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Eventos do Scrum

Principais:

Planejamento de Sprint (planning)
Reunido didria (Daily)

Revisdo do Sprint (Review)
Retrospectiva do Sprint (retrospective)

Refinamento

Opcionais, porem super valiosos:

* Refinamento (Refinement)
* Trés amigos ( do BDD)

Planning Review Retro
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Objetivos dos eventos

Padronizar os eventos e manter uma cadéncig;

Diminuir a necessidade de reunides, pois esses eventos |G
preveem o momento certo para a troca de informacées
necessarias;

Feedbacks continuos entre os participantes;

Aumentar a colaboracdo entre os membros do time;

Transparéncia dos status das atividade.
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Integrantes dos eventos

Apoiadores

Tech Manager

Arquiteto

ux
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Stakeholders

Cliente Analista de
Negdcio
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Inicio do projeto

SM junta o time e apresenta a metodologia de
trabalho, assim como as prdticas;
PO, apresenta o projeto (jornada do produto), | 'K

fi jeti to;
desafios e o objetivo do produto; PO SM QA

Desenvolvedores apresentam suas expertises;

QA, fala de sua experiéncia, qual sua expectativa
com o time, com o projeto e como ele pode ajudar o
time a atingir a exceléncia.
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Pré-jogo
Obijetivo:

Ajustar os hordrios do time, dindmicas de eventos e interacdo entre os membros do time;
Treinamentos de ferramentas, processos, tecnologios e/ou ambientes internos;

Desenvolvedores apresentam arquitetura do projeto (tecnologias e linguagens de
programacdo, frameworks) que irdo usar;

O QA defini o projeto de automacéo de testes, artefatos e repositério dos plano de testes
apresenta para o time;

Desenvolver um pequeno médulo para validar alguns itens;

Definir os critérios de entrada e saida ( DoR e DoD);
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Definition of Ready

Todas as premissas necessdrias para que o time
comece o desenvolvimento (preparadal):

Exemplo de DoR:

* Histérias de interface grdfica com Protétipo desenhado e anexado;

* Histérias de APl de parceiros, com a URL da documentacéo; ~
2
¢ Todos os itens com critérios de aceite; y Y
[ ]
¢ Histérias devem ser INVEST; '.?.

* Histérias tem que ter sido refinada;

* Todos os itens acordados com a drea de negécio. P Vg
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Definition of Done

Todas as premissas necessdrias para a histéria ser
considerada como entregue (prontal):

Exemplo de DoD:

¢ Cobertura de testes de unidade minima de 80%;

* Testes automatizados dos critérios de aceitacdo; \
* Todos os cendrios de testes (funcionais e ndo funcionais) executados e aprovados; \ , ' X%;
¢ Funcionalidade documentada na Wiki; V\/

@
* Histérias de APls devem estar com Health Check; 0 & ®0

bolo de
amora

* Funcionalidade publicada em Producéo;
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Reunido de planejamento - Planning

Serve para estimar e decidir todo o trabalho que serd
desempenhado pelo Devleam durante a Sprint.

Papel do DevTeam neste evento:
Entender o objetivo principal da Sprint;
Auxiliar o PO a identificar possiveis problemas;

Estimar as histérias de uma forma coerente e
possivel de ser entregue.

i
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Facilitador:
Product Owner

I [

Q100
ol

Dev. Front

OO0

Dev. Back
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Perguntas frequentes |
Capacidade
Podemos levantar dividas que ndo foram retiradas
no refinamento? _ 5 dias 30hs
SIM . QA
NAO H
n
. , , e o
Podemos recusar uma histéria de usudrio? e 5 dias 30hs
g Dev. Back
SIM 2 .
" o
NAO £
3 5 dias 30hs
Como saber quantas histérias de usudrio cabem em uma 2
c Dev. Front
Sprint? o
R.: Calculando a capacidade e velocidade do time Q
2 dias 12hs
Eu QA, devo pontuar as atividades junto ou separado Arcui
17 rquiteto 102hs
dos desenvolvedores? ,
Homem-dia

R.: Juntos!
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Planning Poker

Cartas de Planning Poker

2+3=5

,—"_——

0,1,1,2,3,5,8, 13, 21, 34, 55....
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Cartas do Planning Poker

T&o simples que n&o ird demandar tempo
0 1/2 suficiente para atrapalhar a entrega

100|lCO Téo grande e complexa que néo tem
como ser estimada

2 Quando se tem divida do que foi determinado
na Histéria de usudrio

S Aviso de que o time estd cansado, sugerindo

-Dl continuar mais tarde.

