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Direfivo Colaborativo

David Sibbet - Lideres,
Visuais _eose
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e Manufatura Enxuta

e Design Thinking

* Desenvolvimento de Clientes
 Desenvolvimento Agil

Nova Abordagem para criar a Inovagao Continua

(
\

|
|
J

\

(

Lean Startup

Eric Ries — A Startup Enxuta
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Gerente do Produto: “quero isso”
Engenheiro: “Vou desenvolver isso”

* Os consumidores reconhecem que tém o
problema que estamos tentando solucionar?

* Se houvesse uma solug¢ao, eles comprariam?

e Comprariam de nés?

* Conseguimos desenvolver uma solugao para
esse problema?

Eric Ries — A Startup Enxuta -
e
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Feature Use in Four Internal-Use Products

Always
7%

Often

Sometimes
16% |

Source: Jim Johnson, Chairman of The
Standish Group, Keynote “ROI, It's Your
Job,” Third International Conference on
Extreme Programming, Alghero, ltaly,
Rarely May, 26-29, 2002.

19%

Mike Cohn - Mountain Goat Software 2
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CHAOS RESOLUTION BY LARGE AND SMALL PROJEC

Project resolution for the Small Projects Large Projects I i
calendar year 2012 in the
new CHAOS database. Small |

projects are defined as
projects with less than $1
million in labor content and
large projects are considered
projects with more than $10
million in labor content.

I Challenged

Chaos Report

I
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44 - Tipos de Metodologias Ageis para Gerenciamento de Projetos utilizadas P M SU RVEY{‘RG
-

Nio utilizamos metodologias ageis 50.0%

Scrum

Modelo proprio de metodologia 4gil

Outras.

Extreme Programming (XP)

Adaptative Software Development (ASD)

Dynamic System Development Method (DSDM)

Crystal

Feature Driven-Development (FDD)

% de Organizagdes

PMSURVEY.ORG Founder Sponsor: Project Builder
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SCRUM

ProjectsAtWork
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Origem

Os criadores do Scrum se inspiraram em um artigo
dos autores Hirotaka Takeuchi

e lkujiro Nonaka, intitulado “The New New
Product Development Game” (ou “O Novo Jogo no
Desenvolvimento de Novos Produtos”).

Artigo foi publicado em 1986 na revista Harvard Business Review
(Takeuchi & Nonaka, 1986).
https://hbr.org/1986/01/the-new-new-product-development-game
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Origem

v
GUINNESS

A SURGE OF PRIDE

http://www.agilemanifesto.org/

¢ Kent Beck * James Grenning ¢ Robert C. Martin
¢ Mike Beedle e Jim Highsmith e Steve Mellor

e Arievan Bennekum ¢ Andrew Hunt e Ken Schwaber

e Alistair Cockburn e Ron Jeffries e Jeff Sutherland
* Ward Cunningham ¢ JonKern * Dave Thomas

e Martin Fowler Brian Marick
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Manifesto Agil
6 Individuos e interacdes entre eles mais que processos
e ferramentas.

Software em funcionamento mais que documentacao
abrangente.

Colaboragdao com o cliente mais que negociagao de
contratos.

° Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais os itens a esquerda.

13 e565p

SCRUM

Scrum ndo é um processo ou uma técnica para o
desenvolvimento de produtos. Ao invés disso, é
um framework dentro do qual vocé pode
empregar diversos processos e técnicas.

Por ser um framework, Scrum pode funcionar
bem quando combinado com ou
complementado por diferentes métodos e
praticas consagrados pelo mercado
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Cenarios
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Scrum é lterativo e Incremental

O produto é desenvolvido em ciclos
de iteracdes sucessivas.

Sprints

.

oo
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Scrum é lterativo e Incremental

Rafael Sabbagh - Scrum — Gestdo Agil para Projetos de Sucesso
29
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Scrum Overview

Requirements g
ot
Design 1

E g 5 B
1000 0000 00

s e B

21 esesp

Scrum Overview

WATERFALL

Discover Review
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Scrum Overview

SPRINT
REVIEW

[PRODUCT BACKLOG
REFINEMENT

'Y

PRODUCT “spmm munmc’L SPRINT
BACKLOG PART 1AND 2 BACKLOG

v

RETROSPECTIVE
.

