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Projeto



Gerenciamento de Projetos
 Gestão de projeto é o processo de tomar decisões 

que envolvem a utilização de recursos para realizar 
atividades temporárias, com o objetivo de atingir 
um resultado específico. 

 Ao longo dos últimos 30 anos o PMI, através do 
guia PMBOK®, se tornou referência mundial em 
gestão de projetos.



Áreas de Conhecimento PMBoK

Os cinco grupos de processos do PMBOK são: Iniciação, Planejamento, Execução, 
Monitoramento e Controle e Encerramento.



Gerenciamento de Projetos



Gerenciamento de Projeto de Software



Agilidade



Ideia Central

Ágil

Tradicional (waterfall)



Manifesto Ágil (2001)



Manifesto Ágil



Princípios do Manifesto Ágil 
 Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega contínua e 

adiantada de software com valor agregado.
 Mudanças nos requisitos são bem-vindas, mesmo tardiamente no 

desenvolvimento. Processos ágeis tiram vantagem das mudanças visando 
vantagem competitiva para o cliente.

 Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a 
poucos meses, com preferência à menor escala de tempo.

 Pessoas de negócio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente 
em conjunto por todo o projeto.



 Construa projetos em torno de indivíduos motivados. Dê a eles o 
ambiente e o suporte necessário e confie neles para fazer o trabalho.

 O método mais eficiente e eficaz de transmitir informações para e entre 
uma equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face.

 Software funcionando é a medida primária de progresso.
 Os processos ágeis promovem desenvolvimento sustentável. Os 

patrocinadores, desenvolvedores e usuários devem ser capazes de 
manter um ritmo constante indefinidamente.

Princípios do Manifesto Ágil 



  Atenção contínua para com a excelência técnica e para com bons 
projetos aumenta a agilidade.

 Simplicidade –a arte de maximizar o volume de trabalho não realizado 
é essencial.

 As melhores arquiteturas, requisitos e projetos surgem de equipes 
auto-organizadas.

 Em intervalos regulares, a equipe se avalia para ver como pode se 
tornar mais eficiente, então, sintoniza e ajusta seu comportamento de 
acordo

Princípios do Manifesto Ágil 



Busca Ativa



Desenvolvimento Ágil de Software



 Desenvolvimento de sistema personalizado 
dentro de uma organização, em que existe 
um compromisso claro do cliente de se 
envolver no processo de desenvolvimento, e 
em que não há muitas regras e regulamentos 
externos que afetam o software.

Desenvolvimento Ágil de Software



Praticando...
 Diante do entendimento anterior sobre 

métodos ágeis, cite alguns problemas que 
podem ser observados durante sua 
prática.



 Embora a ideia de envolvimento do cliente no processo de 
desenvolvimento seja atraente, seu sucesso depende de 
um cliente disposto e capaz de passar o tempo com a 
equipe de desenvolvimento, e que possa representar 
todos os stakeholders do sistema.
 Frequentemente, os representantes dos clientes estão 

sujeitos a diversas pressões e não podem participar 
plenamente do desenvolvimento de software.

Métodos Ágeis: Problemas



 Membros individuais da equipe podem não ter 
personalidade adequada para o intenso envolvimento 
que é típico dos métodos ágeis e, portanto, não interagem 
bem com outros membros da equipe.

 Priorizar as mudanças pode ser extremamente difícil, 
especialmente em sistemas nos quais existem muitos 
stakeholders. Normalmente, cada stakeholder dá prioridade 
diferente para mudanças diferentes.

Métodos Ágeis: Problemas



 Manter a simplicidade exige um trabalho extra.
 Sob a pressão de cronogramas de entrega, os membros da equipe 

podem não ter tempo para fazer as simplificações desejáveis.
 Muitas organizações, principalmente as grandes empresas, 

passaram anos mudando sua cultura para que os processos 
fossem definidos e seguidos.

 É difícil para eles mudar de um modelo de trabalho em que os 
processos são informais e definidos pelas equipes de 
desenvolvimento.

Métodos Ágeis: Problemas



Metodologias Ágeis
 Scrum
 Kanban
 Extreme programming (XP)
 Lean



Observação Importante
 Todo método de desenvolvimento deve 

ser entendido como um conjunto de 
recomendações.
 Cabe a uma organização analisar cada uma e 

decidir se ela faz sentido no seu contexto



Pontos Importantes
 Nenhum processo é uma receita de bolo 
 Processo ajuda a não cometer certos "grandes 

erros“
 Processos não são adotados 100% igual ao manual
 Bom senso é importante 
 Experimentação é importante



Conceito de Scrum
 É um conjunto de ações para gestão de 

projetos de alta performance ou 
complexidade, de forma colaborativa, 
incremental e  com otimização de recursos.

 É um framework simples para gerenciar 
projetos complexos.



Scrum
 Scrum é uma indústria: livros, consultoria, certificações, 

marketing



Entendendo Melhor...



Scrum



Pilares



Componentes do Scrum

TIME SCRUM



TIME SCRUM



Time Scrum



Time Scrum



Product Owner
 Outras responsabilidades

 Escrever histórias dos usuários
 Explicar histórias para os devs, durante o 

sprint 
 Definir "testes de aceitação" de histórias
 Priorizar histórias 



Time Scrum



Scrum Master
 Scrum master ajuda o PO



 Scrum master ajuda o time

Scrum Master



 Scrum master ajuda a organização:

Scrum Master



Time Scrum



Equipe de Desenvolvimento (Dev Team)



EVENTOS



Sprints



Sprint



Planejamento da Sprint



Planejamento da Sprint



Sprint: O que se faz?
 Implementa-se algumas histórias dos usuários, escritas 

pelo PO;
 Histórias = funcionalidades (ou features) do sistema: 

Exemplo: realizar saque em caixa eletrônico:



 Durante sprint, PO explica histórias 
(requisitos) para devs

 Troca-se documentação formal e escrita 
por documentação verbal e informal

 Conversas entre PO e Devs

Sprint: O que se faz?