Indica a complexidade e esforco das tarefas

Shy
¢l
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Como jogar?

000
']

PO Dev. Front

Dev. Back
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Como jogar?

Estimativa pronta

QIGIQ]
ol

PO Dev. Front

Dev. Back
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Como jogar?

Divergéncia na pontuagdo

QIGIQ]
ol

PO Dev. Front

Dev. Back
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Como jogar?

Estimativa pronta

QIGIQ]
ol

PO Dev. Front

Dev. Back
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Como jogar?

E quando ndo hd consenso?

QIGIQ]
ol

PO Dev. Front @ Q: -
"

Dev. Back

SM Promove um acordo
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T-shirt Size

&) £ uma outra técnica para medir o esforco das histérias de usudrio;
o Ndo usa ndmero para estimar;

() Dessa forma o time fica mais livre pra pensar de forma abstrata;
() Aqui as tarefas sd@o organizadas como tamanho de camisetas;

() Otime decide qual tamanho usar para cada Histéria.

20
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Como usar?

() Primeiramente identifique a unidade de medida em horas;

() A unidade de tempo vai depender da velocidade do time;

TT

o Cada time pega os cartas com as opcdes. Ex: Até 2hs De 2 a 4hs De 4 a 8hs

Cartas de T-Shirt Size ' @

Tarefas pequenas Tarefas muito grandes

21
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Como usar?

() Depois o time pega um Histéria de referéncia, de
preferéncia uma pequena;

o E vai estimando o tamanho das outras histérias.

Dev. Front

PO

Dev. Back

22
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Pos-planning para o QA

Divisdo das tarefas (subtasks);

Fazer o planejamento dos testes (word, planilha ou mind map);
Criar cendrios de testes, baseado nos critérios de aceitacdo;
Levantamento de massa de dados;

Divisdo dos testes automatizados (unit, integration, ui);

Tudo isto num periodo apds a planning.

23



<

escola
britdnica de
artes criativas
& tecnologia

Fluxo de trabalho do &gl

Q
JAN

Daily e Burndown

24



escola
britanica de
artes criativas
& tecnologia

i
¢l

Fluxo de trabalho do 4gil

Q
A

® o ~ o & [ J
Daily - Reunido didaria
Facilitador: DevTeam
Obijetivo: Time reforcar o planejamento para as
préximas 24 horas, com o foco em atingir a

meta da Sprint;

Quando presencial, recomenddvel fazer de pé,
em frente ao quadro de atividades (kanban);

O hordrio é decidido pelo time, idealmente o
mesmo hordrio todos os dias;

25
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Sugestdao de perguntas

O que fiz ontem que ajudou a
equipe de desenvolvimento a
atender a meta da sprint?

O que eu farei hoje para
ajudar a equipe de desenvolvimento
a atender a meta da sprint?

Eu vejo algum obstaculo que
impeca o desenvolvimento no
atendimento da meta da sprint?

26
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Acompanhamento de atividades

Sem métricas o time simplesmente pode rodar o
4gil na sua forma mais bésica, mas ndo estard
melhorando continuamente o que é um grande
risco;

Uma forma simples de visualizar o andamento
das atividades é através do Grdafico Burndown;

O:s grdficos burndown sdo usados para prever a

probabilidade da sua equipe de concluir o
trabalho no tempo disponivel;

27
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Grafico Burndown

1. Estatistica de estimativa: o eixo vertical
representa a estatistica de estimativa
selecionadq;

2. Valores remanescentes: a linha |
vermelha representa a quantidade total .

de trabalho deixado no sprint, de acordo . \—‘

com as estimativas da sua equipe; s ,‘

3. Orientacdo: a linha cinza mostra uma -
aproximacdo de onde a equipe deve
estar, assumindo um progresso linear.

28
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Grafico Burndown

1. Se a linha vermelha estiver abaixo dessa linha,
indica que o time estd no caminho para concluir
todo o trabalho até o final do Sprint;

2. Mas é preciso acompanhar para
continuar no ritmo.

29
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Review e Retrospective

30



escola
britanica de
artes criativas
& tecnologia

i
¢l

Fluxo de trabalho do 4gil

Q
A

Sprint Review - Revisdo

Objetivo principal é o time apresentar e avaliar o trabalho que foi
desenvolvido durante a Sprint;

Realizado ao fim da Sprint;

DevTeam deve responder as ddvidas do PO;

Provar ao PO que todos os critérios de aceite de uma histéria foram
concluidos com sucesso;

DevTeam + PO+ SM devem comparecer, mas também pode ser aberto as
demais pessoas interessadas (stakeholders).

