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    Apresentação




    Gestão Ágil de Produtos: The Brave New World




    Em palestras pelo Brasil, pessoas têm me perguntado como empresas devem se preparar para os próximos vinte, trinta anos. Eu não sei, mas, olhando para minhas filhas, Ana e Maria, pequenas enquanto escrevo esse texto, noto que já possuem uma forte habilidade para lidar com tecnologia.




    Essa nova geração será completamente diferente. Eles não serão como eu e meus irmãos, preocupados em comprar um imóvel para ter segurança, o verdadeiro direito de posse. Na verdade, essa geração está ligada à cultura do uso (isso mesmo!), ao uso! E é por isso que empresas como Uber, Netflix e Airbnb estão alcançando um sucesso diferenciado nos dias atuais e não tendem a parar por aí.




    A empresa do futuro, ou melhor, aquela que deseja estar viva daqui a trinta anos, necessita desde hoje saber lidar com a complexidade do mundo moderno, do mundo globalizado, um mundo que não é mais mecânico, e sim digital. Deverá aprender rápido, ter forte poder de adaptação do seu modelo de negócios, pois modelos de sucesso estão mortos devido ao poder de concorrentes ávidos em ser replicados. O mindset empresarial completamente novo onde velocidade, capacidade de escalar e poder de tangibilização de uma solução devem ser pilares para o sucesso.




    Mas como conquistar isso na prática? Penso que pessoas com habilidade de entender o ciclo de vida de produtos e como estes devem ser desenvolvidos usando conceitos, métodos e práticas emergentes como Design Thinking, Service Design, Lean Startup e Métodos Ágeis irão se diferenciar.




    Meus amigos André Vidal e Vitor Massari, tanto no que diz respeito às suas veias agilistas, tais como design thinkers, têm mostrado sua preocupação com a concepção de produtos e processos de negócio cada vez mais ajustados às necessidades de clientes e usuários. Para eles, quem tem a chave para o sucesso neste novo mundo é o Product Owner, a quem dedicam este livro. Nesta obra, meus amigos conseguem entender a necessidade de formação dos profissionais que são essa peça fundamental no processo de desenvolvimento de soluções.




    André Vidal e Vitor Massari colocam suas vivências e conhecimentos em gestão estratégica de produtos e serviços, mostrando o que se espera do trabalho de um Product Owner em sua plenitude. Eles trazem aqui os temas que são importantes na formação desse profissional, navegam pelo planejamento estratégico, pela construção do portfólio até a elaboração de escopo usando práticas emergentes. Mais que um livro, Vidal e Massari apresentam um guia de como o profissional que será responsável por soluções poderá se apoiar para buscar melhores resultados.




    Espero que gostem desse material, que apresenta o conceito de uma nova escola, um novo mindset, de como construir soluções.




    Uma boa leitura a todos!




    Marco Antonio da Silva
Business Designer e Facilitador de Aprendizado
Cofundador do Garage Criativa


  




  

    Prefácio




    The only way to do great work is to love what you do.
Steve Jobs




    Foi com enorme surpresa e grata satisfação que recebi o convite do Vitor e do André para escrever algumas palavras sobre o trabalho deles, que tive a oportunidade de apreciar de antemão. Essa leitura me levou, claro, à reflexão.




    Após vários anos trabalhando como executivo de Tecnologia e Negócios, vi muitos projetos atingirem o sucesso e também o fracasso. As tradicionais metodologias de desenvolvimento, apesar de válidas e provadas, começaram a “fazer água” no sentido de cada vez mais burocratizarem e engessarem os projetos, não produzindo os resultados esperados ao final. Com a perda da essência, transformaram-se em mecanismos para defesa, adivinhando acusações que viriam após insucessos, em muitos casos. Muitas e muitas horas de trabalho de produção de material de documentação, intermináveis reuniões de apresentação de status, planos sobre planos, relatórios, pressão e, ao final, um resultado que passava longe do que era aguardado, produtos que em nada eram semelhantes às expectativas. Vi, e ainda vejo, muitos aficionados pelas metodologias em si esquecendo de que estas não passam meios para atingir objetivos.




    Com o surgimento do Manifesto Ágil, um novo caminho se abriu. Caminho este em que, diga-se de passagem, acredito muito. Mais ainda, a combinação do Manifesto Ágil com Scrum. Poderia resumir o resultado dessa junção da seguinte forma: comunicação, simplificação, colaboração e flexibilidade com foco, processo e disciplina.




    Dentro da técnica, a definição dos papéis Scrum Master, Product Owner e o time de desenvolvimento (com participantes de diversas especialidades sob demanda). Muito se fala do primeiro, bem como do processo em si. Nem tanto do papel do Product Owner.




    E este livro visa preencher essa lacuna.




    Como os autores muito bem explicam e desenvolvem, o Product Owner tem um papel-chave no sucesso do projeto. Não como o chefão todo-poderoso, ou mesmo o responsável único pelo sucesso ou fracasso de um projeto. Muito mais que isso, na verdade – o elo de ligação. A ponte entre as necessidades dos clientes e dos negócios, passando pela criação de uma visão que responda a estas, dentro de um escopo de restrições bem definido, e a equipe que vai gerar a entrega da resposta almejada. Aquele que deve lutar por essa visão e, através de sua liderança e venda positivas, fazer com que todos os componentes da equipe compartilhem dessa visão. Seu desempenho ativo junto ao negócio traz o equilíbrio necessário para que o Scrum Master e o time de desenvolvimento possam fazer seu trabalho com foco em suas missões, metas e entregas. Deve comunicar e negociar através de todo o processo, que deve acompanhar de perto, aparando as arestas para garantia de qualidade das entregas parciais e a entrega final do produto. Sem mais delongas, sugiro que você mergulhe na leitura e chegue às suas conclusões.




    Só não deixaria de encerrar com uma última divagação, se você me permite. Na minha visão, e voltando à frase de abertura do mestre Steve Jobs, seja acima de tudo uma pessoa apaixonada pelo seu trabalho. Transpire essa paixão em tudo o que faz, pois não existe melhor forma de fazer um grande trabalho que não seja amando o trabalho que se faz. Se você escolheu esse caminho, meus votos de que o faça com muito amor e paixão. Pois isso não está na técnica, na metodologia ou nas teorias.




    Está na vida.




    Luis Ricardo Souza de Almeida
Executivo de Operações e Tecnologia em Seguros
Mestre Jedi nas horas vagas
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    Introdução




    Um assunto constantemente negligenciado dentro do mundo ágil é a gestão de produtos, representada pelo papel do Product Owner dentro do framework Scrum.