Reunião Diária (Daily Scrum)



Sprint Review
  A idéia aqui, obviamente, é revisar todos 

os itens desenvolvidos e demonstrar o 
produto final. A duração desta reunião 
considerando um sprint de um mês é 4 
horas.



Retrospectiva
 A sprint acabou! Agora é hora de olhar 

para trás e repensar o que deu certo, o 
que deu errado e planejar o que pode ser 
melhorado no futuro.



ARTEFATOS



Product Backlog
 O Product Backlog é uma compilação de tudo o que o seu 

cliente gostaria de realizar no projeto. Pense com uma grande 
wishlist com todos os recursos e funcionalidades que os usuários 
gostariam de ver presentes no trabalho final. 

 Esta lista deve ser organizada pelo Product Owner de acordo 
com valor, risco, prioridade e necessidade. Por natureza o 
backlog é algo dinâmico e muda constantemente para incluir as 
novas solicitações dos clientes, usuários e do mercado em si. 

 Desta forma os produtos são sempre aperfeiçoados em cada 
Sprint.



Product Backlog



Backlog do Produto
  Médico ou garçom?

 Em um restaurante: garçom mostra o cardápio para 
você escolher o que deseja;

 Médico pede exames ou te examinará. Ou seja, ele 
entenderá sua dor para, depois, pensar em remédios, 
tratamentos ou soluções para o seu problema

 Pense como médico, não como garçom.



Técnicas de Priorização
 Método MoSCoW



Método MoSCoW
 Must Have: “Tem que ser feito” numa tradução literal, seria a categoria para as 

tarefas mais indispensáveis para o produto, no qual sem elas poderia se 
considerar um fracasso;

 Should Have: “Deveria ter”, ou seja, é importante, mas não crucial, por isso 
são tarefas que devem vir logo após as categorizadas como essenciais;

 Could Have: “Poderia ter”, tarefas desejáveis, mas que também não 
necessárias, ou seja, a serem priorizadas apenas se as tarefas das categorias 
anteriores forem completadas;

 Won’t Have: “Não será feito”, tarefas que envolvem muito esforço e têm baixo 
impacto. Não devem ser priorizadas no momento.



Exemplo de Product Backlog



Exemplo de Backlog do Produto



Backlog da Sprint



Sprint Backlog



Incremento do Produto
 O incremento é a soma de todos os itens do Backlog do 

Produto completados durante a Sprint e tudo das Sprints 
anteriores. 

 Ao final da Sprint um novo incremento deve estar “Pronto”, o 
que significa que deve estar na condição utilizável e atender 
a definição de “Pronto” do Time SCRUM. 

 Este deve estar na condição utilizável independente do 
Product Owner decidir por liberá-lo realmente ou não. 



Definição de “Pronto”
 Quando o item do Backlog do Produto ou um incremento é descrito 

como “Pronto”, todos devem entender o que o “Pronto” significa. 
 Embora, isso varie significativamente de um extremo ao outro para 

cada Time SCRUM, os integrantes devem ter um entendimento 
compartilhado do que significa o trabalho estar completo, 
assegurando a transparência. 

 Esta é a “Definição de Pronto” para o Time SCRUM e é usado para 
assegurar quando o trabalho está completado no incremento do 
produto.



DINÂMICA DO SCRUM



 Visão do Produto

Dinâmica do Scrum



Dinâmica do Scrum



Dinâmica do Scrum



Dinâmica do Scrum: Visão Gráfica



Dinâmica do Scrum



Fluxo Completo

http://www.agileforall.com/intro-to-agile/



OUTROS CONCEITOS



Burndown Chart
 O Burndown é um simples gráfico, com 

dois eixos X e Y, baseado nas atividades 
que não ultrapassem um dia de trabalho. 

 O eixo Y indica o número de tarefas 
existentes no Sprint e o eixo X os dias que 
representam o tamanho do Sprint.



Burndown Chart



Kanban Board



Quem Utiliza Scrum



Scrum Solo
 SCRUM é baseado em pequenas equipes. 
 Ele permite a comunicação entre os membros da equipe. 
 Entretanto, há uma grande quantidade de softwares desenvolvidos 

por programadores solos. 
 Um software sendo desenvolvido por um só programador pode 

ainda se beneficiar de alguns princípios do SCRUM, como: 
um backlog de produto, um backlog de sprint, um sprint e uma 
retrospectiva de sprint. SCRUM Solo é uma versão adaptada para 
uso de programadores solo.



GQM (Goal Question Metric)
 Como uma das funções do SCRUM Master é zelar pelo processo, a 

medição deve ser um aliado importante para seu trabalho. 
 Uma boa prática seria analisar os pontos negativos e positivos 

levantados nas retrospectivas (principalmente os recorrentes) e 
identificar pontos falhos no processo. 

 Por exemplo, um ponto negativo recorrente nas restrospectivas 
pode ser que muitos bugs estão sendo encontrados na versão de 
homologação, mostrando que a atividade de testes automatizados 
do processo de trabalho está falha. 



GQM (Goal Question Metric)
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