31
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De que forma?

A {ﬁ (I)
o o |
0
Pode ser uma O PO pode néo aceitar
O time demonstra histéria a Deve ser - . P .
apresentacdo de slides o desenvolvimento.
histéria, passando pelos demonstrado num -
érios d s ambiente mais ou gravacdo de tela e Neste caso, deve-se
cn elz:rlos. € Glc':jl Zgoo € ximo a6 de pode ser apresentado repontuar a histéria na
uncionalidades o )
desenvolvidas " producédo por qualquer um do proxima sprint.

time.

32
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Sprint Retrospective - Retrospectiva

Sprint Retrospective ocorre ao final de uma Sprint;

Serve para identificar o que funcionou bem, o que pode ser
melhorado e que acdes serdo tomadas para melhorar.

Nesta reunido a equipe discute os pontos bons e ndo téo bons da
Sprint, pensando sempre em um plano de acdo para melhoria.

33
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Perguntas frequentes

1. Sempre tenho pontos de melhoria2 Realmente preciso passar por isso a cada
final de Sprint?

2. Posso falar de atitudes de outras pessoas do time?
Isso ndo vai gerar um mal-estar?

3. Devo descrever pontos relacionados somente ao DevTeam ou também posso
descrever problemas dos demais membros do Scrum Team?

(SM, PO, etc).

4. Como lembrar de todos os pontos que impactaram durante a sprint?

Ohy
¢l

A
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Como fazer?

Quadro fisico

|deia de colunas: Funcionou bem, Dentro do esperado,

Precisa Melhorar; A ‘

Ou com representacdo simbdlica.
Quadro online 044 7‘ ]

www.ideaboardz.com

www.funretrospectives.com
www.miro.com/templates/retrospective-tool/ -

35
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Refinamento e MVP
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Refinamento do Backlog

O objetivo do Refinamento do Backlog é aprimorar o
Product Backlog (itens candidatos para entrar na Sprint);

Realizada préximo ao final da Sprint corrente, garantindo
assim, que os itens estejam prontos para a préxima Sprint.

Product Backlog
G=-=p
N/,
Cadastro
- >
Admin. PO .7 Dev. Front
Dashboard N @:—l Q=— @:—|
1 @@= Q= Q= !
‘e Q= //
Login =% Histérias de usudrio — =
Pagamento Dev. Back
-----
e ——

Carrinho -
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Papel do DevTeam

Deve entender cada um dos itens
apresentados pelo PO;

Deve ajudar o PO a identificar qualquer tipo
de problema no detalhamento das historias;

Deve indicar alguns insumos que podem
inviabilizar a execucdo da Histéria.

Ex: integracées com outros times, falta de
infraestrutura, documentacdo de parceiros,
profdtipos, efc.
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Exemplo de questionamentos:

1. O que deve acontecer se o usudrio inserir dados
errados aqui?

2. Todo usudério vai ter permissdo para acessar essa
parte do sistema?

3. O que acontece se o usudrio abandonar o sistema?
4. O que acontece se um servico estiver fora?
5. A arquitetura j& configurou o servidor para isso?

6. O time X j& fez a integracdo que necessitamos?

38
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MVP

MVP é o acrénimo para Minimum Viable Product ou
na tradugdo: Produto Minimo Vidvel;

E um conjunto de testes primdrios feitos para validar a
viabilidade do negécio;

Produto com o minimo de recursos possiveis;

O MVP é aquela versdo do produto que permite uma
volta completa do ciclo Construir-Medir-Aprender,
com o minimo de esforco e o menor tempo de
desenvolvimento”.
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Construir

MVP
—

Aprender

Medir

39
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Validar hipotese

O MVP prova a visdo inicial, revelando se aquela boa ideia
corresponde mesmo um produto interessante (com usudrios
reais) ou se era apenas uma “expectativa utépica”.