    Nas literaturas, em cursos e artigos sempre é abordado que o Product Owner deve:




    ♦Garantir o valor e a qualidade do produto.




    ♦Garantir o ROI (Return On Investment – Retorno sobre o Investimento).




    ♦Gerenciar o Backlog do Produto.




    ♦Trabalhar de forma colaborativa com a equipe.




    Mas sempre trazemos alguns contrapontos como:




    ♦Defina valor. Embora seja a palavra da “moda” no momento, é necessário defini-la em termos específicos, mensuráveis, alcançáveis, relevantes e em tempo determinado (SMART).




    ♦Defina qualidade. Como medi-la?




    ♦Defina ROI. Como medi-lo?




    ♦Como gerenciar o Backlog do Produto? Ou melhor: como criá-lo? Existem etapas anteriores à sua criação?




    ♦Como trabalhar de forma colaborativa?




    Como diriam alguns colegas agilistas: Scrum deve ser o meio e não o fim. Nós usamos uma metáfora para essa citação: “Scrum é como um moedor de carne: entra porco e sai linguiça, entra porcaria e sai porcaria”. Então não adianta entender todo o framework Scrum, “devorar” os livros “Gerenciamento Ágil de Projetos”, “Agile Scrum Master no Gerenciamento Avançado de Projetos” e “Agile Think® Canvas”, atingir a maestria no processo, focar no empoderamento de pessoas, se o produto a ser desenvolvido não for o ideal. Nosso “moedor de carne” (Scrum) vai entregar algo que não atenderá às necessidades e expectativas do cliente/consumidor/usuário/organização.




    Logo, neste livro, nossa preocupação será em ajudar o amigo leitor a pensar como um bom Product Owner, abordando técnicas, perfil e comportamentos esperados deste crítico e importantíssimo papel dentro do framework Scrum, visando auxiliá-lo na criação de grandes e inovadores produtos.




    Bom, introdução realizada! Então vamos para mais uma “jornada ágil” conosco! Esperamos que apreciem!




    Uma ótima leitura a todos,
Vitor L. Massari e André Vidal


  




  

    1.
Resumo sobre Agile e Scrum





    Neste primeiro capítulo serão revistos alguns conceitos sobre Agile e Scrum para um melhor entendimento dos demais capítulos do livro, sempre destacando o papel do Product Owner dentro desses conceitos.




    1.1. Mindset ágil





    Para muitos agilistas, o sucesso da utilização do Agile depende da boa aplicação dos:




    ♦Valores do Manifesto Ágil.




    ♦Pilares de transparência, inspeção e adaptação dos processos empíricos.




    No ano de 2001, 17 gurus do desenvolvimento de software reuniram-se na cidade de Snowbird para discutir diversos assuntos e um deles foi: projetos de software sempre fracassam ou atrasam ou são problemáticos sempre pelos mesmos motivos. O que fazer?




    Fruto dessa discussão, os 17 membros (Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, ­James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff ­Sutherland e Dave Thomas) assinaram o manifesto com quatro valores.
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    Esses quatro valores do Manifesto Ágil são:




    ♦Indivíduos e iterações sobre processos e ferramentas → Foco na comunicação direta, sem barreiras e sem utilizar processos e ferramentas como mecanismos de defesa. Exemplo: “ah, mas eu te mandei um e-mail...”. Aplicando este valor ao papel do Product Owner, significa que ele deve interagir muito tanto com os membros de sua equipe de trabalho quanto com as partes interessadas pela construção do produto, utilizando processos e ferramentas somente para fins de orientação de seus trabalhos.




    ♦Software funcional sobre documentação abrangente → Documentações são importantes desde que utilizadas para algum fim específico, sejam enxutas e não sirvam como mecanismo de defesa caso algo de errado aconteça. Exemplo: “ah, mas na página 324 do documento de requisitos estava escrito que...”. Aplicando este valor ao papel do Product Owner, significa que ele deve se preocupar em gerar a documentação mínima necessária sempre visando a entrega de produto funcional e com qualidade, mas não deve se tornar refém dessa documentação ou documentar apenas com o propósito de se defender no futuro.




    ♦Colaboração com o cliente sobre negociação de contratos → Contratos são importantes para firmar um acordo, mas sempre devem estar abertos à negociação visando entregar o valor e a qualidade esperados pelo cliente final. Aplicando este valor ao papel ao ­Product Owner, significa que, por mais que ele elabore um Backlog do Produto originado da captura das necessidades e expectativas das partes interessadas do produto, que seria uma espécie de “contrato”, ele deve estar sempre receptivo às solicitações de mudanças requeridas por essas partes interessadas.




    ♦Responder às mudanças sobre seguir um plano → Um bom plano é a base para uma boa execução. Mais importante ainda é saber quando revisitar esse plano e alterá-lo visando atingir o objetivo definido do produto. Aplicando este valor ao papel do Product ­Owner, significa que o Backlog do Produto não deve ser um artefato estático e sim revisitado e refinado quantas vezes for necessário para que o objetivo do produto seja cumprido.
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    Sobre os pilares dos processos empíricos, temos:




    ♦Transparência → Todo e qualquer fator ou acontecimento relacionado ao processo de entrega que possa impactar o resultado final do produto deve ser visível e do conhecimento de todos os envolvidos. Aplicando este pilar ao papel do Product Owner, significa que a visão, o objetivo e o Backlog do Produto devem ser conhecidos por todos os envolvidos, assim como o progresso da construção do produto.




    ♦Inspeção → Todos os aspectos do processo de entrega que possam impactar o resultado final do projeto devem ser inspecionados frequentemente, para que qualquer variação prejudicial possa ser identificada e corrigida o mais rápido possível. Aplicando este pilar ao papel do Product Owner, significa que o produto deve ser revisto frequentemente para identificar se valor e qualidade estão sendo entregues, se os objetivos estão sendo atingidos, se benefícios já estão sendo realizados, se são necessários novos requisitos e se a construção do produto continua viável tecnicamente e financeiramente.




    ♦Adaptação → Toda vez que uma variação prejudicial é identificada, o processo deve ser ajustado imediatamente, como forma de evitar outros desvios. Aplicando este pilar ao papel do Product Owner, significa que o planejamento do produto deve ser revisto sempre que algum desvio for detectado na inspeção.
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    Podemos incluir também como fatores críticos para o sucesso da utilização do Agile:




    ♦Filosofia Lean → Foco na eliminação do desperdício e na simplicidade dos processos. Aplicando este fator ao papel do Product Owner, significa planejar o produto certo para o público certo, com a documentação minimamente necessária, de forma iterativa e incremental, elaborando progressivamente o escopo do produto com as funcionalidades realmente necessárias e não abrindo mão da qualidade.




