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Nota ao leitor

Este eBook é um material educacional original, elaborado para esta publicacdo, com explicagdes,
exemplos, exercicios e situagodes ficticias proprias. Ele ndo € uma publicagdo oficial do Scrum.org, da
Scrum Alliance ou de qualquer entidade certificadora. Scrum é um framework publico; este texto nao
reproduz integralmente o Scrum Guide nem substitui sua leitura.

Nenhum autor pode garantir que uma ideia ou combinagdo de conceitos nunca tenha aparecido em
qualquer publicagado existente. O compromisso deste material é oferecer uma redacédo prépria, uma
organizacgao didatica original e exemplos desenvolvidos para ajudar na aprendizagem.

Referéncia principal: Scrum Guide 2020, de Ken Schwaber e Jeff Sutherland, disponivel
gratuitamente em scrumguides.org. Como conteldos de certificagdo podem variar conforme a
organizacéao e a versao da prova, confirme sempre o syllabus e os materiais oficiais da certificadora

escolhida.
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Introdug¢ao — A diferenga entre decorar e

compreender

Imagine uma equipe que entrega funcionalidades a cada duas semanas, faz reunides didrias e mantém um
quadro cheio de cartdes. Ainda assim, os clientes continuam frustrados, as prioridades mudam sem critério
e ninguém sabe dizer se o produto esta melhorando. A equipe usa rituais ageis, mas nao necessariamente
trabalha de forma agil.

Essa diferenga é o ponto de partida deste livro. Scrum nédo é uma colegao de reunides, cargos ou modelos
de planilha. E um framework leve para ajudar pessoas e equipes a gerar valor em problemas complexos, por
meio de ciclos curtos, transparéncia, inspec¢ao e adaptagéo.

Para quem é este eBook

O conteudo foi pensado para profissionais que pretendem obter uma certificagdo Scrum ou consolidar sua
atuagao em produtos e projetos: Product Owners, Scrum Masters, desenvolvedores, analistas de requisitos,
lideres, gestores, consultores e pessoas em transi¢céo de carreira.

O que vocé vai aprender

e Explicar a base conceitual do Scrum sem depender de frases decoradas.

e Distinguir responsabilidades, eventos, artefatos e compromissos.

e Reconhecer comportamentos que fortalecem ou enfraquecem o empirismo.

e Analisar cenarios e eliminar alternativas de prova que contradizem o framework.
e Montar uma rotina de preparagao e testar o proprio entendimento.

Como usar: Leia os capitulos na sequéncia, compare os exemplos com sua realidade e responda aos
exercicios antes de consultar o gabarito. Para a prova, use este livro junto ao Scrum Guide oficial.

1. Scrum: menos receita, mais aprendizagem

Scrum é um framework dentro do qual pessoas podem abordar problemas complexos e entregar produtos
de forma adaptativa. Ele oferece uma estrutura minima de responsabilidades, eventos, artefatos e regras. A
equipe aplica essa estrutura e aprende com os resultados, em vez de seguir um processo detalhado que
presume conhecer todas as respostas antecipadamente.

Complexidade muda o jeito de planejar

Em trabalhos previsiveis, é possivel especificar boa parte do caminho antes de comegar. Em produtos
digitais, porém, requisitos, comportamento dos usuarios, tecnologia e contexto de negdcio podem mudar
ou revelar surpresas. Um plano inicial continua util, mas deve ser tratado como hipdtese revisavel, ndo
como promessa imutavel.

O Scrum trabalha em ciclos chamados Sprints. Cada Sprint cria uma oportunidade de produzir um
incremento Util, observar evidéncias e ajustar o caminho. O objetivo ndo € mudar por mudar; é aprender
cedo e reduzir o custo de decisdes equivocadas.

CONFIANGCA - VALOR - PARCERIA



T R

Framework nao é metodologia completa

O Scrum define o minimo necessario para que a estrutura funcione. Nao prescreve uma técnica universal
para estimar, desenhar telas, escrever historias, programar, testar ou pesquisar usuarios. Equipes podem
combinar Scrum com praticas de engenharia, discovery, métricas e gestdo de fluxo, desde que néo
enfraquecam seus fundamentos.

Exemplo pratico

Uma empresa quer langar uma area de autoatendimento. Em vez de construir dezenas de fungdes de uma
vez, a equipe identifica o problema mais relevante: clientes ndo conseguem consultar a segunda via da
fatura. Um primeiro incremento permite validar acesso, compreensao e uso. Os dados e conversas com
clientes ajudam a decidir o préximo passo.

Dica de prova: Desconfie de alternativas que apresentam Scrum como um processo completo, rigido
e detalhado, ou que prometem eliminar incerteza. O framework ajuda a lidar com a complexidade; nao
faz a complexidade desaparecer.

