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Objetivos de Aprendizagem

01

Explicar

O contexto que levou ao surgimento dos
métodos ageis e suas diferengas em
relagao as abordagens dirigidas por
planejamento.

Avaliar

Quando abordagens predominantemente
ageis, preditivas ou hibridas sao mais
adequadas.

02

Interpretar

Os quatro valores e os principais principios
do Manifesto Agil em situagoes de
desenvolvimento de software.

04

Diferenciar

A esséncia da agilidade em relagao a
improvisagao ou a auséncia de
planejamento estruturado de projeto.
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Revisando: Processo no Modelo Cascata (Waterfall)

Modelo tradicional nas engenharias: O resultado de uma fase é a entrada da proxima

@ Requisitos
02. Analise: Modelagem do sistema, refinamento de regras de negocio,
casos de uso e estudo detalhado de viabilidade técnica do projeto.
@ Anilise <

03. Design: Desenho da arquitetura geral do software, definigdo de
esquemas de banco de dados e especificacao de interfaces de usuario
(U1/UX).

01. Requisitos: Definigdo do escopo, levantamento de necessidades com os
stakeholders e documentagao do que o sistema deve fazer.

Codificagio |~— 04. Codificacao: Fase de desenvolvimento ativo onde programadores
implementam as funcionalidades em codigo-fonte com base nos designs.

l Teste
6 ) 05. Teste: Validacao da qualidade geral, execucao de rotinas de verificagao
de bugs, testes de integracao e homologac¢ao do software para uso.
I @ mplantacio I

06. Implantacao: Lancamento oficial da aplicagao estavel no ambiente
produtivo e entrega final de valor para o cliente e usuarios finais.
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Motivacao

Cenario de Negocio

Uma empresa esta desenvolvendo um sistema de
vendas online. Escopo, prioridades e cronograma
foram definidos no inicio (modelo cascata).

Apos trés meses de desenvolvimento:

Dispositivos Moveis: Clientes realizam a
maioria das compras por celulares.

Perda de Foco: Funcionalidade antes
prioritaria perdeu a importancia.
Concorréncia: Concorrente lanca
funcionalidade altamente estratégica.

Mudanca de Rumo: Testes revelam que
decisoes iniciais devem ser revistas.

Questoes para Discussao

1.

Qual é o principal problema em seguir
exatamente o planejamento inicial?

O que acontece quando uma
funcionalidade secundaria se torna
urgente?

Qual é o custo de descobrir somente no
final que os requisitos mudaram?

Seria possivel reorganizar as prioridades e
entregar valor mais cedo?

Que caracteristicas de processo ajudariam
a equipe a lidar com essa dinamica?
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Motivacao (cont.)

Integracao com PIX

A empresa acaba de informar que a integracao com PIX
precisa estar disponivel em quatro semanas para uma
importante campanha comercial.

Impacto no Processo

Com base nessa mudanca inesperada, discuta:

e O processo atual facilita ou dificulta essa mudanca
de prioridade?

e O que aequipe precisaria fazer para se adaptar?
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Processos rigidos e puramente
“preditivos” tentam prever e
predeterminar todos os detalhes do
desenvolvimento logo no inicio.

Essa rigidez gera barreiras que
comprometem diretamente o sucesso
e a relevancia do produto final.

£A

e - ¢ ¢

Fonte da Imagem: https://captainpinguin.com/agile-vs-waterfall/
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Em um mundo extremamente dinamico,
somente planejar nao funciona.

S
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Motivacao (cont.)

O problema é utilizar um processo rigido no qual:

PROBLEMA 01 PROBLEMA 02

Decisoes Antecipadas Retorno a Etapas

Grande parte das decisoes e tomada Mudancas posteriores podem exigir retorno

antecipadamente, reduzindo a flexibilidade custoso a etapas que ja haviam sido concluidas.

futura.

PROBLEMA 03 PROBLEMA 04

Rigidez de Prioridades Feedback Tardio

As prioridades tornam-se muito mais dificeis de O feedback sobre o produto pode ocorrer

reorganizar durante o ciclo de desenvolvimento. tardiamente, elevando o risco de
desalinhamento com o mercado.
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Qual a solucao? Deixar de planejar?

| | () p Prof. Dr. Denis M. L. Martins | martins.denis@usp.br



S



“Modelo” eXtreme Go Horse (XGH) | uma piada

_———
Go Horse Proce 1

1- Pensou, nao é XGH.