°
_eeee
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Papéis

Product Owner Scrum Master Development Team

1 person 1 person 3 to 9 people
Full-time or part-time Full-time or part-time Full-time (recommended)
Business oriented Scrum coach and facilitator Specialist
24

04/04/2019

12



04/04/2019

Product Owner

O Product Owner é a Unica pessoa responsavel por
gerenciar o Backlog do Produto. O gerenciamento do
Backlog do Produto inclui:

* Expressar claramente os itens do Backlog do Produto;

¢ Ordenar os itens do Backlog do Produto para alcancar
melhor as metas e missoes;

e Garantir o valor do trabalho realizado pelo Time de
Desenvolvimento;

e Garantir que o Backlog do Produto seja visivel,
transparente, claro para todos, e mostrar o que o Time
Scrum vai trabalhar a seguir; e,

e Garantir que o Time de Desenvolvimento entenda os
itens do Backlog do Produto no nivel necessario.

25 e565p

Scrum Master

O Scrum Master serve o Product Owner de varias
maneiras, incluindo:

* Encontrando técnicas para o gerenciamento efetivo do
Backlog do Produto;

e Claramente comunicar a visao, objetivo e itens do
Backlog do Produto para o Time de Desenvolvimento;

e Ensinar a Time Scrum a criar itens de Backlog do
Produto de forma clara e concisa;

e Compreender a longo-prazo o planejamento do Produto
no ambiente empirico;

e Compreender e praticar a agilidade; e,

e Facilitar os eventos Scrum conforme exigidos ou
necessarios.

26 e3esp
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OVER 3

THE WISDOM
OF TEAMS

JON R. KATZENBACH
ane DOUBLAS K. SMITH

CREATING THE HIEH-PERFORMARGE DRBANIZATION

Time

Um time é: Um pequeno grupo de
pessoas com habilidades
complementares, comprometidos com
um propoésito comum, que atingem
objetivos, e tem uma abordagem que os
mantém mutuamente responsaveis pelos
resultados.

The Wisdom of teams - Jon Katzembach e Douglas Smith
_ssse
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Time
e Eles sdo auto-organizados. Ninguém (nem
mesmo o Scrum Master) diz ao Time de
Desenvolvimento como transformar o

Backlog do Produto em incrementos de
funcionalidades potencialmente utilizaveis;

¢ Times de Desenvolvimento sao
multifuncionais;

28 e3esp
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Time
e O Scrum ndo reconhece titulos para os

integrantes do Time de Desenvolvimento; Ndo
ha excecGes para esta regra.

e Individualmente os integrantes do Time de
Desenvolvimento podem ter habilidades
especializadas e area de especializacdo, mas a
responsabilidade pertence ao Time de
Desenvolvimento como um todo; e,

¢ Times de Desenvolvimento ndo contém sub-
times;

PRODUCT BACKLOG

O Product Backlog ndo precisa estar completo no inicio de
um projeto.

O Product Backlog e a uUnica fonte de trabalho a ser
realizado no produto pelo Time de Desenvolvimento.

Os itens do Product Backlog sdo organizados pelo Product
Owner de acordo com a ordem em que serao
desenvolvidos pelo Time de Desenvolvimento, de forma a
maximizar o retorno ao investimento dos clientes.

04/04/2019
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PRODUCT BACKLOG
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PRODUCT BACKLOG

e Eu, enquanto Comprador de Livros, quero encontrar um livro cujo nome sei para escolher
compra-lo;

* Eu, enquanto Comprador de Livros, quero ler a resenha do livro para ver se o livro é
interessante;

e Eu, enquanto Comprador de Livros, quero ver as avaliagdes dos compradores para ver se
gostaram ou ndo do livro;

¢ Eu, enquanto Comprador de Livros, quero ver o numero de paginas do livro para ver se é
pesado ou ndo para o caso de comprar e-book; (Seria um épico?)

e Eu, enquanto Comprador de Livros, quero buscar por tema, para chegar mais rapido ao
livro;

¢ Eu, enquanto Comprador de Livros, quero poder pagar via Paypal;

e Eu, enquanto Comprador de Livros, quero ver as sugestGes oferecidas pela livraria para ver
se compro mais livros do mesmo tema;

