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ola!

O (RIS | Laboratério de Inovacdo e Dados do Governo do Ceard criou
este guia rdpido para ajudar vocé a entender e usar metodologias
dgeis na sua rotina de trabalho. Elas se aplicam a processos diversos,
principalmente aqueles voltados & inovacdo no setor publico.

O guia faz parte do Agiliza Ai, um programa de mentoria para equipes
do governo com o objetivo de construir capacidades institucionais em
metodologias dgeis.

Descubra nas préoximas pdginas o conceito de metodologias dgeis,
suas principais caracteristicas e as ferramentas que vdo ajudar sua

equipe a praticar essa abordagem.

Em especial, vamos ensinar a usar o Scrum, a metodologia dgil mais
aplicada no mundo atualmente.

A ideia é promovermos, cada vez mais rdpido, entregas de valor
publico para a populacdo.

Boa leitura!
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1. O que sao metodologias ageis?
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Metodologias dgeis sdo um conjunto de técnicas e prdticas de gestdo aplicadas em
projetos para acelerd-los e aumentar sua eficiéncia e produtividade. Seu obijetivo
inicial era agilizar o desenvolvimento de softwares, mas, hoje, essas metodologias
vdo além do setor de tecnologia e revolucionam a gest@o em diversas dreas.

Na prdtica, as metodologias dgeis tornam os processos mais simples, dinGmicos
e iterativos (ou seja, com melhoria continua), desde a construc¢do da ideia até a
entrega final.

Ao tentar minimizar os riscos relacionados a incertezas e imprevistos de um pro-
jeto, melhoram a comunicagdo da equipe e aumentam a satisfagdo dos__c_l_qufc_gg
que passam a colaborar ativamente nos processos.

. Quando falamos de clientes, estamos nos referindo aqueles que solicitam a :
- demanda. Néo € o usudrio final, que vai usar um servico, € a drea de negocios. ...
: Em governo, clientes sdo as secretarias e os érgdos do Estado. f

Principais caracteristicas

Flexibilidade
Fluxo de trabalho dgil, flexivel e iterativo (melhoria continua).

Proatividade
Os problemas sdo identificados mais facilmente e a equipe tem autonomia para
trabalhar na solugdo.

Rapidez
Comprometimento e dinamismo na entrega continua de valor.

Asequipes que aplicam metodologias dgeis em seus projetos devem ser estimuladas
a inspecionar o que tem sido feito e a se adaptar as mudancgas, focando:

¢ na auto-organizagdo

e Na comunicacdo constante
e no cliente

¢ no trabalho em equipe

e na entrega de valor



2. Qual a diferenca entre metodologias
tradicionais e metodologias ageis?

Metodologias tradicionais sdo aquelas com etapas rigidas e controladas, com
base em um planejamento bem estruturado.

A hierarquia organizacional desse método € piramidal, ou seja, as equipes ndo
participam das tomadas de decisdes.

J& as metodologias dgeis se fundamentam na flexibilidade e na adaptacdo

das estratégias.

A estrutura organizacional é como um “organismo vivo”. As equipes se dividem
em grupos multidisciplinares com autonomia para tomar decisoes.

Metodologias Tradicionais

Metodologias Ageis

Etapas Rigidas e controladas Flexiveis e adaptdveis
Planejamento Bem estruturado e fixo Aberto e adaptdvel

Tomada | Sem participacdo das equipes Com participacdo de equipes
de decisoes (hierarquia piramidal) multidisciplinares (hierarquia

guarda-chuva)




3. Manifesto Agil
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Em fevereiro de 2001, 17 profissionais da drea de desenvolvimento de software se
reuniram em busca de alternativas para os processos tradicionais. Eles ja usavam
métodos dgeis como XP (Extreme Programming), FDD (Feature Driven Development)

e Scrum.

Esse grupo observou, em projetos reais, pontos em comum de suas metodologias
que deram certo e daf criaram o Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software,
mais conhecido como Manifesto Agil. Esse manifesto une valores de todos os profis-
sionais envolvidos, que acordaram segui-lo e dissemind-lo.

VALORES E PRINCIPIOS QUE GUIAM O PROPOSITO AGIL

Individuos e interacoes mais do
que processos e ferramentas
Desenvolver um software é uma
atividade humana, e a qualidade de
interacdo entre as pessoas pode resolver
problemas sérios de comunicacdo.
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Resposta a mudancas mais

do que seguir um plano
Desenvolver novos projetos envolve lidar
com incertezas e mudancas no caminho.
Por isso, € importante aprender com os
feedbacks e adaptar o plano de acordo
com as necessidades do projeto.

Software em funcionamento
mais do que documentos
extensos

O maior indicador de que a equipe
teve de fato um bom desempenho é
um produto que funciona. Documentar
também é importante, mas na hora
certa e de maneira que agregue valor.