    ♦Melhoria contínua → Refletir em intervalos curtos sobre ações de melhoria no que diz respeito às pessoas, ao produto e aos processos. Aplicando este fator ao papel do Product Owner, significa que ele deve constantemente identificar como melhorar e refinar o planejamento do produto que está sendo construído, visando atingir a visão e os objetivos definidos e alcançar a qualidade esperada.




    1.2. Flexibilidade, disciplina e previsibilidade




    O Agile trabalha com o conceito de gerar entregas do produto através de fases curtas, também chamadas de iterações. Ou seja, em vez de entregar um único produto ao final, são geradas entregas incrementais através de ciclos iterativos, conforme figura a seguir:
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    Traduzido e adaptado de Mike Griffiths: <http://leadinganswers.typepad.com/>.




    Os ciclos iterativos curtos e incrementais geram uma flexibilidade no planejamento do produto, pois ajudam a:




    ♦Minimizar riscos rapidamente.




    ♦Explorar a oportunidade de aproveitar os benefícios do produto cedo e começar a obter o ROI (Return On Investment).




    ♦Obter rápido feedback do produto.




    ♦Acomodar mudanças sem que seu custo seja alto (custo da mudança).
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    Traduzido e adaptado de Scott Ambler: <www.agilemodeling.com>.




    Porém, para tudo que possui flexibilidade precisamos ter o contraponto da disciplina, para evitar desordem e caos.




    No Agile, algo que contribui muito para essa disciplina é o conceito dos eventos com timebox, ou seja, eventos que possuem uma duração máxima que não pode ser ultrapassada ou estendida.




    Esse conceito de timebox deve ser rigorosamente seguido, seja para estabelecer a duração de reuniões, a duração das iterações ou a duração de quaisquer outros eventos. Exemplos:




    ♦Cerimônia daily stand-up tem timebox de 15 minutos.




    ♦As iterações do novo projeto possuem timebox de duas semanas.




    Outra característica importante: uma vez definida a duração do timebox da iteração, ela deve ser mantida até o final da construção do produto. Por exemplo: não podemos definir que a primeira iteração dure 1 semana, a segunda iteração dure 3 semanas, a terceira iteração dure 2 semanas e a quarta iteração volte a durar 1 semana. Qual o motivo? Vamos utilizar um exemplo “fora da caixa” através da figura a seguir:
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    Por que conseguimos determinar que o trajeto seria concluído em aproximadamente 10 horas? Conhecíamos três fatores importantes:




    ♦Duração prevista do percurso: 500 km.




    ♦Ritmo de trabalho/velocidade do automóvel: 50 km/hora.




    ♦Unidade de medida: hora, sendo que 1 hora sempre corresponde a um timebox de 60 minutos.




    Trazendo este exemplo para a realidade da construção de produtos, substituindo:




    ♦Duração prevista do percurso por duração prevista do projeto (seja em horas, pontos de esforço, pontos de função, etc.).




    ♦Velocidade do automóvel por ritmo de trabalho da equipe do projeto, ou seja, quantas horas ou pontos são concluídos em média por iteração.




    ♦Hora por iteração.
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    Dessa forma, a equipe do projeto gera cadência de trabalho e cadência gera previsibilidade, importante para responder a algumas perguntas-chave para a construção de um produto: previsão de entrega e previsão de custos.




    1.3. Framework Scrum
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    O Scrum é um framework ágil baseado em entregas iterativas e incrementais e baseado em processos empíricos, criado por Jeff Sutherland e Ken Schwaber.




    O Scrum é composto por:




    ♦Papéis.




    ♦Regras.




    ♦Cerimônias.




    ♦Artefatos.




    Papéis/Equipe Scrum




    ♦Time de desenvolvimento → Pessoas que trabalham no desenvolvimento dos incrementos do produto. Equipe auto-organizada e multifuncional. Gerenciam o backlog de atividades técnicas.




    ♦Scrum Master → Coach da equipe. Líder servidor. Remove impedimentos e é o facilitador das cerimônias. É o responsável por garantir que todos os integrantes da equipe compreendam e sigam as regras do Scrum. Gerencia os processos e o ambiente de maneira que as pessoas possam trabalhar de forma colaborativa, motivada e auto-organizada.




    ♦Product Owner → Elabora a visão do produto e gerencia o escopo do produto (Backlog do Produto), priorizando-o, ordenando-o e garantindo valor, entendimento e visibilidade.
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    Regras




    Sprint → Iteração com timebox de uma, duas, três ou quatro semanas, gerando produto potencialmente lançável. Durante sua execução, a Sprint não deve sofrer alterações que comprometam a sua meta.




    Cerimônias




    ♦Planejamento da Sprint → Reunião realizada no primeiro dia da Sprint, dividida em duas partes. Parte 1: o Product Owner apresenta o Backlog do Produto ordenado e alinha com o time de desenvolvimento quais itens poderão ser entregues dentro da capacidade da equipe, definindo a meta da Sprint. Parte 2: o time de desenvolvimento define e estima as tarefas necessárias para atingir a meta da Sprint. Timebox:




    •Para Sprints de 4 semanas – duas partes de 4 horas cada (8 horas no total)




    •Para Sprints de 3 semanas – duas partes de 3 horas cada (6 horas no total)




    •Para Sprints de 2 semanas – duas partes de 2 horas cada (4 horas no total)




    •Para Sprints de 1 semana – duas partes de 1 hora cada (2 horas no total)




    ♦Daily Scrum → Reunião diária com timebox de 15 minutos onde o time de desenvolvimento compartilha conhecimento entre si, respondendo a três questões:




    •O que eu fiz ontem?




    •O que eu vou fazer hoje?




    •Quais são os impedimentos?




    ♦Revisão da Sprint → Reunião realizada ao término da Sprint para inspeção do incremento do produto gerado. O time de desenvolvimento demonstra o que foi feito e o Product Owner aprova ou não as entregas. Timebox:




    •Para Sprints de 4 semanas – 4 horas




    •Para Sprints de 3 semanas – 3 horas




    •Para Sprints de 2 semanas – 2 horas




    •Para Sprints de 1 semana – 1 hora




    ♦Retrospectiva da Sprint → Reunião realizada ao término da Sprint, para que toda a Equipe Scrum reflita sobre o andamento da Sprint e identifique possíveis melhorias nos processos e no relacionamento entre as pessoas. Três questões-chave devem ser respondidas:




    •O que deu certo durante a Sprint?




