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1. Introducao

Este documento tem como objetivo descrever metodologias ageis que se consideram ser
uma boa pratica na gestdo / implementacio de projetos e que deverdo ser aplicadas em

projetos.

1.1.  Organizacao
Este documento encontra-se organizado nas seguintes seccoes:

e Introducgao

Seccao com a introducao ao documento onde sdo referenciadas informacoes

como o objetivo e organizacdo do mesmo.
e Metodologias Ageis
Seccao onde se descreve o que € uma metodologia agil.

e Scrum

Seccao onde se descreve a metodologia Scrum.
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2.

2.1.

Metodologias Ageis

Metodologias Tradicionais

Uma metodologia tradicional pressupde a existéncia de um conjunto de fases na gestao /

implementacdo de um projeto que sao rigidas, perfeitamente delimitadas e com

execucao sequencial. A metodologia “Em Cascata” € o exemplo classico de uma

metodologia tradicional:

Desenho Tecnico

Desenvolvimento

Testes

Figura 1- Fases da metodologia “Em Cascata”

As metodologias tradicionais foram amplamente utilizadas na gestdo / implementacéao de

projetos ao longo dos anos. Com a experiéncia da sua utilizacdo foi possivel identificar as

seguintes desvantagens:

Cada fase do desenvolvimento do projeto tem de ser concluida previamente ao

inicio da fase seguinte;
Todos os requisitos tém de ser identificados durante a fase de Andlise do projeto;

Nao prevé alteracao aos requisitos definidos inicialmente, pelo que ¢ dificil

incorporar necessidades adicionais do negdécio ao longo do projeto;

Existe um grande intervalo de tempo desde o inicio do projeto até que o Sponsor

finalmente tem contacto com o produto final e pode validar o mesmo;

Determina a produgao de documentacdo excessiva, 0 que torna a tarefa de

atualizagdo da mesma muito dificil;

O foco e esfor¢co desenvolvido € no processo € nao no produto final, nem na sua

adequacao as necessidades dos stakeholders.
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2.2. Metodologias Ageis

As metodologias ageis surgem da necessidade de ultrapassar as dificuldades e
desvantagens de aplicacdo das metodologias tradicionais na gestao / implementacéo de
projetos. A metodologia agil pressupde periodos de tempo curtos entre cada entrega,
com o objetivo de garantir uma entrega antecipada e continua de software suscetivel de
avaliacdo. A implementacao da nova solucao é assim iterativa e incremental, permitindo
desde muito cedo confirmar se o objeto entregue vai ou ndo ao encontro das

necessidades e proceder as respetivas correcdes com baixo risco e custo.

S&o apontadas as seguintes vantagens na utilizacdo de metodologias dgeis na gestdo /

implementacdo de projetos:

e Abordagem alternativa as metodologias tradicionais de desenvolvimento de

projetos, permitindo colmatar as desvantagens associadas a sua utilizacao;

e Reduz a complexidade do projeto através da divisao em iteracdes incrementais

com entregaveis bem definidos (designados Sprints);
e Sdo definidos periodos de tempo curtos entre cada entrega;

e EXxiste uma entrega antecipada e continua de software suscetivel de avaliagcao

pelos stakeholders;

e Promove a detegdo precoce de falhas no processo de desenvolvimento e a sua

rapida resolu¢cao com menor risco e custo;,
e Melhora a comunicacdo e maximiza a cooperacao entre todos os intervenientes;
e Estabelece um conjunto de regras e praticas de gestéo.
Alguns exemplos de metodologias ageis sao:
e Scrum;
e Kanban;
e Extreme Programming (XP);
e Lean Development;

e Crystal.
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3. Scrum

Neste capitulo, ird ser descrita a metodologia Scrum, bem como todos os conceitos

inerentes a sua utilizacdo.

31. Papéis

A metodologia Scrum pressupde que 0s seguintes papéis sejam atribuidos e

desempenhados pelos intervenientes no projeto:
e ScrumMaster,;
e Product Owner;

e Equipa.

3.1.1. ScrumMaster

O ScrumMaster tem como principal objetivo a criacao e manutengdo de uma Equipa

saudavel, com desempenho étimo e que aplica a metodologia Scrum corretamente.
Estas sdao as principais responsabilidades que o ScrumMaster deve assegurar:

e Garantir gue a metodologia Scrum ¢ aplicada corretamente;

e Ser ofacilitador das reunides diarias / de revisado / retrospetiva;

e (Carantir que o foco da Equipa se mantém nos objetivos definidos para o sprint;

e |dentificar e resolver obstaculos / impedimentos ao desempenho étimo da

Equipa;

e Analisar a produtividade da Equipa.