Fechamento do capitulo

Scrum é uma estrutura para aprender e entregar valor sob incerteza. O foco esta no produto e nos
resultados, ndo em cumprir ceriménias por obrigacéo.

2. Os pilares e os valores que sustentam o framework

A estrutura do Scrum depende de uma condigao: as pessoas precisam conseguir enxergar o trabalho e seus
resultados, avaliar o que observam e agir a partir dessa avaliagdo. Trés pilares sustentam o empirismo:
transparéncia, inspecgao e adaptagao.

Transparéncia

O estado do trabalho, a qualidade do incremento, as metas e os problemas precisam ser compreensiveis
para quem toma decisdes. Transparéncia nao significa expor pessoas ao constrangimento; significa tornar a
realidade do produto visivel. Um quadro atualizado que esconde defeitos ndo oferece transparéncia
verdadeira.

Inspecao

As pessoas inspecionam frequentemente o progresso em direcdo aos objetivos para detectar desvios
indesejaveis. Inspecionar nao é procurar culpados: é comparar evidéncias com expectativas e descobrir o
que merece atengao.

Adaptacao

Quando uma inspegao revela que algo esta fora do esperado, o trabalho ou a abordagem deve ser ajustado.
Uma equipe que identifica um problema e mantém o mesmo plano apenas para evitar uma conversa dificil
pratica inspegao sem adaptagao.

Os cinco valores do Scrum

e Compromisso: dedicar-se a atingir os objetivos e apoiar a equipe.
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e Foco: concentrar energia no trabalho da Sprint e nos objetivos acordados.
e Abertura: ser transparente sobre trabalho, desafios e aprendizagem.

e Respeito: reconhecer as pessoas como profissionais capazes e diferentes.
e Coragem: enfrentar problemas dificeis e fazer o que é correto.

Os valores néo sao slogans decorativos. Eles orientam as escolhas quando as regras nao dizem exatamente
como agir. Por exemplo, comunicar cedo que uma hipdtese ndo se confirmou demonstra abertura e
coragem; esconder o fato para preservar a aparéncia de sucesso enfraquece o aprendizado.

Exemplo pratico

No meio da Sprint, a equipe percebe que uma integragcado externa esta instavel. Em vez de manter uma
previsao irreal, torna o risco visivel, inspeciona alternativas com as pessoas adequadas e adapta o plano
para proteger o objetivo da Sprint.

Pergunta de reflexdao: Se o painel de acompanhamento parece saudavel, mas clientes e equipe
relatam problemas, quais informacoes estao faltando para que exista transparéncia real?

Fechamento do capitulo

Transparéncia permite enxergar; inspegao permite compreender; adaptagdo permite agir. Os valores
ajudam a sustentar essas atitudes mesmo sob pressao.

3. As responsabilidades: quem faz o qué

O Scrum Team é formado por um Product Owner, um Scrum Master e Developers. O time é coeso,
multifuncional e autogerenciavel, sem subequipes ou hierarquias internas definidas pelo framework. As
responsabilidades sao distintas, mas todas contribuem para o resultado.

Product Owner: maximizar valor

O Product Owner € responsavel por maximizar o valor do produto resultante do trabalho do Scrum Team.
Também é responsavel pelo gerenciamento eficaz do Product Backlog, incluindo desenvolver e comunicar o
Product Goal, criar e comunicar itens claros, ordena-los e garantir que o backlog seja transparente, visivel e
compreendido.

O Product Owner pode delegar atividades, mas continua responsével pelos resultados dessa gestdo. E uma
pessoa, nao um comité. Stakeholders fornecem necessidades, dados e perspectivas; o Product Owner
integra essas informacgodes e toma decisdes de ordenacao.

Scrum Master: estabelecer condigoes para o Scrum funcionar

O Scrum Master é responsavel por estabelecer o Scrum conforme definido no Scrum Guide e por melhorar a
eficacia do Scrum Team. Atua como lider servidor, apoiando a equipe, o Product Owner e a organizagéo.
Ajuda a remover impedimentos, promove eventos produtivos e apoia a compreensao do empirismo.

O Scrum Master ndo é automaticamente gerente de projeto, secretario de reunides ou chefe que distribui
tarefas. Pode facilitar, ensinar, orientar e desafiar padroes que atrapalham a eficacia, sem retirar da equipe
sua autonomia.
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Developers: criar um incremento utilizavel

Developers sédo as pessoas do Scrum Team comprometidas em criar qualquer aspecto de um Incremento
utilizavel a cada Sprint. Planejam o trabalho da Sprint, adaptam o plano diariamente em diregao ao Sprint
Goal, incorporam qualidade por meio da Definition of Done e responsabilizam-se mutuamente como
profissionais.