    •O que precisa ser melhorado para as próximas Sprints?




    •Quais ações de melhoria iremos incorporar na Sprint seguinte?




    ♦Timebox:




    •Para Sprints de 4 semanas – 4 horas




    •Para Sprints de 3 semanas – 3 horas




    •Para Sprints de 2 semanas – 2 horas




    •Para Sprints de 1 semana – 1 hora




    Artefatos




    ♦Backlog do Produto (Product Backlog) → Lista ordenada de requisitos necessários para o produto. Gerenciado única e exclusivamente pelo Product Owner.




    ♦Sprint Backlog → Lista de tarefas que deverão ser executadas durante a Sprint para atingir sua meta. Gerenciado única e exclusivamente pelo time de desenvolvimento.




    ♦Definição de pronto (Done) → Critérios que deverão ser atendidos para verificar se um item do Backlog do Produto foi finalizado (pronto) ou não. Exemplo: para um requisito ser considerado finalizado deverão ser realizados testes unitários, testes automatizados e homologação do Product Owner.




    O ciclo de uma Sprint é similar a um ciclo PDCA de melhoria contínua, pois:
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    ♦Plan: planejamento realizado através do Planejamento da Sprint.




    ♦Do: foco na entrega de valor e qualidade, no trabalho em equipe, buscar a multidisciplinaridade, ter responsabilidade e propriedade sobre os trabalhos em execução, utilizar processos enxutos (Lean) buscando gerar o mínimo de desperdício e realizar inspeções ­diárias.




    ♦Check: inspeção do produto realizada através da Revisão da Sprint.




    ♦Act: foco na melhoria contínua e no aprendizado referentes às pessoas (individual e coletivo) e processos através da Retrospectiva da Sprint.




    
1.4. Outros frameworks e métodos





    Embora este livro esteja focado no papel do Product Owner do framework Scrum, muitas das técnicas e insights abordados neste livro poderão ser utilizados em outros frameworks e métodos.




    Waterfall




    O planejamento em cascata, também conhecido como Waterfall ou como ciclo de vida preditivo (de acordo com o PMBOK® Guide), significa conduzir o projeto através de fases sequenciais que podem ter uma curta ou longa duração. Vide o exemplo a seguir:
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    No exemplo anterior o projeto se inicia com uma fase de análise, onde são feitos todos os levantamentos e a coleta de requisitos. Ao término da fase de análise, inicia-se a fase de design, onde toda a parte de arquitetura e modelagem é planejada. Logo após vem a implementação dos levantamentos e as arquiteturas definidas através do desenvolvimento do produto. E como última fase, os testes e homologações necessários para colocar o produto no ar e finalizar o projeto.




    Geralmente o papel designado para realizar os levantamentos necessários e a coleta de requisitos é o analista de negócio. O analista de negócio pode utilizar boas práticas descritas no BABOK® Guide do International Institute of Business Analysis ou no Business Analysis Practice Guide do Project Management Institute.




    Mas nada impede que o analista de negócio, mesmo em uma abordagem Waterfall, utilize algumas técnicas que serão descritas neste livro, como reuniões de Inception, Produto Mínimo Viável, Agile Think® Canvas e planejamento incremental e iterativo.




    Crystal




    Crystal é uma família de metodologias designadas para projetos de baixa criticidade conduzidos por pequenas equipes ou até mesmo grandes equipes desenvolvendo projetos de alta criticidade.




    A metodologia é dividida em famílias levando em consideração:




    ♦Tamanho da equipe do projeto.




    ♦Possibilidade de perda de vida.




    ♦Possibilidade de perda de muito dinheiro.




    ♦Possibilidade de perda de pouco dinheiro.




    ♦Possibilidade de perda de conforto.
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    Possui como principais práticas:




    ♦Entregas frequentes com ciclos de no máximo três meses.




    ♦Comunicação osmótica facilitada pelo uso de espaços colaborativos e gestão visual.




    ♦Workshops de reflexão frequentes para identificação de ações de melhoria contínua.




    O papel responsável por definir o escopo do produto é o Business Expert, e a pessoa designada para esse papel deve possuir um alto conhecimento do negócio afetado pela construção do produto. Todas as práticas descritas neste livro serão de extrema valia para este papel.




    DSDM




    O DSDM (Dynamic Systems Development Method) é uma metodologia ágil que considera que um projeto tem um ciclo de vida com cinco fases:




    1.Pré-projeto. Definir os motivadores de negócio e objetivos em alto nível, que justifiquem um estudo de viabilidade.




    2.Estudo de viabilidade. Avaliar as características de negócio, tipo de projeto, problemas organizacionais e de pessoas. Após essas análises, é tomada a decisão de utilizar ou não o DSDM.




    3.Iteração do modelo funcional. Determinar as funcionalidades que serão implementadas e definir um modelo funcional. A partir desse modelo funcional serão executadas iterações até ser gerado um protótipo funcional.




    4.Iteração de design e construção. Identificar requisitos funcionais e não funcionais e iniciar o desenvolvimento da iteração. Serão executadas quantas iterações forem necessárias para a entrega do produto final.




    5.Implementação (pós-projeto). Usuários finais aprovam o sistema testado e o sistema é liberado para utilização e sofre constante evolução através de manutenções, melhorias e ajustes de acordo com os princípios do DSDM.




    

      [image: ]

    




    Traduzido e adaptado de Marcel Douwe Dekker. Licenciado por Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License (CC BY SA).




    Seus princípios e considerações mais importantes são:




    ♦Envolvimento e colaboração entre usuários e equipe do projeto.




    ♦Foco em equipes auto-organizadas e com autonomia para tomar decisões que sejam importantes para o progresso do projeto.




    ♦Foco na entrega frequente de produtos, permitindo testes, revisões e adequações entre as iterações.




    ♦Entregas focadas nas necessidades de negócio.




    ♦Feedback frequente através de construção incremental.




    ♦Toda e qualquer alteração no desenvolvimento deve ser reversível.




    ♦Definição de escopo e requisitos de alto nível são necessários antes do início do projeto.




    ♦Comunicação clara e contínua.




