¥ De: O Mentor

Bem-vindo & Parte IlI: Gestdo Agil. Planejar continua importante, mas
projetos de software aprendem durante a execucdo. Neste capitulo,
estudaremos os valores do Manifesto Agil e o Scrum como um frame-
work para inspecionar resultados e adaptar o trabalho com respons-
abilidade compartilhada.
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1 Manifesto Agil e planejamento adaptativo

A situa o contexto de adaptagdo discutido nesta segao.
O desenvolvimento de software frequente- e
mente envolve incerteza: requisitos podem ser M
esclarecidos, hipoteses técnicas podem falhar = = =
e pessoas usuarias podem fornecer novas in- _ " iy n
formacdes. Em 2001, os signatarios do Mani- v_.i N

festo Agil formularam quatro valores para ori- \_-— , ;&
entar esse contexto: e

,: - e e
| 50% [ Y,
g -
= SPRINT 1 I

Faweois

mmmmmmm

1 Individuos e interagcdées mais que proces- .
sos e ferramentas.

2 Software em funcionamento mais que
documentacao abrangente.

Figure 1:llustragao de abertura: adaptagaoe
. . colaboragao no desenvolvimento agil. Fonte:
3 Colaboragao com o cliente mais que nego- Imagem gerada por IA, com supervisdo do

. ~ tor.
ciacdo de contratos. auter

4 Responder a mudangas mais que seguir
um plano.

Os itens a direita continuam tendo valor. A ideia nao é abandonar planeja-
mento, documentacao ou contratos, mas usar evidéncias do produto e do con-
texto para revisa-los quando necessario. Prototipos, testes e demonstracdes
podem reduzir incertezas antes de investimentos maiores.

1.1 Restricoes e escopo

Todo projeto administra relagdes entre escopo, prazo, custo, qualidade e risco.
Manter prazo e capacidade da equipe relativamente estaveis, ajustando o
escopo conforme o aprendizado, € uma estratégia comum em produtos digi-
tais. Ela pode facilitar previsibilidade de investimento e priorizacao de valor,
mas Nao € uma regra do Scrum nem se aplica automaticamente a qualquer
contrato ou organizacao.

Escopo definido

Capacidade estavel Cadéncia estavel

priorizagdo continla

CustBmaegoegdoiado
Planejamento preditivd&Estratégia\adaptativa

(exemplo de estratégia) (faande adequada)
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Figure 2: Estratégias ilustrativas para administrar restricdes de projeto. Fonte: Elabora¢do do autor.

A Figura[2]sintetiza visualmente o conceito discutido nesta segao.

2 Scrum e empirismo

O Scrum € um framework leve para gerar valor por meio de solu¢cdes adapta-
tivas para problemas complexos. Segundo o Scrum Guide 2020, ele se baseia
em empirismo e pensamento enxuto. Transparéncia torna visivel o estado
relevante do trabalho; inspecao avalia artefatos e progresso; adaptacao ajusta
produto ou modo de trabalho quando necessario. Transparéncia nao exige
um quadro Kanban: este € uma técnica visual que uma equipe pode adotar.

Product
Backlog
lista ordenada

Sprint Sprint Backlog
Planning plano dos
evento Developers

Sprint
| até um més

\/

Review e
Retrospectiva
inspecao e
adaptagao

Incremento
valor utilizavel

feedback e aprendizado

Figure 3: Fluxo didatico entre artefatos, eventos e Incremento no Scrum. Fonte: Elaboragdo do autor.

A Figura[3]sintetiza visualmente o conceito discutido nesta segao.

2.1 Scrum Team

O Scrum Team é uma pequena equipe sem subequipes ou hierarquias in-
ternas, composta por um Product Owner, um Scrum Master € Developers.
Seus membros colaboram para o Product Goal.

e Product Owner (PO): maximiza o valor do produto e responde pela gestao
eficaz do Product Backlog, inclusive por sua ordenacao e clareza. Pode del-
egar tarefas, mas permanece responsavel por esse resultado.

e Scrum Master (SM): é responsavel por estabelecer o Scrum e por sua efe-
tividade. Serve a equipe, ao PO e a organizacao, facilitando a remocao de
impedimentos e promovendo praticas coerentes com o framework. Nao
€ gerente técnico nem precisa resolver pessoalmente um incidente de in-
fraestrutura: pode apoiar a equipe a encontrar quem o resolva.

e Developers: sao as pessoas comprometidas em criar qualquer aspecto de
um Incremento utilizavel. Eles definem como transformar itens seleciona-
dos em valor e adaptam seu plano diariamente.
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2.2 Sprint, eventos e artefatos

Uma Sprint € um evento de duracdo fixa de até um més; duas semanas
sao a cadéncia adotada pela disciplina quando aplicavel, nao uma exigéncia
universal. Sprints ocorrem em sequéncia e contém todos os demais eventos
necessarios para criar um Incremento. Sua duracao é escolhida para equilibrar
feedback, risco e custo de planejamento.