O termo Developers nao se limita a programadores. Dependendo do produto, pode incluir profissionais de
analise, design, testes, dados, integracao e outras competéncias necessarias para construir o incremento.

Stakeholders e gestores

Clientes, usuarios, patrocinadores, areas juridicas, operagoes e gestores podem influenciar o produto, mas
nao substituem as responsabilidades do Scrum Team. A organizagao deve respeitar o espago de decisao do
time e ajudar a remover barreiras sistémicas.

Cenario: trés pedidos urgentes

Um diretor, um cliente importante e a area comercial pedem prioridades diferentes. A resposta néo é aceitar
automaticamente o pedido do cargo mais alto nem deixar a equipe votar sem contexto. O Product Owner
considera valor, risco, estratégia, evidéncias e dependéncias; ordena o Product Backlog e torna a decisao
compreensivel.

Dica de prova: Quando a pergunta €& sobre ordenacdo do Product Backlog, procure a
responsabilidade do Product Owner. Quando é sobre como executar o trabalho durante a Sprint, a
autonomia dos Developers é central. Quando é sobre eficacia do Scrum e entendimento do
framework, observe o papel do Scrum Master.

Fechamento do capitulo

O Product Owner maximiza valor e gerencia o Product Backlog; Developers criam o incremento e gerenciam
o plano de trabalho; Scrum Master promove o Scrum e a eficacia do time. Nenhum deles deve ser reduzido a
um cargo tradicional com outro nome.

4. Os eventos: ritmo, inspe¢ao e adaptacao

Os eventos do Scrum criam regularidade e reduzem a necessidade de reunides improvisadas. Cada evento
tem uma finalidade. Cancelar ou transformar eventos em atualizagdes burocraticas enfraquece a
capacidade de inspecionar e adaptar.

Sprint

A Sprint é o contéiner de todos os outros eventos. Tem duragéao fixa de um més ou menos; uma nova Sprint
comecga imediatamente apés a conclusao da anterior. Durante a Sprint, mudangas ndo devem colocar em
risco o Sprint Goal, a qualidade nao deve diminuir, o Product Backlog é refinado conforme necessario e o
escopo pode ser esclarecido e renegociado com o Product Owner a medida que se aprende.

Apenas o Product Owner pode cancelar uma Sprint, se o Sprint Goal se tornar obsoleto. Como o objetivo é
raro e relevante, o cancelamento ndo deve ser tratado como resposta automatica a qualquer mudancga de
prioridade.
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Sprint Planning

A Sprint Planning inicia a Sprint e envolve todo o Scrum Team. O time aborda por que a Sprint é valiosa, o
que pode ser feito e como o trabalho escolhido sera realizado. O resultado é o Sprint Goal, os itens
selecionados do Product Backlog e um plano de entrega, que juntos formam o Sprint Backlog.

O Product Owner ajuda a discutir os itens de maior valor e sua relagdo com o Product Goal. Developers
avaliam capacidade, trabalho e abordagem. O planejamento é colaborativo; ndo é uma lista de tarefas
imposta unilateralmente.

Daily Scrum

O Daily Scrum é um evento de 15 minutos para os Developers inspecionarem o progresso em direcdo ao
Sprint Goal e adaptarem o Sprint Backlog conforme necessario. Nao é uma reuniao de status para o gestor.
Os Developers podem escolher a estrutura e as técnicas, desde que o evento mantenha sua finalidade.

Sprint Review

A Sprint Review inspeciona o resultado da Sprint e determina adaptagdes futuras. Scrum Team e
stakeholders relevantes analisam o que foi alcancado, mudancas no ambiente e préximos passos. E uma
sessao de trabalho sobre o produto, ndo apenas uma apresentagdo formal nem uma cerimdnia de
aprovagao.

Sprint Retrospective

A Retrospective planeja formas de aumentar qualidade e eficacia. O time inspeciona pessoas, interagoes,
processos, ferramentas e sua Definition of Done, conforme apropriado. O objetivo € sair com aprendizagem
acionavel, ndo apenas listar reclamacgdes.

Durag¢des maximas usuais no Scrum Guide 2020

e  Sprint: um més ou menos.

e Sprint Planning: até 8 horas para uma Sprint de um més; normalmente menos para Sprints menores.
e Daily Scrum: 15 minutos.

e Sprint Review: até 4 horas para uma Sprint de um més.

e Sprint Retrospective: até 3 horas para uma Sprint de um més.

Os limites de Planning, Review e Retrospective sdo maximos para uma Sprint de um més; para Sprints mais
curtas, esses eventos costumam ser menores. A duracgao fixa da Sprint ndo € um convite a preencher todo o
tempo disponivel.