XGH nao pensa, faz a primeira coisa que vem a mente. Nao existe
segunda opc¢ao, a Unica opgao € a mais rapida.

: Q
N -

L “t

EXtreme

Go Horse

O'REILLY BOOKS Mdrio Marolo

In Action

Fonte da Imagem: gohorse.com.br

Leia mais em: https://hackernoon.com/you-might-be-using-extreme-go-horse-process-and-not-even-know-it
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“Modelo” eXtreme Go Horse (XGH) | uma piada

1- Pensou, nao é XGH.

XGH nao pensa, faz a primeira coisa que vem a mente. Nao existe
segunda opc¢ao, a Unica opgao € a mais rapida.

2- Existem 3 formas de se resolver um problema...

A correta, a errada e a XGH, que é igual a errada, s0 que mais rapida.
XGH é mais rapido que qualquer metodologia que vocé conhece.

EXtreﬁlé

Go Horse Proce
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Go Horse

O'REILLY BOOKS Mdrio Marolo

Leia mais em: https://hackernoon.com/you-might-be-using-extreme-go-horse-process-and-not-even-know-it

In Action

Fonte da Imagem: gohorse.com.br
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“Modelo” eXtreme Go Horse (XGH) | uma piada

1- Pensou, nao é XGH.

XGH nao pensa, faz a primeira coisa que vem a mente. Nao existe
segunda opc¢ao, a Unica opgao € a mais rapida.

2- Existem 3 formas de se resolver um problema... ,
A correta, a errada e a XGH, que é igual a errada, s0 que mais rapida. < -

XGH é mais rapido que qualquer metodologia que vocé conhece. EX ® 8
freme

3- Quanto mais XGH voceé faz, mais precisara fazer.

Para cada problema resolvido usando XGH, mais uns 7 sao criados.

Mas todos eles serao resolvidos da forma XGH. XGH tende ao infinito. ‘ _
O'REILLY BOOKS

_———
Go Horse Proce L
_—_

In Action

Mdrio Marolo

Fonte da Imagem: gohorse.com.br

Leia mais em: https://pt.stackoverflow.com/questions/164124/0-que-%C3%A9-xgh-extreme-go-horse
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Sem um processo (mesmo que simples),
um projeto de software enfrenta sérios
riscos estratégicos.

Processos claros ajudam profissionais a tomar consciéncia plena das tarefas e dos resultados
exatos que se esperam de sua atuacao.
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Como organizar o desenvolvimento de
software quando sabemos que
requisitos e prioridades provavelmente
mudarao ao longo do projeto?

| | () p Prof., Dr. Denis M. L. Martins | martins.denis@usp.br 15



Movimento Agil

Novo Modelo Processo

Individuos e interagdes mais que processos e
ferramentas, garantindo alinhamento e rapida
comunicacao.

Software em funcionamento mais que
documentacao abrangente, entregando valor real
de forma continua.

Responder a mudangas mais que seguir um plano
estatico, aceitando que o escopo evolui no tempo.

Manifesto Agil (2001)

17 especialistas se reuniram em Snowbird, Utah
(EUA) para discutir alternativas leves aos processos
tradicionais e compartilhar o que ja funcionava na
pratica.

0 documento que reline os principios e praticas
desta metodologia de desenvolvimento.

Fonte da Imagem: https:

S
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https://agile-lounge.com/18-years-of-agile-manifesto-for-software-development/

Participantes

Metodologias e Conceitos

Os 17 autores do Manifesto Agil trouxeram
consigo a bagagem e os fundamentos de
diversas praticas e tecnologias:

Ward Cun.ningham

L

. Ron Jeffrie P
n N ¥

Extreme Programming (XP) i O L. ' T 4
<crUM AN . ST

UML (Unified Modeling Language)
Ruby

Adaptive Software Development =
Principios SOLID

Analise Orientada a Objetos
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Linha do Tempo

1950, - 1970,

1986

The History of Agile

From Software Development to Business Agility

1990 2000, 2010, 2016 2020,
i Team-Based Emerging Agile Manifesto & the : : Agile Business 2 are
Ry fowrsion Innovation Frameworks DSDM Consortium Scaling Aglle Consortium Business Agility

Iterative and
incremental
approaches begin to
emerge in engineering
and software
development,
challenging linear
delivery models to
address frustrations
with costly, rigid and
unreliable software
development
methods.

