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Definicao de Papéis

= O papeis dos stakeholders caem em
duas categorias Porcos e Galinhas

Ei Porco, acho que deveriamos Néo obrigado, eu estaria
abrir um restaurante. comprometido, enquanto
vocé estaria apenas
envolvido!

\ Nao sei ndo. Qual
seria o nome?
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[Papéis de Porcos

Scrum Master (Facilitador)
o Lider da equipe

o Tem a funcao e remover impedimentos
para gue a equipe atinja 0os objetivos

o Garante que o processo esta sendo usado
e Impoes a aplicacao de regras

Team

o Responsavel por entregar o produto

o Formado tipicamente por 5 a 9 pessoas



[Papéis de Galinhas

Representantes do Cliente

o Pessoas gue criam o ambiente para
Implantacao do produto na organizacao

Outros Stakeholders

o Representam as varias pessoas
envolvidas com o projeto

o Podem ser clientes ou fornecedores



As Reunides Diarias

= No inicio de cada dia de um sprint, &€
feita uma reuniao (Dally Scrum)
o Sempre comeca ha hora
o Duracao de precisamente 15 minutos

o Devem ocorrer no mesmo local
e no mesmo horario

o Todos sao bem vindos,
mas somente “porcos” falam




[Perguntas das Reunides Diarias

Cada membro da equipe deve
responder as seguintes perguntas

o O gue eu fiz desde ontem?

o O gue planejo fazer hoje?

o Algo me impediu de atingir meu objetivo?

Caso tenha tido algum impedimento,
0 Scrum Master é responsavel por
soluciona-lo apdos a reuniao



[Reuniéo de Planejamento

do Sprint

Ocorre no inicio de cada sprint

(entre 14 a 30 dias)

o Selecionar o trabalho a ser feito no sprint

dentre os definidos no Proc
o Preparar o Sprint Backlog o

uct Backlog
ue detalha o

cronograma e responsabilid

ades

E limitada a um periodo de 8 horas
o 4 horas para priorizacao (Product Owner)
o 4 horas para planejamento (Team)



[Reuniéo de Revisao do Sprint

Revisar o trabalho que fol completado
(ou nao) no sprint

Apresentar o resultado do sprint
aos stakeholders (demo)

E limitado a um periodo
de 4 horas
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