3.1.2. Product Owner

O Product Owner tem como principal objetivo garantir gue o produto entregue vai ao
encontro das necessidades de negdcio e que cada sprint contribui para a mais valia do

produto final.
Estas sao as principais responsabilidades que o Product Owner deve assegurar:
e Cerir o Product Backlog e garantir que este esta sempre atualizado e priorizado;

e Representar e gerir os interesses dos Stakeholders;

GUIA DAS METODOLOGIAS AGEIS | Metodologias Ageis O ;



3.1.3.

Definir e garantir o alinhamento de todos 0s intervenientes no projeto sobre a

visdo do produto;

Garantir que o trabalho entregue em cada sprint € uma mais valia para o

Nnegaocio;
Decidir sobre a criagcao de uma release oficial, que podera entrar em exploracao;

Decidir excecionalmente abortar um sprint em caso de alteracdes ao negocio

gue o inviabilizem.

Equipa

A Equipa tem como principal objetivo garantir a execucao e cumprimento dos objetivos

definidos para o sprint.

Estas sdo as principais responsabilidades que a Equipa deve assegurar:

3.2.

Ser auténoma na definicdo dos seus compromissos;
Ser auténoma na gestao e organizacao do seu trabalho;
Ser auténoma no cumprimento dos objetivos do sprint;
Garantir a execucao dos itens prioritarios do backlog;

Ser multidisciplinar a fim de dar resposta as necessidades do sprint.

Sprint

Sprint € um conceito da metodologia Scrum que é definido pelas seguintes

caracteristicas:

Corresponde a um periodo fixo de tempo durante o qual se pretende produzir

um entregavel com valor acrescido para o negoécio;

O periodo fixo de tempo pode variar de 1a 4 semanas, sendo tipicamente

definido como 2 semanas;

Inclui todas as tarefas necessarias a produgdo do entregavel que é definido como

objetivo do sprint;

A Equipa é totalmente responsavel pela concretizacao dos objetivos e

compromissos assumidos para o sprint, sem interferéncias externas;
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e Excecionalmente, o sprint pode ser abortado se deixar de fazer sentido,

nomeadamente em caso de alteragcdes ao negocio que o inviabilizem;

e Enqguanto decorre o sprint, o Product Owner trabalha adicionalmente sobre os
proximos itens do Product Backlog, a fim de realizar o processo de grooming ou
refinamento, onde sdo descritos os varios itens com detalhe para que possam ser

posteriormente estimados pela Equipa.

3.3. Artefactos

A metodologia Scrum pressupde que 0s seguintes artefactos sejam produzidos e geridos

ao longo do projeto:
e Product Backlog;

e Sprint Backlog.

3.3.1. Product Backlog

A lista do trabalho a ser executado e implementado para a construcao do produto final €

designada de Product Backlog, sendo definida pelas seguintes caracteristicas:
e O Product Backlog é criado e gerido pelo Product Owner;

e Pode ser constituido por uma lista de requisitos, user stories, funcionalidades,

tarefas ou bugs;
e O seu foco estd na mais valia que o item da lista trara para o negocio;

e Corresponde a uma lista ordenada e priorizada por valor acrescido e risco que

representa para o negdcio (ordenagdo descendente);

e Cadaitem da lista contém informacao sobre os respetivos critérios de aceitagao
pelo Product Owner /Stakeholders, a que a respetiva implementacao terd de
responder e é alvo de duas estimativas: a estimativa inicial ou de alto nivel
(atribuida durante a definicao de roadmaps) e a estimativa detalhada (atribuida

na definicao dos objetivos e compromissos dos sprints);

e Aexecucao de cada item da lista tem de respeitar a Definicao de Feito, ou o
conjunto de tarefas que a Equipa tera de realizar para que o item da lista possa
ser considerado terminado (ex. cumpre critérios de acessibilidade; testes

unitarios).
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O Product Backlog permite assim a Equipa partir o produto final em partes mais

peguenas, de modo a construir o produto de forma iterativa e incremental, ao longo de

curtos periodos de tempo que se designam sprint.