Takeuchi and Nonaka
publish “The New New
Product Development

Game” in Harvard
Business Review,
outlining a flexible,
collaborative product
development
approach that later
influences Scrum.

Lightweight methods
such as Scrum,
Extreme Programming
(XP), and DSDM
develop as alternatives
to heavyweight
processes.

Fonte da Imagem: https:

DSDM helps shape the
Manifesto for Agile
Software Development.
Known as the ‘Agile
Manifesto’, it defines the
core values and
principles of Agile. As a
result, the not-for-profit
DSDM Consortium is
formed with the aim of
defining an industry
standard for a

new method.

www.agilebusiness.or.

Frameworks emerge
to support Agile
adoption across large
organizations. In 2010,
AgilePM® was
released with over
200,000 Agik-:PM®
exams taken globally.
This makes it the most
popular agile project
management
qualification in
the world.

resource/what-is-agile

By 2016 it becomes
apparent that agile
approaches are
needed across the
board, not just in IT
and software
development, so the
Board of the
Consortium make a
significant strategic
move to broaden
its scope.

Agile expands beyond
IT, shaping strategy,
leadership, and
operations to enable
organizational
adaptability and
continuous

value delivery.

S
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Manifesto Agil: Principios

4 Valores Fundamentais Entrega de Valor Adaptacao
. . . - . e Entregar e Aceitar mudancas

01. Individuos e interagoes mais que frequentemente e Trabalhar de forma
processos e ferramentas e Buscar feedback incremental

. . Priorizar valor Aprender no
02. Software funcionando mais que ©ooroneny " hocesso
documentacao abrangente
03. Colaboracao com o cliente mais Peee0as Exceléncia Técnica
que negoclacao de contratos e Colaboracao ativa e Qualidade e

04. Responder a mudangas mais que e Comunicagdo diaria simplicidade
seguir um plano e Equipes motivadas e  Melhoria continua
e Auto-organizagao e Ritmo sustentavel

Ser agil nao significa trabalhar sem planejamento ou de forma caodtica, mas ter a disciplina de planejar estruturadamente,
entregar em ciclos curtos, obter feedback real e adaptar continuamente o rumo do produto.

TSP Prof. Dr. Denis M. L. Martins | martins.denis@usp.br



Fundamento do Modelo Agil

Desenvolvimento Iterativo
O sistema evolui em ciclos curtos

oy
Feedback Frequente
Usuarios e stakeholders avaliam entregas

parciais de forma constante

Rreviey,

Agile
Method

Adaptacao a Mudancgas
Requisitos e prioridades mudam de forma
natural ao longo do projeto

Exceléncia Tecnica -“
Testes automatizados, integragao continua,

refatoragao constante

i Fontedal : agilie.
Ideia Central onte da Imagem: agilie.com

Ser agil nao significa trabalhar sem planejamento ou de forma cadtica, mas ter a disciplina de planejar estruturadamente, entregar
em ciclos curtos, obter feedback real e adaptar continuamente o rumo do produto.
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Cascata x Agil

WATERFALL
MODEL

Fonte da Imagem: https://jdmeier.co

S
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Atividade: Analise de Posturas Ageis

Analisem as situacoes apresentadas e
indiguem se representam ou nao uma
postura compativel com os valores e
principios ageis.
Instrucoes:
Para cada uma das 5 situacoes ao
lado:

1. Classifique como Compativel ou

Nao Compativel.

2. Identifique um valor ou principio
relacionado.

3. Escreva uma justificativa em uma
Unica frase.

Situacao A: “Nossa equipe € agil, portanto nao
produzimos documentacao de nenhum tipo.”