.
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Colaboracido com o cliente mais
do que negociacoes de contratos
E preciso alinhamento com os objetivos
do cliente, com a tomada de decisdes em
conjunto e com o trabalho em equipe.



L. Quais as principais
metodologias ageis?
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Scrumw

E uma estrutura leve que ajuda pessods, equipes e organizacdes d
gerar valor através de solucdes adaptativas para resolver problemas
complexos. O nome vem de uma jogada do rugby, que significa reco-
mecar o jogo com o time bem alinhado para ganhar a disputa pela bola.

Qual o objetivo?

Estimular as equipes a aprender com as experiéncias, a se organizar
enquanto resolvem um problema e a refletir sobre os sucessos e fra-
cassos para uma melhoria continua e assertiva.

Kanban

E um sistema visual para gerenciar os trabalhos. Divide as tarefas em
trés colunas principais: “a fazer”, “fazendo” e “feito”. Essa divisdo deixa
claro o andamento das atividades de forma geral, tanto para o time

quanto para qualquer pessoa que visualize o quadro kanban.

Além disso, quando a equipe analisa os movimentos entre as colunas,
ela pode identificar eventuais gargalos e fazer corre¢des para que as
atividades fluam sem dificuldades.

XP (Extreme Programming)

E uma metodologia leve e usada para criar softwares, por isso foca mais
em processos de engenharia e desenvolvimento. Pode ser complementar
ao Scrum e adotada por diferentes niveis de desenvolvedores e equipes
de qualquer tamanho.

Seu obijetivo € criar sistemas de alto impacto, adotando estratégia de
constante acompanhamento, ajustes facilitados durante o processo,
programacdo em pares, desenvolvimento orientado a testes com ciclos
curtos de entregas.



Lean Startup

E uma metodologia aplicada na criagdio e na gestdo de startups. Propde
ciclos enxutos e dgeis de aprendizado, com o objetivo de criar produtos
desejados por clientes.

Apresenta alguns novos conceitos, como o Produto Minimo Vidvel (do
inglés, Minimum Viable Product — MVP), e a ideia de mudanca de estra-
tégia e interagdo com os clientes.

A partir dessa metodologia, surgiu o Lean Inception, um treinamento
colaborativo para alinhar a equipe sobre o MVP a ser construido.

5. Scrum: metodologia agil na pratica

Por onde comecar a usar o Scrum?

O processo comeca na divisdo das tarefas em sprints. As sprints sdo o coracdo
do Scrum, onde ideias sdo transformadas em valor. Elas podem variar de 2 até
4 semanas. Ao fim de cada sprint, a equipe precisa entregar o que foi planejado
para aquele periodo.

Reuniao
Diaria

(N

> N
Plano do Plano da Incremento
Produto Sprint
(Product ’
Backlog) Time do Scrum




5. 1 Artefatos
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No Scrum, aquelas informagdes mais cruciais e importantes de um projeto sdo
chamadas de artefatos. Eles representam o trabalho ou o valor daquela etapa e
sdo criados para aumentar a transparéncia do processo. Assim, todos que obser-
varem um processo tém a mesma base para se adaptarem e entenderem o todo.

Cada artefato possui um compromisso, que existe para refor¢car o empirismo (tra-
balho com base em fatos, experiéncias e evidéncias) e os valores do Scrum para

a equipe.

Backlog do Produto
(Plano do Produto)

ARTEFATOS DO SCRUM

Backlog da Sprint
(Plano da Sprint)

Incremento

E uma lista das demandas para
cada sprint organizadas por
prioridade e que pode ser adap-
tada no meio do processo.

A lista é criada e facilitada pelo
dono do produto, que é o respon-
sdvel por organizd-la de forma
fdcil e objetiva para que todas as
pessoas que participam do pro-
jeto possam entender.

5.2 CerimoOnias

E um conjunto de demandas sele-
cionadas do backlog do produto
para serem realizadas na sprint
em questdo.

Essa selecdo precisa considerar
a prioridade das demandas e o
tempo de duragdo da sprint. Por
isso, é importante analisar o nivel
de complexidade da demanda e a
entrega no prazo acordado, sem
perda de qualidade.

Ao final de todo ciclo de
sprints, a equipe precisa
fazer uma entrega valio-
sa e util.

Trata-se de mais um pas-
so em direcdo ao objetivo
final do projeto.
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A sprint € um recipiente para todas as ceriménias. Cada ceriménia no Scrum é
uma oportunidade formal para inspecionar e adaptar os artefatos. Elas permi-
tem a transparéncia necessdria.

Sdo usadas para criar regularidade e minimizar a necessidade de reunides ndo
definidas. ldealmente, todas as cerimdnias sdo realizadas & mesma hora e no

mesmo local.
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Planejamento (Planning)

E 0 evento que inicia a sprint, quando as tarefas a serem feitas no peri-
odo acordado sdo planejadas. E essencial que esse momento seja feito
em colaboracdo com toda a equipe, para que ela avalie e se compro-
meta com o que de fato é possivel ser entregue ao final do prazo.