Exemplo de uma Sprint de duas semanas

e Dia1: planejamento colaborativo e definicao do Sprint Goal.

e Todos os dias uteis: Daily Scrum e adaptagao do plano.

e Durante a Sprint: desenvolvimento, testes, integragao e refinamento continuo.
e Ultimo dia: Review com stakeholders e Retrospective do Scrum Team.

e Em seguida: nova Sprint comega sem intervalo obrigatdrio.

Dica pratica: Um evento bem conduzido termina com mais clareza para agir. Se as pessoas apenas
repetem informagodes que ja estao no sistema, reveja a finalidade do evento.
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Fechamento do capitulo

Os eventos nao existem para cumprir calendario. Eles criam oportunidades regulares para alinhar

propdsito, inspecionar evidéncias e adaptar o trabalho.

5. Artefatos e compromissos: transparéncia que
orienta decisoes

Cada artefato representa trabalho ou valor e tem um compromisso associado. Esses compromissos
aumentam a transparéncia e fornecem referéncias para inspegao.

Product Backlog e Product Goal

O Product Backlog é uma lista emergente e ordenada do que é necessario para melhorar o produto. E a
Unica fonte de trabalho realizado pelo Scrum Team. O Product Goal descreve um estado futuro do produto
que serve como alvo para o time planejar.

O backlog nao precisa ser uma lista congelada nem uma especificagdo completa de tudo o que sera
construido. Itens podem ganhar detalhe a medida que se aproximam do trabalho. O refinamento é a
atividade de decompor e definir melhor itens; ndo é um evento formal do Scrum.

Sprint Backlog e Sprint Goal

O Sprint Backlog retine o Sprint Goal (por qué), os itens do Product Backlog selecionados para a Sprint (o
qué) e um plano acionavel para entregar o Incremento (como). E um plano feito por e para os Developers,
atualizado ao longo da Sprint conforme aprendem.

O Sprint Goal é o objetivo Unico da Sprint. Ele da flexibilidade sobre o trabalho exato necessario para
alcanga-lo, desde que o objetivo e a qualidade sejam preservados. Ndo é simplesmente uma lista de
histérias.

Incremento e Definition of Done

Um Incremento € um passo concreto em diregao ao Product Goal. Deve ser utilizavel e atender a Definition
of Done. Pode haver mais de um Incremento em uma Sprint, e eles precisam funcionar juntos. A Sprint
Review ndo é um portao de qualidade: o incremento deve estar em conformidade com a Definition of Done
independentemente da reunido.

A Definition of Done é uma descrigdo formal do estado do Incremento quando ele atende as medidas de
qualidade exigidas para o produto. Se é um padrao organizacional, todos os Scrum Teams devem segui-lo
como minimo. Se nao existe padrao organizacional, o Scrum Team cria uma Definition of Done apropriada.

Exemplo de Definition of Done

Para um portal de consulta de faturas, uma definicao possivel pode incluir: critérios de aceite atendidos;
testes automatizados e manuais pertinentes aprovados; seguranga e acessibilidade verificadas conforme
padroes aplicaveis; integragdo validada em ambiente adequado; telemetria e tratamento de erros
implementados; documentagao operacional atualizada; codigo integrado e sem defeitos conhecidos que
violem o padréo de qualidade.

CONFIANGCA - VALOR - PARCERIA



Tutto

Essa lista € um exemplo contextual, ndo uma lista universal prescrita pelo Scrum Guide. O padréao real deve
refletir riscos, tecnologia e exigéncias do produto.

Distincao essencial: Critérios de aceite descrevem condigoes especificas de um item. Definition of
Done estabelece o padrao de qualidade que o Incremento precisa cumprir. Um item pode passar nos
critérios de aceite e ainda nao estar Done se falhar no padrédo de qualidade.

Fechamento do capitulo

Product Backlog > Product Goal; Sprint Backlog > Sprint Goal; Incremento > Definition of Done. Memorize as
relagdes, mas principalmente entenda como cada compromisso orienta decisoes.

6. Como o Scrum funciona em um produto real

Conhecer as definicbes é necessdario, mas a competéncia aparece ao aplica-las em situagdes reais.
Considere uma equipe responsavel por melhorar a adesao de clientes a um portal de energia.

Da hipdtese ao incremento

1. Problema: muitos clientes ligam para solicitar a segunda via da fatura.

Hipotese: uma consulta simples, com autenticagéo clara, pode reduzir esforgo do cliente.

Product Goal: tornar tarefas frequentes de faturamento simples e confidveis no portal.