Situacao B: “O cliente solicitou uma mudanca. A
equipe avaliou seu impacto e repriorizou o backlog
de trabalho.”

Situacao C: “A equipe somente apresentara o
sistema aos usuarios apos todas as funcionalidades
estarem 100% concluidas.”

Situacao D: “A equipe entrega pequenas
funcionalidades frequentemente e utiliza o
feedback para decidir o que fazer depois.”

Situacao E: “Como somos uma equipe agil, nao
fazemos estimativas nem planejamento de
atividades.”
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Quando usar métodos ageis?

Nenhuma abordagem é sempre melhor. A escolha depende de diversos fatores do projeto:

Dinamica do Escopo e Processo Contexto, Equipe e Risco

Estabilidade dos requisitos: Quanto menor a Tamanho e experiéncia da equipe: Equipes menores e
estabilidade, mais indicado o uso de métodos ageis. seniores se adaptam melhor ao agil puro.

Frequéncia de mudancas: Ambientes de alta mudanca Participacao do cliente: Métodos ageis exigem
demandam ciclos de feedback curtos. colaboragdo frequente e ativa do cliente.
Necessidade de documentacao: Projetos que exigem Criticidade do sistema: Sistemas de missao critica
menos formalidade documental estrita. tendem a demandar mais controles rigidos.

Regulamentacao: Setores altamente regulados podem  Risco do projeto: O gerenciamento iterativo mitiga riscos
exigir abordagens mais hibridas ou preditivas. de entrega de forma progressiva.
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Exercicio: Qual abordagem escolher?

Instrucoes

Trabalhando em grupos, analisem
as situacoes ao lado e escolham a
abordagem mais adequada:

e Tradicional (Cascata)

e Predominantemente Agil

e Hibrida

Nao se esquecam de justificar a
decisao tomada para cada caso.

Cenario A: Startup

Aplicacao inédita, mercado incerto, feedback
constante de usuarios.

Cenario B: Sistema Critico

Software embarcado, regulamentacao rigorosa,
documentacao obrigatoria.

Cenario C: Sistema Administrativo

Regras conhecidas, mas algumas funcionalidades
precisam ser testadas gradualmente.

S
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How Extreme Programming (XP) Works

XP combines values, planning discipline, and engineering practices to create a fast feedback loop
that improves both delivery speed and software quality.

Core values
Values create the cultural foundation for how the team works together.

- i I Oo
‘ Communication '@' Simplicity O Feedback @ Courage Cb Respect

Values in action Key practices Why XP works
x Planning and engineering practices reinforce one another.
A 8 3 A. Planning & flow:
e Communication: real-time collaboration e Business value and customer
removes ambiguity 2. 8 Planning | Ff=h Sshort () On-Site Customer / A S priorities drive planning

Extreme Programming (XP

How the pieces fit together

o ~—| Plan e Build e Verify o Learn XP creates a tight plan-build-
j priorities + user </ > pair, code, refactor, TDD, ClI, acceptance feedback updates verify-learn cycle that keeps
stories + iteration goals integrate tests, demos next priorities teams responsive without

| sacrificing quality.

Project management lens Engineering backbone Operating insight

@ﬁ XP uses lightweight planning, short TDD, Cl, pairing, refactoring, and / Quality is the enabler of speed:
iterations, visible progress, and simple design make frequent J]_l:l_ﬂ disciplined engineering reduces rework
customer prioritization. delivery safe. and increases learning velocity.
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Extreme Programming (XP)

Método agil de desenvolvimento de software proposto por Kent Beck, focado em ciclos rapidos e adaptabilidade.

Pilares de Execucao

Praticas essenciais que guiam o time rumo a exceléncia
técnica:

Ciclos curtos e iterativos: Entregas rapidas de valor.

Desenvolvimento incremental: Evolucao constante
do produto.

Design incremental: Refatoragao e design limpo sob
demanda.

Planejamento progressivo: Adaptagao continua aos
Nnovos cenarios.

Times pequenos: Alta colaboracdao e comunicagao
facilitada.

Menor énfase em documentacao extensa: Foco em
software funcional.