    ♦Princípio de Pareto: 20% dos requisitos entregam 80% do resultado final. Logo, o foco do DSDM é implementar esses 20% críticos e deixar os outros 80% para serem distribuídos nas demais iterações, minimizando o risco de ultrapassar prazo e orçamento sem entregar o valor esperado pelos usuários finais.




    ♦Obedecer às restrições de prazo e custo e aos limites de qualidade esperados.




    ♦Técnicas de gerenciamento de projetos e desenvolvimento de sistemas são incorporadas ao processo.




    ♦A gestão do risco deve ser focada no produto/funcionalidades e não nos processos de desenvolvimento ou artefatos.




    O papel responsável por definir o escopo do produto é o Visionário de negócios (Business Visionary), e a pessoa designada para este papel deve garantir que os requisitos essenciais sejam definidos e estejam alinhados aos objetivos de negócio. Todas as práticas descritas neste livro serão de extrema valia para este papel.




    Feature-Driven Development (FDD)




    O Feature-Driven Development ou Desenvolvimento Orientado a Funcionalidades é uma metodologia ágil que consiste em:




    ♦Desenhar um protótipo do produto.




    ♦Montar uma lista de funcionalidades desse produto.




    ♦Planejar por funcionalidade.




    ♦Desenvolver por funcionalidade.




    ♦Entregar por funcionalidade.
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    As iterações deverão ser curtas (a metodologia menciona duas semanas) e sempre deve entregar uma funcionalidade pronta.




    As funcionalidades costumam ser decompostas através da Feature Breakdown Structure (FBS), conforme a seguir:




    

      [image: ]

    




    O papel responsável por definir o escopo do produto é o especialista do domínio, e a pessoa designada para este papel deve definir as funcionalidades que precisarão ser atendidas e quais seus respectivos requisitos. Todas as práticas descritas neste livro serão de extrema valia para esse papel.




    Extreme Programming (XP)




    O Extreme Programming (também conhecido como XP) é uma metodologia ágil de desenvolvimento de software criada por Kent Beck no final dos anos 90 e algumas de suas práticas são consagradas no mundo de software.




    Em projetos de TI que utilizam Scrum, é vital combinar com as práticas do XP para a garantia de entregas de incremento de software livres de defeitos/bugs e com codificação elegante (clean code).
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    O papel responsável por definir o escopo do produto é o cliente, e a pessoa designada para este papel deve conhecer as regras de negócio, definir os requisitos e seus respectivos critérios de aceitação e trabalhar em parceria com os programadores. Todas as práticas descritas neste livro serão de extrema valia para este papel.


  




  

    2.
Product Owner





    O Product Owner é um dos papéis do Scrum cujo foco é a gestão do produto, ou seja, determinar o que deve ser feito e gerenciar o produto adequadamente para garantir que toda a Equipe Scrum esteja trabalhando realmente para construir a coisa certa. Logo, esse papel torna-se extremamente crítico, pois se o Product Owner definir o produto errado/inadequado a ser desenvolvido, teremos um fracasso retumbante. A dúvida é saber se o fracasso será lento ou rápido, conforme veremos mais adiante.




    Um dos grandes desafios do Product Owner, e da gestão ágil de produtos como um todo, é a quebra de paradigma da mudança de mindset do que Roman Pichler classifica como “escola tradicional” para “escola moderna” de gestão de produtos. Veja a tabela a seguir:




    

      

        



        

      



      

        

          	

            Escola tradicional


          



          	

            Escola moderna


          

        




        

          	

            Vários papéis, como marqueteiro do produto, gerente do produto e gerente de projetos, compartilham a responsabilidade por dar vida ao projeto.


          



          	

            Uma pessoa (Product Owner) se encarrega do produto e lidera o projeto.


          

        




        

          	

            Os gerentes de produtos ficam separados das equipes de desenvolvimento por processo, departamento e limites de local.


          



          	

            Product Owner é o membro da Equipe Scrum que trabalha com o Scrum Master e a equipe de forma contínua.


          

        




        

          	

            Extensa pesquisa de mercado, planejamento de produto e análise de negócios são executados logo no início.


          



          	

            É feito um pequeno trabalho inicial para criar uma visão que descreva aproximadamente como o produto será e funcionará.


          

        




        

          	

            Descoberta e definição do produto logo no início: requisitos são detalhados e “congelados” desde cedo.


          



          	

            A descoberta do produto é um processo contínuo; nele, os requisitos surgem. Não há uma fase de definição nem especificação de requisitos de mercado ou de produto. O Backlog do Produto é dinâmico, e seu conteúdo evolui com base no feedback do cliente e do usuário.


          

        




        

          	

            O feedback do cliente é recebido mais tarde, no teste de mercado e após o lançamento do produto.


          



          	

            Versões de entrega/Releases antecipadas e frequentes, junto com reuniões de revisão da Sprint, geram feedback valioso do cliente e do usuário, o que ajuda a criar um produto que os clientes amam.


          

        


      

    




    2.1. Responsabilidades




    O Product Owner possui algumas responsabilidades que deverão ser seguidas à risca para se obter o sucesso em uma boa gestão ágil de produtos e serão descritas a seguir.




    Criar a visão do produto




    Determinar os principais objetivos, público-alvo e expectativas do produto.
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    Delimitar as fronteiras do produto




    Delimitar o escopo do produto, determinando o que ele é, o que ele não é, o que ele faz, o que ele não faz.
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    Determinar as premissas e as restrições




    Identificar as suposições que serão assumidas como verdades e os pontos que restringem a entrega do produto de alguma forma (prazo, custos, recursos, profissionais, processos).
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    Definir e priorizar os requisitos do produto (Backlog do Produto)




    Construir um Backlog do Produto com requisitos escritos de forma clara e sucinta, utilizando as boas práticas de escrita de requisitos e de priorização que serão descritas no Capítulo 3.
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    Garantir o valor de negócio/ROI (Return on Investment – Retorno sobre o Investimento) dos itens do Backlog do Produto (PBIs)




    O Product Owner deve garantir o retorno de cada requisito do Backlog do Produto (Product Backlog Item, que a partir de agora mencionaremos como PBI), seja de forma quantitativa (através da identificação do ROI) ou de forma qualitativa (justificando o valor de negócio associado àquele PBI).
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    Definir os critérios de aceitação dos itens do Backlog do Produto




    Cada PBI deve ter critérios de aceitação, ou seja, condições que precisam ser atendidas para que o Product Owner considere o PBI como 100% aceito. Esses critérios devem seguir o conceito de SMART:




    ♦ESpecíficos → Critérios de claro entendimento e sem subjetividade.