Product Backlog: investigar dados de contato, desenhar fluxo de consulta, implementar autenticacéo,
medir sucesso e tratar falhas.

Sprint Planning: escolher um resultado possivel e formular um Sprint Goal significativo.

Execucgao: Developers criam e testam um incremento utilizavel, adaptando o plano diariamente.

PN

N oo

Review: equipe e stakeholders examinam o que funciona e discutem evidéncias.
8. Retrospective: time identifica uma melhoria concreta na forma de trabalhar.

A sequéncia nao é uma linha de producgéo rigida. Descobertas podem alterar a ordem do backlog, revelar
riscos e levar a equipe a revisar hipoteses.

Métricas: medir para aprender

Métricas podem ajudar a entender fluxo, qualidade e resultados, mas devem ser interpretadas no contexto.
Exemplos incluem tempo de ciclo, frequéncia de defeitos, uso da funcionalidade, taxa de conclusao de
tarefa e satisfagcao do cliente. Velocidade pode apoiar conversas de planejamento de uma equipe, mas nao
mede valor e ndo deve ser usada para comparar produtividade individual entre equipes.

Uma métrica isolada pode incentivar comportamento indesejado. Se a equipe for premiada apenas por
quantidade de itens concluidos, podera dividir trabalho artificialmente ou evitar problemas complexos.
Combine indicadores de resultado e de saude do processo, e investigue o que eles significam.

Mudanc¢a de escopo

Se surgir uma demanda urgente, primeiro entenda seu impacto e sua relagdo com o Sprint Goal. Product
Owner e Developers podem renegociar escopo durante a Sprint a medida que aprendem; o objetivo nao
deve ser colocado em risco. Se o Sprint Goal se tornar obsoleto, o Product Owner pode cancelar a Sprint. O
pedido de um stakeholder, por si s6, nao cancela a Sprint automaticamente.
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Dica aplicavel: Ao receber uma solicitagdo urgente, pergunte: qual problema ela resolve, que
evidéncia sustenta a urgéncia, qual € o impacto no Sprint Goal e quem precisa participar da decisao?

Fechamento do capitulo

O Scrum conecta estratégia e execugao por meio de objetivos, backlog ordenado, incrementos e feedback.
Métricas e cerimdnias s6 tém valor quando ajudam a tomar decis6es melhores.

7. Scrum em provas: como raciocinar diante das
questoes

Questodes de certificagao frequentemente testam entendimento conceitual por meio de situagdes curtas.
Em vez de procurar palavras idénticas as do material estudado, identifique a responsabilidade envolvida, a
finalidade do evento e o principio que esta sendo protegido.

Um método de quatro passos

1. Identifique o tema: responsabilidade, evento, artefato, compromisso, Sprint ou empirismo.
2. Localize quem é responsavel segundo o Scrum Guide.

3. Elimine alternativas que criem cargos, aprovagoes ou regras nao prescritas pelo framework.
4. Escolhaaopgao que preserva objetivo, qualidade, transparéncia e autogerenciamento.

Palavras que merecem atengao

» o« » o«

Termos absolutos como “sempre”, “nunca”, “somente” e “obrigatoriamente” podem indicar uma regra
correta ou uma generalizagdo indevida. Leia o enunciado inteiro. Uma pratica pode ser util sem ser exigida
pelo Scrum. Um quadro Kanban, estimativa em pontos ou formato de trés perguntas na Daily pode ser
adotado, mas nao é obrigatério no Scrum Guide.

Exemplo comentado

Pergunta: durante a Sprint, um stakeholder pede uma funcionalidade urgente. O que deve acontecer?

Raciocinio: o pedido precisa ser entendido, mas o stakeholder nédo altera unilateralmente o Sprint Backlog.
O Product Owner pode discutir prioridade e valor; Developers gerenciam o plano e podem renegociar
escopo com o Product Owner, desde que o Sprint Goal nao seja colocado em risco. Cancelamento sé é uma
opgao se o Sprint Goal se tornar obsoleto, e cabe ao Product Owner.

Estratégia: Estude as razbes por tras da resposta. Se vocé s6 memoriza a letra correta, uma mudancga
pequena no cenario pode confundir vocé.

Certificagoes diferentes, preparacao diferente

A Scrum.org oferece avaliagbes como PSM e PSPO; a Scrum Alliance oferece percursos e certificagdes
proprios, entre outras organizagdes. Formato, idioma, duragdo, pontuagdo minima, requisitos de curso e
escopo variam. Antes de pagar ou agendar, consulte a pagina oficial da certificagdo pretendida e use o
material oficial correspondente.
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Fechamento do capitulo

O melhor método de prova combina leitura atenta, dominio do Scrum Guide, pratica com cenarios e revisao
dos erros. Evite tratar simulados néo oficiais como fonte definitiva de regras.