O

gl
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M 8B

Exemplo do Spotify
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Alguns cases de sucesso

Essas empresas de ramos diferentes
usaram o conceito de MVP com ideias
simples, com pouco investimento e pouco
tempo para se tornar o que sdo hoje.
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f] & O

Facebook AirBNB Uber
@
Spotify Nubank

y G

Twitter Grupon Zynga
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Principais métricas ageis
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Métricas Ageis

Métricas dgeis proporcionam insights sobre a produtividade
durante os diferentes estagios de desenvolvimento;

Ajuda a avaliar a qualidade de um produto e monitorar
o desempenho da equipe;

As principais sdo:

* Burndown da sprint
* Burndow de épico
* Velocidade

» Controle

* Fluxo cumulativo

* Criado vs Resolvido

“0O que nao se
pode medir ndo se
pode gerenciar.”

43
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Grafico de Burndown

Burndow de Epico monitoram o progresso de
desenvolvimento de uma grande parte do trabalho do
que em relac&o ao burndown de sprint.

Burndown da Sprint monitora a conclusdo do trabalho
durante todo a sprint.

[l Guideline
12

Epic Burndown
M Remaining values

13% u 1 Workcompistsd

Non-working days Work forecast
10 W Werk romaining
“ 1 Work aded
?
8
2 10
&
S
[ 8
6 w
S £
n g s Sprint 10
g 18/Mar - 01/Apr
" -2
16 alstart of sprint
2 4 completed
12 remaining
2 o 12 !
Original Sprint 7
i eslimate at
start of
0 version Sprint® .
4 i
Jul 24 Jul 26 Jul 28 Jul 30 Aug 1
s
vin *Sprint 10 Next sprint

Sprints
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Velocidade

Velocidade é a quantidade média de trabalho que
uma equipe de scrum conclui durante um sprint, medida
em horas ou pontos de histéria, e é muito 0til para previsao.

O PO pode usar velocidade para prever o quéo rapidamente
uma equipe pode trabalhar em uma lista de pendéncias.

Story peints

o

o

a
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Velocity chart W Commitman
B Wark complatad

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5

Sprints

45



Fluxo de trabalho do 4gil

Grafico de controle

Os grdficos de controle trazem o tempo de ciclo de
itens individuais, o tempo total de “em andamento”

para “concluido”.

E provavel que as equipes com tempos de ciclo mais
curtos tenham produtividade maior, e as equipes
com tempos de ciclo consistentes por muitos itens
s@o mais previsiveis na entrega de trabalho.

Elapsed time {days)
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Diagrama de fluxo acumulativo

A funcdo deste diagrama ¢é identificar gargalos nos processos,
garantindo, assim, a estabilidade do fluxo de trabalho.

O grdfico gerado permite analisar métricas como a quantidade de
atividades em andamento naquele momento, a taxa de transferéncia
dessas atividades e, também, quanto tempo duram os ciclos de producéo.

NUMBER OF ISSUES
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dant Jun 18 Feb!  Feb 1S  Marl Mg Aor Apr16 Mayl  May s Jun 1 Jun 16 Jun
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5.5 5.5-00-24 / Thunder 24

Criado vs. Resolvido

Criados versus Resolvidos podem ser usados para
mostrar a diferenca entre o nimero de pendéncias
criadas e o nimero de pendéncias solucionadas ao
longo do tempo.

(]

21-Apr 28-Apr S-May 12-May
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Outras metricas relevantes

Lead time (tempo de espera)

Cycle time (tempo de ciclo);

Desperdicio (Ex. Mudanca de escopo, Trabalho inacabado, troca de tarefa, etc);
Cobertura de testes;

Cobertura de testes de cédigo;

Reincidéncia de Bugs;

Bugs escapados / Incidentes.
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Referéncias:

https: / /abstartups.com.br/entenda-o-que-e-mvp/

https: / /www.napratica.org.br/mvp-empresas-tecnologia/

https: //www.atlassian.com/br/agile/tutorials/burndowncharts

https: / /www.heflo.com/pt-br/agil /tudo-sobre-scrum/

https: / /www.atlassian.com/br/agile /projectmanagement/metrics

https: / /ezdevs.com.br/times-ageis-conheca-as-principais-metricas/
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