    ♦Mensuráveis → Critérios que podem ser medidos de forma quantitativa ou qualitativa.




    ♦Alcançáveis → Critérios realísticos e viáveis de serem atingidos.




    ♦Relevantes → Critérios que fazem sentido para o propósito de negócio.




    ♦Temporais → Critérios que possuem um tempo determinado e conhecido para serem atingidos.
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    Trabalhar constantemente no refinamento dos itens do Backlog do Produto




    Revisar constantemente o Backlog do Produto, reavaliando prioridades, incluindo, excluindo e refinando PBIs. Esse trabalho é conhecido como Refinamento do Backlog do Produto (Product Backlog Refinement) e será descrito mais detalhadamente no Capítulo 8.
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    Traduzido e adaptado de Roman Pichler: <www.romanpichler.com>. Licenciado por Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License (CC BY SA).




    Planejar os requisitos das próximas Sprints enquanto o time de desenvolvimento está trabalhando na Sprint atual




    Um dos maiores mitos sobre planejamento no Scrum é este: “ah, o pessoal só planeja aquilo que será feito durante a Sprint, desse jeito o projeto nunca termina, só funciona para projetos de escopo aberto, apenas para projetos abaixo de cinco dígitos, é uma forma de vender projeto Time and Material, etc. etc. etc.”. O fato é que o Product Owner deve sempre olhar atentamente para uma a duas Sprints futuras, já focado em deixar o Backlog do Produto preparado (ready), priorizado e refinado para o planejamento dessas Sprints futuras. Essa técnica é conhecida como rolling lookahead planning.




    Nenhuma grande novidade, uma vez que o descrito no parágrafo anterior se refere à técnica de elaboração progressiva de escopo, mencionada desde as primeiras versões do PMBOK® Guide.
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    Ter disponibilidade total para participar das reuniões de planejamento, revisão e retrospectiva das Sprints




    Um bom Product Owner deve sempre estar disponível para as cerimônias de planejamento, revisão e retrospectiva das Sprints. Na prática, um profissional Product Owner não desempenha esse papel o tempo todo, mas ele deve controlar sua agenda sabendo que as cerimônias das Sprints são primordiais, evitando marcar reuniões ou compromissos nos horários/dias determinados para a realização das cerimônias. Nada de: “ah, mas hoje eu estou tão enrolado! Aqui é muito corrido! A prioridade hoje é outra”.




    A participação do Product Owner é vital nessas cerimônias, pois:




    ♦No planejamento da Sprint, ele fornece os insumos necessários para que o time de desenvolvimento compreenda a meta da Sprint e determine os trabalhos necessários para essa meta ser atingida.




    ♦Na revisão da Sprint, ele provê o feedback final sobre o incremento de produto entregue ao final da Sprint, envolvendo demais partes interessadas nesse feedback.




    ♦Na retrospectiva da Sprint, como membro da Equipe Scrum, ele deve fornecer sua perspectiva com relação à Sprint finalizada, identificando pontos positivos, pontos de melhoria e ações SMART de melhoria na visão do processo e dos relacionamentos entre as pessoas.




    

      [image: ]

    




    Ter disponibilidade total para esclarecer dúvidas do time de desenvolvimento durante a Sprint




    O time de desenvolvimento precisa ter acesso direto ao Product Owner sempre que necessário para esclarecimento de dúvidas, refinamento de requisitos ou resolução de problemas relacionados ao produto. Nada de: “ah, mas no planejamento eu deixei isso bem claro para vocês”. A tendência é que a demanda de tempo do Product Owner aumente no decorrer das Sprints, uma vez que os incrementos de produto serão entregues, feedbacks serão fornecidos e, talvez, mudanças sejam identificadas. Muitas vezes alguns imprevistos poderão surgir, por exemplo:




    ♦Time de desenvolvimento se comprometeu com mais trabalho do que realmente consegue entregar.




    ♦Houve uma mudança no negócio ou no mercado e a meta da Sprint não faz mais sentido.




    Nesses casos, o Product Owner deve estar disponível para:




    ♦Ajudar a replanejar os PBIs visando atingir e não comprometer a meta da Sprint.




    ♦Cancelar a Sprint caso sua meta não faça mais sentido para o produto, negócio ou mercado.




    Sobre meta da Sprint, gostaríamos de reproduzir uma frase marcante dita por um de nossos clientes: “o choro é livre e a meta da Sprint é fixa”. É comum que algumas equipes se comprometam com mais trabalho do que realmente são capazes de realizar. Caso essa situação seja identificada, é responsabilidade de toda a Equipe Scrum, liderada pelo Product Owner, replanejar os PBIs visando manter e atingir a meta da Sprint. Se a meta não for cumprida, a cerimônia de retrospectiva deve servir para identificar as causas do não atingimento da meta e elaborar um plano de ação para evitar que esse tipo de situação ocorra novamente. Cancelar ou alterar a meta da Sprint durante a Sprint, somente em casos extremos.
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    Traduzido e adaptado de Succeeding With Agile – Mike Cohn.




    2.2. Características




    Um bom Product Owner deve possuir um conjunto de características que são essenciais para a construção de produtos de sucesso utilizando Scrum. Essas características serão descritas a seguir.
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    Visionário e realizador




    Precisa ter noção exata do que deve ser feito, saber qual o alinhamento do produto com o objetivo de negócio ou estratégico da organização, qual o retorno financeiro ou operacional previsto e, o principal de tudo, fazer acontecer. Não se perde em ideias mirabolantes, complexas e sem sentido para o negócio. É muito mais que um simples “coletador de requisitos”, “documentador de requisitos” ou mesmo “garoto(a) de recados”. É alguém que sabe aonde quer chegar.




    Espírito de liderança




    Independentemente da posição hierárquica, tem um senso de liderança que engaja não somente o restante da Equipe Scrum, mas também as partes interessadas do projeto e as demais áreas da organização, uma vez que deve ser visto como uma referência de negócio/produto.




    Comunicador e negociador




    Conflitos de prioridades e entendimentos entre as partes interessadas certamente ocorrerão, logo seu conhecimento de produto/negócio somado a habilidades de negociação e espírito de liderança serão fatores determinantes para a resolução desses conflitos. Essas características também são importantes nas interações com o time de desenvolvimento ao elaborar o planejamento das Sprints e no decorrer das Sprints.