8. Armadilhas comuns e mitos recorrentes

Mito 1: Scrum é sinonimo de reunioes

Eventos sem inspecao e adaptacdo sdo apenas compromissos de calendario. O framework serve para
entregar incrementos e aprender com frequéncia.

Mito 2: Product Owner é o chefe dos Developers

O Product Owner é responsavel pelo valor e pelo Product Backlog, mas nao distribui unilateralmente tarefas
técnicas. Developers decidem como transformar o trabalho selecionado em incremento.

Mito 3: Scrum Master é o gerente do time

O Scrum Master apoia a eficacia e o uso correto do Scrum. Ndo assume automaticamente a gestao
hierarquica nem deve criar dependéncia para cada decisao.

Mito 4: tudo precisa estar definido antes da Sprint

O Product Backlog evolui e o refinamento acontece continuamente. A equipe precisa de entendimento
suficiente para planejar, mas nao de certeza absoluta sobre todo o futuro.

Mito 5: Review é aprovacao formal

A Review € uma oportunidade de inspecionar o resultado e adaptar o que vem a seguir. Aprovagdes
regulatdrias ou controles de release podem existir no contexto organizacional, mas nédo definem a finalidade
da Review.

Mito 6: velocidade é produtividade universal

Pontos e velocidade sao relativos ao contexto da equipe e a forma como ela estima. Comparagdes entre
equipes podem distorcer decisoes e estimular gaming.

Mito 7: todo item precisa ser langado ao cliente imediatamente

O Incremento precisa ser utilizavel e Done. A decisdo de disponibilizagdo comercial pode depender de
estratégia e contexto, mas nao deve servir para esconder trabalho incompleto como se estivesse Done.

Mito 8: a Daily € uma prestagao de contas ao Scrum Master

O evento é dos Developers, para inspecionar progresso rumo ao Sprint Goal e adaptar o plano.

Regra de ouro: Diferencie o que o Scrum Guide exige do que uma organizagao escolheu adicionar.
Praticas complementares podem ser validas, desde que nao contradigam o framework.
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Fechamento do capitulo

Muitos erros vém de importar hierarquias e controles tradicionais para dentro do Scrum sem avaliar se
ajudam a produzir valor. Volte sempre a finalidade de cada elemento.

9. Estudo de caso: da fila de pedidos ao resultado do
cliente

A equipe ficticia Aurora mantém um portal de servigos. A area comercial envia pedidos por e-mail,
operagoes registra chamados e tecnologia recebe prioridades conflitantes. O time entrega funcionalidades,
mas nao consegue demonstrar melhora na experiéncia.

O que esta acontecendo?

e Nao ha Product Goal compreendido pelo time.

e O Product Backlog é uma lista de solicitagdes, nao uma ordenagao orientada a valor.
e A Dailyvirou relatério para a chefia.

e A Sprint Review € uma demonstragao de telas sem discussao sobre resultados.

e A Retrospective registra problemas, mas ndo acompanha agoes.

o A Definition of Done é vaga; defeitos reaparecem apds a entrega.

Plano de recuperagao

Definir, com evidéncias e stakeholders, um Product Goal que descreva um estado futuro do produto.
Organizar e ordenar o Product Backlog com base em valor, risco, aprendizagem e dependéncias.
Formular um Sprint Goal claro, que explique por que a Sprintimporta.

Permitir que Developers construam o plano de trabalho e o adaptem na Daily Scrum.

Estabelecer uma Definition of Done explicita, adequada ao produto e aos padrdes organizacionais.
Transformar a Review em conversa sobre o incremento, feedback e contexto de mercado.

Noapwbdb-=

Selecionar uma melhoria pequena e verificavel na Retrospective e avaliar seu efeito na préoxima Sprint.

Como saber se houve progresso?

Nao basta contar reunides realizadas ou itens fechados. A equipe pode observar se a tarefa do cliente ficou
mais simples, se houve menos erros, se 0 uso aumentou e se o feedback chega antes. Também deve
acompanhar a prépria capacidade de cumprir padroes de qualidade e de adaptar o trabalho.

Discussao

O caso néo se resolve contratando uma ferramenta ou exigindo mais relatérios. A mudanca central € tornar
objetivos, decisbes e qualidade transparentes e usar feedback para adaptar o produto e a forma de
trabalhar.

Exercicio: Escolha um produto que vocé conhece. Escreva um Product Goal em uma frase, proponha
um Sprint Goal e descreva trés condi¢gdes da Definition of Done. Depois, verifique se cada elemento
cumpre uma funcao diferente.
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Fechamento do capitulo

A aplicagéo consistente do Scrum é uma mudanga de sistema: propdsito claro, decisbes orientadas por

valor, qualidade incorporada e feedback que realmente altera o préximo passo.