Backlog 55 of 88 issues visible Clear all filters
B FE| Alertas de erro para Imagem + Anex 2 VERSIONS
Frontend

) BE| Pesquisa e Filtros - Lista propostas/ pr - 2 VERSIONS
Backend

[} BE| Pesquisa e Filtros - Lista propostas/ | 2 VERSIONS
Backend

) BE| Pesquisa e Filtros - Lista propostas/ | 2 VERSIONS
Backend

[J BE - Melharar logging da applicagic
Backend

[J BE|BO - Estado propostas/ projetas 2 VERSIONS
Backend

Submissdo de Proposta...

Pesquisa e Filtros | Pagi...

Pesquisa e Filtros | Pagi...

Pesquisa e Filtros | Pagi...

2 VERSIONS

BO - Estado das propo...

Figura 2 — Exemplo de Product Backlog

Estimativas

Create sprint

PARTS0-319 T

PARTS0-74 T

parTs0-102 T

paRT50-101 T

pARTS0-148 T

pART50-258 T

13

O Product Backlog é estimado em unidades de valor abstratas, tais como story points,

com base na utilizacdao de um modelo de pesos relativos. O significado dos story points é

determinado pela Equipa (ex. niveis de complexidade de implementacao).

Esta estimativa pode ser obtida através de varias técnicas, por exemplo, por aplicacao do

método Planning Poker. Na aplicacdo deste método, cada elemento da Equipa tem um

conjunto de cartas com a seguinte sequéncia 0,1, 2, 3, 5, 8,13, 20, 40 e 100 disponivel para

sua selecao. Apds conhecimento de todos os detalhes sobre o item da lista e esclarecidas

todas as questdes, cada elemento da Equipa seleciona uma carta que corresponde a

estimativa que considera deva ser atribuida ao item. No caso de existirem selecdes

divergentes entre os varios elementos da Equipa, tem de haver um momento de

discussdo das varias estimativas, para gue consigam chegar a um consenso da estimativa

a atribuir.
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3.3.2.Sprint Backlog

A lista das tarefas que a Equipa tem de executar durante o sprint, a fim de que exista um

incremento de funcionalidade do produto no final do sprint, & designada de Sprint

Backlog, sendo definida pelas seguintes caracteristicas:

O Sprint Backlog é definido durante a reuniao de Sprint Planning, sendo criado e

gerido pela Equipa;

A lista das tarefas selecionada para execucdo durante o sprint resulta das tarefas

prioritarias do Product Backlog;

Cada item da lista tem uma estimativa detalhada associada.

PARTS0 - Sprint 5 13 of 29 issues visible Clear all filters s @)@ Plan sprint
12/Mar/20 4:29 PM » 26/Mar/20 4:29 PM

BE | Detalhe proposta/ projeto - Contactos do Pr 2 VERSIONS Detalhe Proposta PARTSE-45+
Backend

BE | Campo TEMA 2versions  [Submissao de Proposta| PARTS0-292

Backend

BE | Criar ID numérico para a propo 2 VERSIONS _ @ PARTSE-17S

Backend

Adicionar tabelas de histérico de alteragdes PART5.0 PARTS(0-154
Backend
FE | Campo TEMA 2versions  |Submissdo de Proposta..| @ PARTS0-293
Frontend
FAQ's - Estilo dos CSS 2versions  [DIBEAEE) &2 ParTs0-286
Frontend

W (T 1]

T
T 8
T s
T B
T 2
+

Figura 3 — Exemplo de Sprint Backlog
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A Equipa mantém as tarefas do Sprint Backlog atualizadas diariamente em relacao a sua

execucao, o que permite o acompanhamento do Sprint Burndown Chart:

Projects / Participa 5.0 / Board PART50

PARTS0 - Sprint 5

- 000

TO DO N PROGRESS

~ Pesquisa ¢ Filtros | Pagina Lista Propostas/ Projetos 1iss

Quick filters «

BLOCKED PEER REVIEW

b (D 6 days remaining Complete sprint “‘.: o

FAQ's - Estilo dos €55

Frontend
gt oo

Q rarTso-2ss

DONE

FE | Pesquisa e Filtros - Lista
propostas/ projetos -
Carregar imagens

Pesquisa e Filtros | Pagin..
Frontend
atio

Qo

Figura 4 — Exemplo de Board de atualizagdo de Sprint Backlog

Sprint Burndown Chart

O Sprint Burndown Chart permite acompanhar o progresso do trabalho realizado pela

Equipa durante o sprint, verificando qual o trabalho que ainda nao foi realizado e qual a

probabilidade de conseguir cumprir com os compromissos assumidos e atingir os

objetivos definidos inicialmente para o sprint.