    Ter disponibilidade




    Apenas reforçando o que já foi mencionado anteriormente sobre a participação do Product Owner nas cerimônias e sob demanda do time de desenvolvimento em caso de dúvidas, também é esperado que o Product Owner tenha disponibilidade para:




    ♦Apresentar protótipos.




    ♦Realizar testes.




    ♦Realizar homologações.




    ♦Sinalizar problemas identificados no decorrer das Sprints.




    Ser qualificado




    O Product Owner selecionado deve ter um sólido conhecimento da área de negócio do produto que será desenvolvido. Uma vez que o Product Owner é o grande responsável pelos rumos do produto, não fará sentido algum trazer um Product Owner pouco experiente no assunto.
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2.3. Tipos de Product Owner





    Podemos ter três tipos de Product Owner, que serão descritos a seguir.




    O “dono do produto”




    Geralmente é o criador e patrocinador do projeto responsável pela criação do produto. Possui forte autonomia para tomada de decisões e geralmente ocupa um cargo hierárquico alto (exemplos: gerente de produtos, CEO). Sobre oportunidades e riscos deste tipo de Product Owner, temos:




    Oportunidades:




    ♦Possuir autonomia na tomada de decisões do produto.




    ♦Possivelmente será o usuário final do produto.




    ♦Não gastará tanto tempo com o gerenciamento de necessidades, expectativas e conflitos das partes interessadas, uma vez que ele é a principal parte interessada.




    Riscos:




    ♦Indisponibilidade de tempo para interação com o time de desenvolvimento.




    ♦Uso do cargo hierárquico para “forçar” uma solução que talvez não seja tão boa para o negócio/estratégia.
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    A “voz do cliente”/“funil”




    Geralmente é responsável por capturar necessidades e expectativas das partes interessadas e dos clientes envolvidos no produto. Ele identifica os requisitos que realmente trarão valor ao produto e descarta os requisitos desnecessários ou irrelevantes. Esse tipo de Product Owner também é chamado de “funil”, pois tem como desafio filtrar os desejos das partes interessadas, retendo somente o que entregará real valor ao produto. Sobre oportunidades e riscos deste tipo de Product Owner, temos:




    Oportunidades:




    ♦Ter uma visão imparcial sobre o produto, sempre focado em atender ao negócio e aos objetivos estratégicos da organização, sem privilegiar a área que “grita” mais.




    ♦Atuar como uma espécie de “governança do produto”.




    ♦Preocupar-se com o gerenciamento de expectativas das partes interessadas, sempre as envolvendo durante as Sprints, principalmente nas cerimônias de revisão das Sprints.




    Riscos:




    ♦Gastar tempo excessivo na gestão de conflitos de prioridades, necessidades e expectativas das partes interessadas e deixar de focar nas responsabilidades e nos compromissos nativos do Product Owner.




    ♦Ficar “vendido” e perder a autonomia da “governança do produto” em caso de decisões top-down geradas em momentos de conflito e que prejudiquem o valor de negócio que deveria ser entregue ao produto.




    “Proxy”




    Similar ao tipo “voz do cliente”, mas com um grande desafio. Seus clientes e partes interessadas fazem parte do mercado consumidor, ou seja, o grande público. Como capturar necessidades e expectativas de um público que está totalmente externo à organização? Nesse caso é necessário realizar vários benchmarkings e pesquisas de mercado para garantir que o produto lançado atenda às necessidades e expectativas do consumidor. Sobre oportunidades e riscos deste tipo de Product Owner, temos:




    Oportunidades:




    ♦Explorar e “sentir” o mercado através do planejamento de versões de entrega/releases curtas.




    ♦Gerar ROI rapidamente para o produto ao lançar versões de entrega/releases curtas para venda.




    Riscos:




    ♦Não captar de forma adequada as necessidades do mercado/consumidor.




    ♦“Inventar” soluções mirabolantes em vez de lançar versões de entrega/releases simples e funcionais.




    ♦Entregar uma solução de mercado para um problema que não existe.




    
2.4. Migrando para o papel de Product Owner





    A organização decidiu trabalhar com Scrum. E agora? Como recrutar os Product Owners necessários? Quem pode assumir o papel?




    Muitas vezes a organização investe em trazer Product Owners formados de mercado. Outras vezes a organização investe em “formar” os ­Product Owners através de treinamentos e capacitações. E em muitas outras vezes as pessoas são “jogadas na fogueira” sem nenhuma formação e informação e buscam ajuda através de pesquisa em sites e literaturas.




    Alguns passos prévios para identificar os Product Owners da sua organização são:




    ♦Entender qual tipo de Product Owner é mais aderente com o modelo de negócios da sua organização (“dono do produto, funil ou proxy”).




    ♦Identificar quais pessoas se encaixam melhor dentro das responsabilidades e características esperadas do Product Owner e descritas anteriormente neste capítulo.




    Agora vamos entender como encaixar os papéis/perfis atuais da organização no papel de Product Owner. Podemos considerar como opções, mas não limitadas a:




    ♦Um analista de negócio.




    ♦Um gerente de produtos.




    ♦O próprio cliente.




    ♦Um usuário-chave (key user/expert user) especialista no produto.




    ♦Um gerente de projetos.




    ♦Um Scrum Master.




    Quais as oportunidades e riscos de cada papel?




    Analista de negócio




    Oportunidades:




    ♦Experiência em coleta de requisitos de partes interessadas.




    ♦Experiência em técnicas de priorização de requisitos orientadas a valor.




    ♦Experiência em gerenciar expectativas das partes interessadas.




    ♦Negociação de conflitos de prioridades de requisitos com as partes interessadas.




    ♦Autonomia para tomada de decisões sobre os rumos do produto.




    Riscos:




    ♦Estar acostumado com o método tradicional de coleta de requisitos, com preenchimento de longos templates e excesso de detalhamento, consequentemente sentindo dificuldade na transição para a coleta de requisitos no Scrum.




    ♦Ter o cargo e/ou a formação de analista de negócio, mas conhecer pouco sobre o produto ou sobre o ambiente de negócios da ­organização.




    Gerente de produtos




    Oportunidades:




    ♦Alto conhecimento sobre o produto e a área de negócio.




    ♦Mensurar o ROI (Return On Investment – Retorno sobre o Investimento) do produto.




    ♦Forte autonomia na tomada de decisões sobre os rumos do produto.




    ♦Influência na organização através de sua hierarquia.




    Riscos:




    ♦Pouca disponibilidade de tempo para atuar com o restante da Equipe Scrum, devido às atribuições de seu cargo.