What is Extreme Programming? (XP)

Test Scenerios

Requirements

o :
o

Release

.

Small Release

Customer
Approval

Release
A Planning

Fonte da Imagem: geeksforgeeks.org
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Extreme Programming (XP)

Como valores, principios e praticas se articulam para sustentar o desenvolvimento agil

N TS

Orientam a cultura, o Conectam os valores Transformam os principios
comportamento e as abstratos a decisoes teoricos em agoes praticas
decisoes fundamentais da ——>  concretas, traduzindo a ——> de engenharia e

equipe no dia a dia do filosofia de desenvolvimento de
projeto. desenvolvimento em software.

critérios objetivos.

Importante
Adotar apenas as praticas sem compreender os valores correspondentes pode levar a uma aplicacao superficial e ineficiente do XP.
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Principios de XP

Diretrizes essenciais que traduzem os valores do Extreme Programming em decisoes praticas de engenharia

Humanidade Economicidade
Pessoas sao o principal recurso de O software deve sempre produzir
projetos de software. Seus limites e valor financeiro e operacional para

necessidades devem ser
respeitados.

Melhorias Continuas

O produto, o design do
codigo e o processo de
trabalho evoluem
continuamente por meio
de ciclos frequentes.

quem financia e patrocina o projeto.

Beneficios Mutuos

Decisoes tomadas no dia a dia
devem necessariamente beneficiar
as diferentes partes e stakeholders
envolvidos.

Falhas Acontecem Baby Steps Responsabilidade
Erros e falhas devem ser Pequenos avangos Quem assume
encarados como devidamente validados e individualmente ou em
oportunidades de testados sao muito dupla uma tarefa técnica
aprendizado coletivo, e superiores a grandes também assume o
nunca ocultados da mudancas abruptas. compromisso com sua
equipe. qualidade.

S
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Praticas de XP

em pares

XP combina feedback rapido, simplicidade, colaboracao e
qualidade técnica por meio de praticas concretas de /\
desenvolvimento. ,
R Design

Metafora Simples Refatoragao
Programacao em Pares: Dois desenvolvedores trabalham juntos
na mesma tarefa, o que favorece a revisao continua e o
compartilhamento de conhecimento.

TDD (Test-Driven Development): Pratica de escrever o teste Praticas )
Fases Pequenas Desenvolvimento

antes do codigo, ajudando a manter a qualidade e a reduzir (Small Releases) do Extreme G"iad?T%?;)mm
significativamente as regressoes. Padronizagie PTOGraMmMING  ynegracso

do cédigo continua

Refatoragao: Melhorar continuamente a estrutura interna do
codigo, garantindo que o comportamento externo do sistema
seja totalmente preservado.

Ritmo Teste de
Sustentavel Aceitagdo

~_

Design Simples: Implementar rigorosamente a solugao mais Jogo do
simples e direta que atenda perfeitamente as necessidades de (,,':,';:,",:';;'";:,':e,
negocios atuais.

Integracao Continua: Integrar alteracoes de codigo
frequentemente ao repositorio principal para permitir a
deteccao precoce de conflitos e erros.

Fonte da Imagem: https://artia.com/blog/extreme-programmin
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Quando Utilizar XP?

XP é especialmente adequado para cenarios de alta incerteza e necessidade de rapida resposta:

Requisitos Vagos Mudancas Frequentes Feedback Rapido
Requisitos sao vagos ou Requisitos mudam com Feedback rapido com o
indefinidos inicialmente no frequéncia no decorrer do cliente é considerado de
projeto. ciclo de desenvolvimento. extrema importancia.

Nao define um passo a passo rigido: € organizado de forma pratica em valores, principios e praticas.

TSP Prof. Dr. Denis M. L. Martins | martins.denis@usp.br 30



Historias de Usuario em XP

XP recomenda que o time tenha um representante dos clientes para guiar o desenvolvimento.

Responsabilidades do Representante

Conhecer o dominio do problema em profundidade.
Escrever as historias de usuario de forma clara.
Definir prioridades de entrega para o negocio.

Estar disponivel para esclarecer dividas do time
diariamente.

Validar as historias implementadas e dar feedback.