¢ Eu, enquanto Comprador de Livros, quero poder pagar via boleto;

e Eu, enquanto Comprador de Livros, quero poder pagar via cartdo de crédito;

* Eu, enquanto Comprador de Livros, quero entrar em contato com pessoas que ja
compraram o livro para debater a respeito;

e Eu, enquanto Comprador de Livros, quero ter acesso as amostras dos livros para ver se me
interesso;

* Eu, enquanto Comprador de Livros, quero poder definir a forma de entrega para escolher a
mais barata; ..:§

¢ Eu, enquanto Comprador de Livros, quero gue o livro seja enviado via PAC. e5es0
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Eu, enquanto Comprador
de Livros, quero
encontrar um livro cujo
nome sei para escolher
compra-lo;

Eu, enquanto Comprador
de Livros, quero poder
pagar via Paypal;

Eu, enquanto Comprador
de Livros, quero que o

livro seja enviado via PAC.

PRIORIZACAO

__ Product Owner;
Maior ROI;
Ponta a Ponta;

SPRINT BACKLOG

A lista de itens e escolhida pelo Time de
Desenvolvimento e negociada com o Product
Owner na reuniao de Sprint Planning, a partir
do alto do Product Backlog, de acordo com a
ordenacao realizada pelo Product Owner.

04/04/2019
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Eu, enquanto Comprador
de Livros, quero
encontrar um livro cujo
nome sei para escolher
compra-lo; 5

Eu, enquanto Comprador
de Livros, quero poder
pagar via Paypal;

8

Eu, enquanto Comprador
de Livros, quero que o
livro seja enviado via PAC.

1

SPRINT BACKLOG

26 Pontos

Estimativas feitas pelo
Time.

- Velocidade do Time;
Incremento da 12 Sprint;
Tarefas;

SPRINT PLANNING;
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SPRINT PLANNING

e Objetivo: planejar o ciclo de desenvolvimento
(Sprint) que se inicia;

e Quando: no primeiro dia do Sprint, iniciando o
mesmo;

e Duragcao: maxima proporcional a 8 horas para
Sprints de 1 més;

e Participantes obrigatdrios: Product Owner, Time
de Desenvolvimento e

ScrumMaster;

e Saidas esperadas: Meta do Sprint e Sprint Backlog.

e
00
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Daily Scrum

e Objetivo: planejar o proximo dia de
desenvolvimento;

e Quando: em cada dia de desenvolvimento do
Sprint;

e Duragdo: maxima de 15 minutos;

e Participantes obrigatdrios: Time de
Desenvolvimento;

e Saidas esperadas: plano informal para o proximo
dia de trabalho.

04/04/2019
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Sprint Review

* Objetivo: obter feedback sobre o Incremento do Produto
desenvolvido no Sprint;

e Quando: no ultimo dia de cada Sprint, antes da reunido de Sprint
Retrospective;

® Duracdo: maxima proporcional a 4 horas para Sprints de 1 més;
e Participantes obrigatérios: clientes do projeto, Time de
Desenvolvimento, Product Owner e ScrumMaster. Podem estar
presentes usuarios e quaisquer outras partes interessadas que
possam prover feedback;

 Saidas esperadas: entradas para o Product Owner adicionar ao
Product Backlog ou modifica-lo, visibilidade sobre o produto para
clientes e demais partes interessadas.

Sprint Retrospective

¢ Objetivo: melhoria incremental continua - inspecdo e
adaptacao dos processos de trabalho do Time de Scrum;

e Quando: no ultimo dia de cada Sprint, apos a reunido de
Sprint Review;

e Duracdo: maxima proporcional a 3 horas para Sprints de 1
meés;

e Participantes obrigatdrios: Time de Desenvolvimento,
Product Owner e ScrumMaster;

¢ Saidas esperadas: planos de acao para melhorias nos
processos de trabalho do Time de Desenvolvimento para o
proximo Sprint.

40 e3esp
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Livro

SCRUM

AARTE:
0DOBRO

poTRABALHO
NAMETADE

SUTHERLAND

SOLUCOES EDUCACIONAIS
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