Projects / Partiapa 5.0 /

Burndown Chart

100

STORY POINTS

Mar 13 Mar 14
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Board PARTS0 / Reports

Mar 15 Mar 16 Mar 17 Mar 18 Mar 19 Mar 20 Mar 21

TIME

Mar 22 Mar 23

Figura 5 - Exemplo de Sprint Burndown Chart

Metodologias Ageis

Wl Guideline

Bl Remaining Values
Non-Working Days
¥ Show Non-Working Days,|

Mar 25 Mar 26
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3.4.

Reunioes

A metodologia Scrum pressupde a realizacdao das seguintes reunides ao longo do projeto:

3.4.1

Sprint Planning;
Daily Meeting;
Sprint Review;

Sprint Retrospective.

Sprint Planning

A reunido de Sprint Planning tem como objetivo a definicdo dos compromissos e

objetivos do sprint, sendo definida pelas seguintes caracteristicas:

Na reuniao de Sprint Planning estao presentes o Product Owner, ScrumMaster e

a Equipag;
Esta reuniao ocorre no inicio de cada sprint e tem a duragao maxima de 4 horas;
Nesta reuniao, o Product Owner apresenta a Equipa os itens prioritarios do

Product Backlog (apenas sao apresentados itens que ja foram alvo do processo

de grooming ou refinamento);

A Equipa esclarece todas as duvidas que tenha sobre os itens apresentados pelo

Product Owner;

A Equipa divide os itens apresentados pelo Product Owner em tarefas, estima
detalhadamente cada tarefa, identifica as tarefas que considera poder cumprir

durante o sprint e cria o Sprint Backlog.

Da reunido de Sprint Planning, resultam os compromissos assumidos pela Equipa para

cumprir a execucao do Sprint Backlog.

3.4.2.Daily Meeting

A reunido Daily Meeting tem como objetivo a partilha do progresso individual na

execucao do sprint, sendo definida pelas seguintes caracteristicas:

A Daily Meeting € uma reunido diaria com a duragdo maxima de 15 minutos e
onde estdo presentes o ScrumMaster e a Equipa, devendo realizar-se todos os

dias @ mesma hora e no mesmo local;
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e Cada membro da Equipa tem um méaximo de 2 /3 minutos para partilhar o

progresso do seu trabalho, respondendo as seguintes questdes:
o Em que trabalhou desde a ultima reunido (nas Ultimas 24 horas)?
o Em guevaitrabalhar até a proxima reuniao (nas préoximas 24 horas)?

o Tem algum obstaculo/impedimento a realizacdo das suas tarefas e ao

cumprimento dos objetivos do sprint?

e No caso de partilha de obstaculos / impedimentos, apenas devem ser
identificadas as situagdes, nao deverao ser detalhadas nem discutida a respetiva
solucao nesta reuniao. Se necessario, marcar uma reuniao adicional para debater

este assunto.
Durante a reunido Daily Meeting, o ScrumMaster tem um papel fundamental:
e Garantir gue a Equipa cumpre as regras das reunides diarias;
e Carantir que a Equipa mantém o foco e ndo se desvia dos objetivos da reunido
diaria;
e |dentificar os obstaculos / impedimentos referidos pela Equipa, tendo ele préprio

a responsabilidade de os enderecar e resolver.

3.4.3.Sprint Review

A reunido de Sprint Review tem como objetivo a revisao das funcionalidades entregues no

presente sprint, sendo definida pelas seguintes caracteristicas:

e Nareuniao de Sprint Review estao presentes o Product Owner, ScrumMaster,

Equipa e Stakeholders;

e Estareunido ocorre no fim do sprint e tem a duracdo maxima de 4 horas, sendo

previsivel a duracao de 1 hora por cada semana da duracao do sprint;

e Nesta reunido, a Equipa apresenta as funcionalidades implementadas durante o
sprint, a fim de que o Product Owner e os Stakeholders possam validar se as

funcionalidades entregues foram implementadas corretamente.