10. Plano de preparac¢ao para certificacao

A preparagao mais eficiente ndo é necessariamente a mais longa; € aquela que identifica lacunas, pratica
recuperacao ativa e corrige equivocos. O plano abaixo pode ser adaptado a sua disponibilidade.

Plano de 14 dias

e Dia1—Leiao Scrum Guide completo sem tentar decorar cada frase. Marque duvidas.

e Dia2—Revise empirismo, pilares e valores. Explique cada um com um exemplo proprio.
e Dia 3 —Estude as responsabilidades do Scrum Team e cenarios de decisdo.

o Dia4— Revise Sprint e Sprint Planning, incluindo Sprint Goal.

e Dia5— Estude Daily Scrum, Sprint Review e Retrospective; compare suas finalidades.

e Dia 6 — Estude Product Backlog, Sprint Backlog, Incremento e compromissos.

e Dia7— Fagauma revisao geral e escreva um resumo de uma pagina sem consultar o material.
e Dia 8 —Resolva questdes de pratica confiaveis e registre por que errou cada uma.

e Dia9—Revise as duvidas sobre responsabilidades e autoridade para decidir.

e Dia 10— Pratique cendrios sobre mudancas durante a Sprint e qualidade.

e Dia 11— Revise as diferencas entre Scrum Guide e praticas complementares.

e Dia12— Faga um simulado cronometrado compativel com o exame escolhido.

o Dia 13— Estude somente os temas mais frageis e refaga questoes erradas.

e Dia14 — Facarevisao leve, confira regras oficiais da prova e organize o descanso.

Como manter um caderno de erros

Para cada questdo errada, anote: tema; alternativa escolhida; por que pareceu correta; regra ou conceito
que resolve o cenario; fonte oficial para revisar. Refaga a questdo depois de alguns dias sem olhar a
resposta. O objetivo é corrigir o raciocinio, ndo decorar a pergunta.

Antes de agendar

e Confirme o nome exato da certificagao e a entidade emissora.

e Consulte o formato, idioma, duragéao, pontuagao minima e politica vigente.

e |eiao Scrum Guide na verséao indicada pela certificadora.

o Verifique se ha pré-requisitos, curso obrigatério ou recomendacéo especifica.

e Reserve tempo para resolver questoes e revisar erros, nao apenas assistir a aulas.

Importante: Este plano € uma sugestdao educacional, ndo uma garantia de aprovagao. O resultado
depende da experiéncia, do dominio do conteudo e das regras atuais do exame.
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Conclusao — Transforme conhecimento em pratica

Scrum fica mais facil de compreender quando deixamos de enxerga-lo como uma lista de cerimbnias e
passamos a vé-lo como um sistema de aprendizagem. O Product Goal orienta o futuro desejado; o Product
Backlog organiza possibilidades; a Sprint cria um ciclo de foco; o Incremento oferece evidéncias; e os

eventos ajudam o time a inspecionar e adaptar.

Para certificagdes, essa compreensdo vale mais do que decorar palavras isoladas. Em uma questéao,
procure a intengao por tras do cenario, identifique a responsabilidade correta e descarte respostas que
imponham hierarquia, burocracia ou regras nao previstas.

Préximos passos recomendados

1. Leia o Scrum Guide oficial e compare cada conceito com este eBook.

2. Escolha a certificagdo que corresponde ao seu objetivo profissional e confira o site oficial.
3. Useoplano de 14 dias, ajustando o tempo aos seus pontos fracos.

4. Apligue os conceitos em um produto real ou em um estudo de caso.

5. Ap0s a prova, continue aprendendo com feedback, experimentos e pratica deliberada.

Extras A — Checklist de revisao rapida

e [1Consigo explicar Scrum como framework para problemas complexos.

e [JSeirelacionar transparéncia, inspegao e adaptacgao.

e [1Seicitar os cinco valores: compromisso, foco, abertura, respeito e coragem.

e [1Distingo as responsabilidades de Product Owner, Scrum Master e Developers.
e [JSeiafinalidade de Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review e Retrospective.
e [1Seique Sprinttem duragao fixa de um més ou menos.

e [Consigo explicar Product Goal, Sprint Goal e Definition of Done.

o [1Distingo Product Backlog de Sprint Backlog.

e [1Seiqueolncremento precisa ser utilizavel e Done.

e [JEntendo que refinamento € atividade continua, ndo evento formal obrigatério.
e [1Seique somente o Product Owner pode cancelar uma Sprint se o Sprint Goal se tornar obsoleto.
e [1Seique Developers adaptam o plano durante a Sprint.

e [1Consigo distinguir critérios de aceite de Definition of Done.

e [JSeiquevelocidade nao € medida universal para comparar equipes.

e [IConferias regras atuais da certificagéo pretendida.