    ♦Usar a hierarquia para pressionar o time de desenvolvimento, desrespeitando sua velocidade/capacidade de entrega.




    ♦Devido à hierarquia, talvez não aceitar opiniões/sugestões do Scrum Master e/ou time de desenvolvimento por capricho e adotar a seguinte postura: “eu quero assim, pois quem manda aqui sou eu”.




    Cliente ou usuário-chave (key user/expert user)




    Oportunidades:




    ♦Alto conhecimento sobre o produto e sua utilização.




    ♦Conhecimento detalhado dos problemas/necessidades operacionais que o produto ajudará a resolver.




    Riscos:




    ♦Dificuldade em traduzir suas necessidades/expectativas em requisitos de negócio, sendo necessária a intervenção de um intermediador como um analista de negócio ou mesmo o próprio Scrum Master.




    ♦Dificuldades na priorização de requisitos, adotando a seguinte postura: “ah, mas tudo é prioritário! Tudo é urgente”.




    ♦Dificuldade/resistência em entender o conceito de entregas rápidas e incrementais, adotando a seguinte postura: “ah, para que você quer me mostrar só uma parte se eu não vou poder usar o produto ainda?”.




    ♦Dificuldade/resistência em entender o conceito de versões de entrega/release antecipadas e MVP (Minimum Viable Product), adotando a seguinte postura: “ah, não quero saber de MVP, MDC, MMC! É tudo ou nada”.




    Gerente de projetos




    Oportunidades:




    ♦Alinhamento com a tendência chamada “gerente de projetos do futuro”, aliando conhecimentos de ferramentas e técnicas, liderança e estratégia de negócios para definir os requisitos do produto.




    ♦Bom conhecimento dos custos envolvidos no projeto de construção do produto e definição de uma boa estratégia para obtenção do ROI (Return On Investment – Retorno sobre o investimento).




    ♦Gerenciamento adequado das necessidades e expectativas das partes interessadas do projeto.




    Riscos:




    ♦Acreditar na filosofia de que um bom gerente de projetos só deve “cobrar, cobrar e cobrar”.




    ♦Sofrer sobrecarga de atribuições, tendo que gerenciar diversas áreas de conhecimento do projeto complementares ao Scrum (integração, partes interessadas, aquisições, custos, recursos humanos), trabalhar constantemente no refinamento do Backlog do Produto e interagir frequentemente com o time de desenvolvimento para o esclarecimento de dúvidas e reuniões de planejamento, revisão e retrospectiva da Sprint.




    ♦Conflito de papéis, uma vez que o Product Owner tem interesse no produto disponibilizado rapidamente e o gerente de projetos deve blindar a Equipe Scrum contra possíveis atitudes que visam acelerar o time de desenvolvimento, desrespeitando sua capacidade/velocidade.




    Scrum Master




    Oportunidades:




    ♦Elaboração de requisitos buscando equilibrar uma visão técnica e uma visão de negócios.




    ♦Proximidade com o time de desenvolvimento.




    ♦Por conhecer bem o Scrum e os conceitos de entregas rápidas através das Sprints, poderá priorizar cuidadosamente os requisitos do produto, identificando assertivamente os itens cruciais e essenciais para o produto.




    Riscos:




    ♦Sobrecarga de atribuições, tendo que trabalhar na construção e no refinamento do Backlog do Produto, definição de critérios de aceitação, além de realizar entrevistas com as partes interessadas para a coleta de requisitos, gerenciar expectativas das partes interessadas, realizar testes e homologações das entregas, remover impedimentos, liderar e realizar coaching com o time de desenvolvimento, além de garantir que todas as regras do Scrum estejam sendo seguidas.




    ♦Conflito de papéis, uma vez que o Product Owner tem interesse no produto disponibilizado rapidamente e o Scrum Master deve blindar o time de desenvolvimento contra possíveis atitudes que visam acelerar o time de desenvolvimento, desrespeitando sua capacidade/velocidade.




    

      Obs.: Scrum Master assumindo o papel de Product Owner somente é recomendado em casos esporádicos – por exemplo, se o Product Owner estiver doente e não puder comparecer na cerimônia de planejamento da Sprint. Nesse caso o Scrum Master deve assumir a frente da cerimônia e realizá-la.


    




    Os candidatos a Product Owners dentro da organização que nunca trabalharam com o framework Scrum precisam ser devidamente capacitados. Evite o autodidatismo e encurte caminhos. Para isso, nossa recomendação é:




    ♦Realização de treinamento de capacitação em gestão ágil de produtos (interno ou externo).




    ♦Contratação de um Scrum Master ou Agile Coach experiente de mercado (interno ou externo) para fornecimento de coaching e mentoring aos futuros Product Owners.




    
2.5. Erros na escolha do Product Owner





    Constantemente as organizações cometem alguns erros na escolha das pessoas que irão desempenhar o papel de Product Owner. Nossa ideia é ajudá-lo a orientar sua organização para que ela não cometa esses erros e, consequentemente, não comprometa a iniciativa de adotar uma gestão ágil de produtos. A seguir, listaremos os erros e as consequências práticas desses erros.




    

      [image: ]

    




    Product Owner com poucos poderes e autonomia parcial




    Uma vez que o Product Owner definirá os rumos do produto, definirá e priorizará os requisitos, negociará conflitos e gerenciará expectativas de partes interessadas, não faz muito sentido escolher alguém sem influência, força, alçada ou respaldo suficientes para tomadas de decisão sobre o produto.




    Também não faz sentido um Product Owner que serve somente para ser uma espécie de intermediário entre as pessoas que detêm as visões, objetivos e prioridades do produto e o time de desenvolvimento, o que acabará transformando o Product Owner em um mero “coletador/documentador de requisitos”.




    Na vida real, essa situação acaba gerando um Product Owner com poucos poderes e autonomia, que certamente se tornará uma espécie de “garoto(a) de recados”, não provendo os insumos necessários para o time de desenvolvimento atingir as metas definidas nas cerimônias de planejamento das Sprints e também não sendo efetivo no caso de esclarecimento de dúvidas da equipe.




    Product Owner sobrecarregado




    Sua organização descobriu o Scrum e elegeu você como Product Owner dos oito projetos em andamento da organização e dos outros cinco a iniciar. Quais as chances de você conduzir todos esses projetos com atenção, foco e qualidade? Mínimas ou praticamente nulas, certo? O Product Owner precisa dedicar boa parte do tempo ao projeto, então selecionar uma pessoa envolvida com muitas outras atividades dentro da organização não será uma boa escolha.
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