Reuniao Diaria (Daily)

Com duragdo de até 15 minutos, tem o objetivo de inspecionar o pro-
gresso e adaptar o plano da sprint conforme necessdrio. As reunides
didrias melhoram as comunicacgdes, identificam impedimentos, promo-
vem a tomada de decisdes rdpidas e, consequentemente, eliminam a
necessidade de outras reunides.

Revisao (Review)

Seu objetivo é inspecionar o resultado da sprint e determinar adaptagoes
futuras. O time apresenta os resultados do seu trabalho as principais
partes envolvidas ou a alguém que represente a drea de negdcios e dis-
cutem os progressos rumo ao objetivo geral do produto.

Retrospectiva (Retrospective)

Momento de planejar formas para aumentar a qualidade e a eficdcia
do projeto. O time inspeciona como correu a ultima sprint no que diz
respeito a pessoas, interacdes, processos, ferramentas etc. As melho-
rias mais importantes sdo encaminhadas o mais rapidamente possivel.
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5. 3 Entidades

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Dono do Produto (Product Owner)

6 Responsdvel por maximizar o valor do produto resultante do trabalho
da equipe e da gestdo eficaz do backlog do produto.
A forma pode variar, mas ele sempre representa os interesses de todos
os envolvidos (stakeholders), define as funcionalidades do produto e
prioriza as demandas.

Mestre Scrum (Scrum Master)
E a pessoa facilitadora da equipe, responsdvel por implementar e dis-

seminar a teoria e a prdtica do Scrum — tanto dentro da equipe quanto
na instituicdo. Ela interage com o dono do produto (product owner) e
com outras equipes, removendo tudo o que possa impactar negativa-
mente as sprints.

Equipe Scrum (Scrum Team)
No Scrum, o objetivo € que a equipe seja auto-organizada, permitindo

que todas as decisdes sejam tomadas em grupo e sem a necessidade
de um lider gerenciando informacdes e atividades.



6. Ferramentas para facilitar
a aplicacao de metodologias ageis
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Para gerenciar demandas

Asana Confira

Desenvolvido para documentar projetos, organizar o Guia

equipes e gerenciar tarefas em um mesmo ambiente. 73?&?;22
Acesse em: app.asana.com do iRIS

Jira

Permite monitorar tarefas e acompanhar projetos, garantindo o geren-
ciamento de todas as atividades em um unico lugar.
Acesse em: atlassian.com/br/software/jira

Gitlab

E um gerenciador de repositdrio de software baseado em git usado para criar
projetos de forma colaborativa, com gerenciamento de tarefas. Ele permite
que os desenvolvedores armazenem seus codigos nos proprios servidores.
Acesse em: about.gitlab.com

Agile Poker
Permite aplicar de forma remota o planning poker, uma técnica diverti-
da de planejar as demandas, que mais parece um jogo.

Usando a sequéncia de Fibonacci*, ela faz com que os membros esti-
mem pontos para as atividades sem serem influenciados pelos outros
membros da equipe e revelem, na mesma hora, gerando um debate
quando as avaliagdes forem contrastantes.

Acesse em: agilepoker.app/

Para fazer retrospectivas

Miro

E uma ferramenta colaborativa que traz uma lousa interativa digital
como espaco de trabalho. Através do Miro, € possivel realizar diversas
tarefas na criagdo de um projeto.

Acesse em: miro.com/pt/

MetroRetro

Permite que equipes, de forma remota ou presencial, realizem retros-
pectivas de maneira interativa e personalizada.

Acesse em: metroretro.io

*Na matemdtica, a sequéncia de Fibonacci é uma sequéncia de numeros inteiros, comegando normalmente
por O e 1, na qual cada termo subsequente corresponde & soma dos dois anteriores.


https://miro.com/pt/ 
https://metroretro.io/
https://agilepoker.app/
https://asana.com
https://www.atlassian.com/br/software/jira
https://about.gitlab.com/
https://irislab.ce.gov.br/wp-content/uploads/2022/11/Guia-de-Boas-Praticas-do-Asana.pdf
https://irislab.ce.gov.br/wp-content/uploads/2022/11/Guia-de-Boas-Praticas-do-Asana.pdf
https://irislab.ce.gov.br/wp-content/uploads/2022/11/Guia-de-Boas-Praticas-do-Asana.pdf
https://irislab.ce.gov.br/wp-content/uploads/2022/11/Guia-de-Boas-Praticas-do-Asana.pdf
https://irislab.ce.gov.br/wp-content/uploads/2022/11/Guia-de-Boas-Praticas-do-Asana.pdf
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