. estimativa.

[J NOTAIMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas ate 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