A reunido de Sprint Review permite assim rever os seguintes tépicos em relacao ao sprint

atual:
e Os objetivos definidos previamente;

e Oscompromissos assumidos pela Equipa;
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e O trabalho concluido;

e O trabalho por concluir;

e As decisdes tomadas durante o sprint;

e O trabalho realizado e entregue;

e As questdes/dUvidas que subsisterm na Equipa.

O feedback obtido, sobre as funcionalidades implementadas, ajuda a definir as tarefas
seguintes da Equipa (definidas na préxima reunido de Sprint Planning), podendo ter de

considerar:
e Nao conformidades ou pedidos de alteracao que foram identificados;
e Repriorizagao do Product Backlog,;

e Alteracdes a composicao da equipa.

3.4.4.Sprint Retrospective

A reunido de Sprint Retrospective tem como objetivo a realizacdo de uma retrospetiva
sobre o presente sprint com o objetivo de melhorar o processo, sendo definida pelas

seguintes caracteristicas:

e Nareuniao de Sprint Retrospective estdo presentes o Product Owner,

ScrumMaster e a Equipa, sendo dinamizada pelo ScrumMaster;

e [Estareunido ocorre apds a reuniao de Sprint Review e tem a duragcdo maxima de

1:30 horas;
e Nesta reuniao, a Equipa responde as seguintes questoes:
o O que correu bem neste sprint?
o O que naocorreu bem neste sprint?

o Que obstaculos/impedimentos foram prejudiciais ao desempenho da

equipa;

o Que ferramentas, processos ou praticas podem ser utilizados para melhorar

o desempenho da equipa no proximo sprint?
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3.5. Framework

Todos os conceitos descritos nos capitulos anteriores, sao trabalhados e devem ser
considerados em conjunto Nno que concerne a aplicacao da metodologia Scrum e

respetiva framework:

Ponto de
situacao
diario

Revisao

Execucao
Retrospetiva

Product Sprint .
Backlog Backlog Software Funcional

Planeamento

Figura 6 — Framework da metodologia Scrum

Considerando uma perspetiva temporal, a figura seguinte descreve os momentos do
sprint em que deverao ser realizadas as reunides que fazem parte da metodologia, bem
como as respetivas fases do processo que Ihes correspondem (considerando como

exemplo um sprint de duas semanas de duracao):

Product Backlog grooming / Preparagdo do proximo sprint

Revisdo Retrospetiva

Planeamento Execucio

Execucdodo Sprint

Dial DialaDialo Dial0

Figura 7 — Reunibes e fases do processo na metodologia Scrum
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3.6. Comecar...

A fim de iniciar a aplicacdo da metodologia Scrum na organizacédo / entidade, devera ser
garantida a execucao dos seguintes passos (resultantes da aplicacao da respetiva

framework):
e Identificar um Sponsor com senioridade na organizacao / entidade;

e Identificar o responsavel pela implementacdo da metodologia na organizacéo /

entidade;
e Decidir e comunicar em que data se ird iniciar a aplicacdo da metodologia;

e Jad em contexto de projeto, decidir guem ird desempenhar cada um dos papéis

envolvidos na metodologia;
e Criar um Product Backlog priorizado e estimar todos os itens do mesmo;

e Definir a Equipa de projeto e remover todos os obstéculos / impedimentos a sua

alocacao;
e Agendar no calendério todas as reunides envolvidas na metodologia;
e Criar um Sprint Backlog e comecar a trabalhar;

e Garantir gue a reunido didria acontece todos os dias a mesma hora e no mesmo

local;

e Garantir que existe um entregavel com valor para o negdcio no final de cada

sprint;
e Analisar os graficos de desempenho da Equipa;
e Apresentar e validar o resultado de cada sprint;
e Analisar os resultados obtidos e tomar as agdes corretivas necessarias;
e Repetir, melhorando os resultados de cada sprint;
e Resistir ao stress de adaptacao a uma nova metodologia;

e Manter a disciplina e os resultados rapidamente aparecerao.
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3.6.1. Para saber mais...

Os seguintes links poderao ser Uteis na procura de um maior conhecimento sobre a

metodologia Scrum:

e https//www.agilealliance.org/

e https//www.scrumalliance.org/

e https//www.scruminc.com/

e https//www.scrum.org/

e https//www.mitchlacey.com/
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