Conceito e Estrutura

Descricoes curtas e objetivas de funcionalidades de valor.

Escritas na linguagem do usuario, sem termos puramente
técnicos.

Representam um lembrete para uma conversa posterior e
detalhamento entre cliente e desenvolvedores.

O formato geral é: “Como um <papel>, eu quero
<meta/desejo> de modo que <beneficio>"

STORY POINTS

Tamanho e Esforco Relativo
e Medem o esforco relativo de cada historia de
usuario de forma comparativa.

e Nao representam necessariamente horas de
trabalho bruto.

e  Permitem abstrair a complexidade de forma
mais eficiente que métricas absolutas.

Escala de Estimativa Comum:

. > 000

Planning Pocker: discussao para compreender
por que as estimativas diferem.

S
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Atividade Pratica:
Story Points e Planning Poker

Em grupos. Instrucoes em:

https://denmartins.github.io/labs/xp-planning-poker

S
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Organizacao Temporal de um Projeto XP

Como XP estrutura o tempo e o esforco de desenvolvimento em niveis aninhados.

Release Iteracao

Conjunto de varias iteragoes: Duracao de semanas: Ciclos Atividades técnicas: Divisao
Relne os ciclos menores de curtos e repetitivos, pratica das historias de usuario
desenvolvimento para uma normalmente variando entre 1 em acoes menores de

entrega funcional. a 3 semanas. engenharia.

Horizonte de alguns meses: Conjunto de historias: Poucos dias: Devem ser

Define o ciclo de planejamento Implementa e entrega um iniciadas e concluidas de forma
estratégico de médio prazo bloco de funcionalidades de rapida, otimizando o fluxo

para o negocio. valor direto para o usuario. diario.
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Scrum: 3 pilares fundamentais

Scrum baseia-se no empirismo: decisoes orientadas pela observacao e vivéncia pratica da realidade.

Visibilidade e Compreensao

Informacoes relevantes do processo
devem estar totalmente visiveis para
aqueles que executam e recebem o
trabalho.

Compartilhamento de:

e  Progresso e resultados do time

e Dificuldades reais encontradas

e  Riscos e impedimentos mapeados
Problemas nunca devem ser omitidos. A

transparéncia estabelece a base de
confianca para tomadas de decisao.

Avaliacao Regular

Os artefatos e o progresso em direcao aos
objetivos devem ser inspecionados com
frequéncia planejada.

Focos de Inspecao:
e O produto e os incrementos da
Sprint
e  Processos e praticas de
engenharia
e Colaboracao e dinamica da equipe

O proposito é detectar variagoes
indesejadas e validar hipoteses
diretamente com o feedback dos
stakeholders.

Ajustes e Melhoria

Se um processo desviar dos limites ou se
o produto requerer ajustes, as mudangas
devem ocorrer imediatamente.

Elementos Adaptaveis:

e  Prioridades do Product Backlog

e Forma de trabalho e praticas
diarias

e  Decisoes de rumo do produto

Minimiza desvios adicionais com foco
absoluto na melhoria continua e na
entrega acelerada de valor real.

S
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Scrum: Visao Geral

Fluxo basico
1. Stakeholders fornecem necessidades e
feedback ao Product Owner

2. O Product Owner ordena o Product
Backlog

3. Na Sprint Planning, a equipe seleciona
itens para o Sprint Backlog

4. Durante a Sprint, a equipe trabalha
coletivamente e realiza o Daily Scrum

5. Ao final, entrega um Incremento utilizavel

6. Na Sprint Review, stakeholders avaliam o
resultado do trabalho

7. Na Retrospective, a equipe melhora
continuamente seu processo

Scrum Framework at a Glance

® 6 o @ ® 6 6 & o ® 6 6 6 o
i fin m &3 madid  dddod
Executives, Users, Stakeholders, Dail
Team, Customers provide input Scrum  Burndown aily .
to Product Owner Master Charts Scrum Meeting Q
* Sprint
Review
]
Product Q
Owner

Sprint

Am 4 Retrospective
WO

Product Sprint Sprint Sprintend date e |
Backlog Planning  Backlog and team deliver- |
Meeting able do not change [ ——— ]

L Shippable Product
Product Owner Team selects in priority Increment

ranks the list of order from Product

whatis required: ~ Backlog as much as it can

features, stories, commit to delevier by
end of sprint

Fonte da Imagem: https:
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Scrum: Lidando com Complexidade

Um framework agil e leve projetado para gerar valor por meio de solucoes adaptativas para problemas complexos.