Na Sprint Planning, todo o Scrum Team define por que a Sprint é valiosa, o
que pode ser feito e como o trabalho serd realizado. O Sprint Goal fornece
0 objetivo Unico da Sprint. Os Developers selecionam itens e constroem o
Sprint Backlog, seu plano para atingir esse objetivo. Durante a Sprint, eles
podem adapta-lo conforme aprendem; esclarecimentos e renegociacdes de
escopo ocorrem com o PO sem comprometer o Sprint Goal.

O Daily Scrum € um evento de no maximo 15 minutos, em cada dia Util da
Sprint, para os Developers inspecionarem o progresso em direcao ao Sprint
Goal e adaptarem o Sprint Backlog. As conhecidas trés perguntas podem ser
uma técnica util, mas nao sao obrigatodrias. A conversa pode assumir outro
formato que mantenha o foco no objetivo e no plano de trabalho.

Na Sprint Review, o Scrum Team e stakeholders inspecionam o resultado
da Sprint e discutem o que mudou no contexto. O Product Backlog pode
ser adaptado a partir dessa conversa; nao se trata de uma etapa formal de
aceite. A Sprint Retrospective avalia como foi a Sprint em pessoas, interacoes,
processos, ferramentas e Definition of Done (DoD), planejando melhorias. Em
geral, é realizada apds a Review e antes da proxima Planning, mas nao deve
ser tratada como um ritual rigido de encerramento: o importante € reservar
tempo para melhoria dentro da Sprint.

Os trés artefatos representam trabalho ou valor e tém compromissos associa-
dos: o Product Backlog se relaciona ao Product Goal; o Sprint Backlog, ao
Sprint Goal; e o Incremento, a Definition of Done. A DoD é o entendimento
compartilhado de qualidade que informa quando o Incremento é utilizavel.
Um pipeline verde pode compor essa definicao, mas nao a substitui.

A Importante: Evite reduzir Scrum a reunides

Eventos frequentes, ferramentas e nomes em inglés nao demonstram,
por si sO, empirismo. Uma equipe pode usar contratos de escopo fixo
Ou gquadros visuais por razdes legitimas de contexto; o ponto € tornar re-
stricdes explicitas, inspecionar evidéncias e hegociar mudangas de modo
responsavel. Evite atribuir a organizacdes ou casos histéoricos uma causa
unica sem fonte verificavel.
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» Pratica: GitLab como apoio ao trabalho

O GitLab pode apoiar acordos da equipe, sem “implementar Scrum” au-
tomaticamente:

1 Product Backlog: Issues podem registrar e ordenar necessidades,
critérios e hipoteses.

2 Cadéncia da disciplina: Milestones podem representar as Sprints
académicas, com datas e evidéncias definidas pelo professor.

3 Sprint Backlog: Issues selecionadas e tarefas técnicas podem tornar o
plano dos Developers visivel; a configuragao precisa permitir sua adap-
tacao durante a Sprint.

4 Quadro visual: Issue Boards ou um quadro Kanban podem expor fluxo
e bloqueios, mas ndo sao artefatos nem requisitos do Scrum.

3 Perguntas reflexivas

1 "Responder a mudancas mais que seguir um plano” elimina a necessidade
de planejamento e documentacao? Justifique usando os valores do Mani-
festo.

2 Em que condi¢des uma estratégia de capacidade e prazo estaveis, com
escopo adaptavel, pode ajudar? Por que ela nao € uma regra universal do
Scrum?

3 Se a equipe aprende no meio da Sprint que parte do plano nao atende
mais ao Sprint Goal, como Developers e PO podem tratar o escopo?

e O Agil valoriza pessoas, software em funcionamento, colaboracéo e
resposta a mudancas, sem invalidar os itens a direita.

e Scrum usa transparéncia, inspec¢ao e adaptacao para lidar com prob-
lemas complexos. Seus eventos sao oportunidades de aprendizado,
nao cerimonias de prestagao de contas.

e A Sprint dura no maximo um més. O Sprint Backlog é um plano dos
Developers, adaptavel enquanto preserva o Sprint Goal.

e Product Owner e Developers colaboram para esclarecer e negociar
escopo a luz de novas evidéncias; o Scrum Master apoia a efetividade
desse trabalho.
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% Checkpoint do Projeto: Projeto integrador

As escolhas a seguir sao regras académicas ou acordos do grupo, nao
requisitos adicionais do Scrum:

e Registrem o Product Backlog no GitLab e identifiquem PO, Scrum Mas-
ter e Developers do grupo.

e Adotem a cadéncia de Sprint definida pela disciplina e explicitem o
Sprint Goal e as evidéncias de qualidade esperadas.

e Escolham, se util, um quadro visual e uma forma de acompanhar blo-
gueios. Revisem o acordo na Retrospectiva.

No proximo capitulo, aplicaremos esses principios a escrita e a priorizacdo
de Histérias de Usudrio e Epicos.
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