Extras B — Exercicios de fixacao

1. Quem é responsavel por ordenar o Product Backlog?
e A)Scrum Master

e B)Product Owner

e () Stakeholders em votacgao

e D) Gerente de projeto
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2. Qual é a finalidade principal da Daily Scrum?

A) Prestar contas ao gestor

B) Aprovar o incremento

C) Inspecionar progresso rumo ao Sprint Goal e adaptar o plano
D) Reordenar todo o Product Backlog

3. Quando uma Sprint pode ser cancelada?

A) Sempre que um stakeholder pedir

B) Quando um item atrasar

C) Somente quando a equipe votar

D) Quando o Sprint Goal se tornar obsoleto, por decisdo do Product Owner

4. O que a Definition of Done descreve?

A) O padrao de qualidade para o Incremento
B) O cronograma de todas as entregas

C) A prioridade comercial de cada item

D) A aprovacgao da Sprint Review

5. O que melhor descreve a Sprint Review?

A) Reunido exclusiva de desenvolvedores

B) Sessao de inspecgao do resultado e adaptagao futura com stakeholders relevantes
C) Auditoria de desempenho individual

D) Aprovacgao obrigatdria de cada histdria pelo patrocinador

6. Durante a Sprint, quem gerencia o plano de trabalho para criar o

Incremento?

A) Product Owner
B) Scrum Master
C) Developers

D) Stakeholders

7. Qual afirmagao sobre refinamento é correta?

A) E um evento obrigatério com duracéo fixa

B) S6 ocorre na Sprint Planning

C) Substitui a Sprint Review

D) E uma atividade continua de detalhar e decompor itens do Product Backlog

8. Qual afirmagao sobre velocidade é mais adequada?

A) E Gtil como contexto interno, mas nao mede valor nem permite comparacao universal entre equipes
B) Deve serigual em todas as equipes

C) E a meta obrigatéria do Product Owner

D) Substitui a Definition of Done

CONFIANGCA - VALOR - PARCERIA



Tutto

Gabarito comentado

1 — B. O Product Owner é responsavel pelo gerenciamento eficaz do Product Backlog, incluindo sua
ordenacéo.

2 — C. ADaily Scrum é dos Developers e serve para inspecionar o progresso rumo ao Sprint Goal e adaptar o
Sprint Backlog.

3 — D. O Product Owner pode cancelar a Sprint se o Sprint Goal se tornar obsoleto.

4 — A. A Definition of Done estabelece o padrao de qualidade do Incremento.

5 — B. AReview é uma sessao de trabalho para inspecionar resultado e discutir adaptagoes futuras.
6 — C. Developers gerenciam o plano de trabalho e adaptam-no durante a Sprint.

7 — D. Refinamento é uma atividade continua; ndo é um evento formal do Scrum.

8 — A. Velocidade é contextual e ndo deve ser tratada como medida universal de valor ou produtividade.

Extras C — Templates rapidos

Template de Product Goal

Para [publico/usuario], o produto permitira [mudanca ou capacidade desejada], de modo que [resultado
esperado], conforme evidenciado por [sinal de resultado].

Template de Sprint Goal

Nesta Sprint, vamos [resultado integrado] para [beneficio ou aprendizagem], mantendo [restricado de
qualidade relevante].

Template de item de backlog

Problema ou oportunidade:
Usuario ou publico afetado:
Resultado esperado:

Evidéncias disponiveis:
Riscos/dependéncias:

Critérios de aceite (quando uteis):
Questdes em aberto:

Template de Retrospective

O que ajudou a alcangar o objetivo?

O que dificultou o trabalho ou afetou a qualidade?
Que padrao ou causa merece investigagao?

Qual experimento pequeno vamos testar?

Como saberemos se houve melhoria?

Quem acompanha a agao e quando sera revisada?
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Extras D — Recursos adicionais

e Scrum Guide oficial: https://scrumguides.org — leia a versao oficial e use-a como referéncia primaria.

e Scrum.org: https://www.scrum.org — consulte certificagdes, avaliagdes, learning paths e materiais
oficiais.

e Scrum Alliance: https://www.scrumalliance.org — confira suas certificagdes, cursos e requisitos.

e Atlassian Agile Coach: https://www.atlassian.com/agile — materiais introdutdérios sobre praticas ageis
e ferramentas.

e Glossario pessoal: Crie suas proprias definicbes e exemplos para os termos que mais confundem
VOCeé.
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