FUNDAMENTOS

01

02

03

04

05

Entregas incrementais: Divisao do trabalho em pequenos ciclos focados em gerar valor utilizavel.

Inspecao frequente: Avaliacao regular do progresso em direcao as metas do projeto.

Adaptacao continua: Ajuste rapido de processos e planos ao menor sinal de desvio.

Transpareéncia do trabalho: Visibilidade completa dos processos e do estado real do projeto.

Colaboracao entre pessoas: Sinergia constante entre o time e os stakeholders.

S
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Scrum: Responsabilidades e Papeéis

Como os trés papéis principais colaboram para garantir o sucesso e a entrega de valor na Sprint.

1. Desenvolvedores

Planejam e produzem o trabalho técnico necessario
para atingir a meta da Sprint.

2. Product Owner

Gerencia de forma eficaz o backlog e define as
prioridades das entregas. Comunica de forma clara os
objetivos e os itens de valor para o negocio.

3. Scrum Master

Apoia o uso do Scrum ajudando todos a entenderem
a teoria e a pratica. Ajuda ativamente a remover
impedimentos que barram o progresso do time.

Equipe de
desenvolvimento

’

Criar o Sprint
Backlog

Foco na meta
da Sprint

Autogerenciamento

3 J

Interdisciplinaridade

\ J

Fonte da Imagem: https:

Product
Owner

Maximizar o valor
do produto

-~

p
Desenvolver a meta

do produto

Priorizar itens do
Product Backlog

Garantir que o
Backlog seja
transparente, visivel
e compreensivel

Scrum
Master

7

Garantir que o
Scrum seja aplicado

~

Remover
impedimentos

Orientar o time na
realizacao de
seus trabalho

=

Ajudar na definicao
eficaz da meta da
Sprint
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Scrum: Artefatos e Compromissos

Product Backlog Sprint Backlog Incremento

O que é necessario para Elementos selecionados para a Resultado utilizavel produzido

desenvolver o produto. Sprint e o plano para realiza-los. durante a Sprint.

COMPROMISSO COMPROMISSO COMPROMISSO

Product Goal Sprint Goal Definition of Done

Indica a meta de longo prazo e Define o objetivo de curto prazo a Estabelece o critério de qualidade

onde o produto quer chegar. ser alcancado na Sprint. de quando o trabalho esta
concluido.

Por que 0s compromissos sao importantes?

Enquanto os Artefatos tornam o trabalho e o progresso visiveis, os Compromissos fornecem foco e critérios
objetivos para avaliar o progresso do time.
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Atividade Pratica:
Scrum Sprint

Em grupos. Instrucoes em:

https://denmartins.github.io/labs/scrum-first-sprint

S
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Conclusao

Fundamentos Ageis Extreme Programming Scrum

Planejamento Continuo: Técnicas praticas para a gestao agil: Organiza em Backlog, Sprint,
Agilidade n‘éo é a}uséncia de Programacio em Pares; Incremento, Review e

plano; ele e continuo e adaptado TDD: Retrospective.

a.novas informacoes. _ Refa'tora 30: Pilares: Baseia-se em

Ciclos Curtos: O produto evolui f b transparéncia, inspecao e
de forma iterativa e incremental Integracao Continua; adaptacao.

com entregas frequentes. Design simp[es.

Feedback Ativo: Usuarios e
stakeholders orientam
prioridades e mudancas.

Equipes ageis conseguem responder a mudangas com sucesso porque combinam de forma sinérgica:
feedback frequente + priorizacao continua + disciplina técnica + melhoria continua.
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Duvidas e Discussao

Veja também:

Agile Evolution & the Future of SW Engineering + Martin Fowler & Kent Beck (YouTube)

What happened to the agile movement? Uncle Bob (YouTube
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