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GUIA DE APRENDIZAGEM

Ser Product Owner

Contexto

O objetivo desta atividade de

aprendizagem é fazer com que

0s alunos apliqguem

diretamente o] conceito
SCRUM, desempenhando o
papel de Product Owner (PO)

num processo em

desenvolvimento

Objetivos de Aprendizagem e Resultado

Depois de jogar neste cendrio, os alunos serdo capazes de:

* Conhecer a funcdo especifica de um Product Owner no contexto SCRUM.
* Reconhecer todos os desafios enfrentados por um Product Owner e como ele
complementa as outras posi¢des numa gestdao SCRUM.

* Estar preparados para desempenhar o papel de Product Owner em qualquer tipo
de ambiente.

Como utilizar o LEAP

Product Owner
Iniciar um jogo como Product Owner levara o

jogador para a cena introdutdria em que o cliente

informara o jogador sobre as especificacbes do
projeto que ele deseja concluido. De acordo com as

exigéncias do cliente, o aluno terd de adaptar a sua

Cliont : Please brief your team about this project.

estratégia.

Apds o briefing, o Product Owner (o jogador)

informara a restante equipa sobre as especificacdes




através do sistema de didlogo, de acordo com as

informacgdes adquiridas anteriormente.
Realce o facto de que os alunos precisardo de
responder a perguntas sobre:

* o tipo de jardim que vai ser construido,

* o tamanho do lote,

* o numero de plantas que pode acomodar,

* 0 mésem que o projeto deve ser entregue.

Apo6s o briefing, o Product Owner apresentara o
conjunto de ideias reunidas. O aluno podera ver
uma lista de edificios/tarefas que o projeto atual
tera.

Expligue que, depois de apresentar o conjunto de
ideias, o SCRUM Master perguntard se é necessario
manter um edificio, selecionado aleatoriamente de
cada vez. Ao selecionar "Sim" como resposta, o
edificio/tarefa sera mantido no conjunto de ideias.
"Nao" resultara na

Selecionar remocdao do

prédio/tarefa.

Apds a equipa ter selecionado as tarefas a serem

executadas nesta sessdo de jogo, o objetivo
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atribuir prioridades as tarefas.
Clarifigue que existem 3 tipos de prioridades, alta,
média e baixa, e que cada uma é representada por
um  marcador (azul, amarelo e verde,
respetivamente). Mostre aos alunos que, ao clicar
num marcador, o cursor muda para o icone do
marcador em que clicou e, ao clicar num post-it, ele
altera a cor para

representar a prioridade.

Quando tudo estiver definido, a equipa comecara a

Pool of Ideas
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Here are some possible buildings for the project.
(You can hover over tasks to learn more about them)

Next

Product Backlog
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Green is high, yellow is medium and blue s low priority. Click on a marker to select a color and then on a task to
L3
You can continue after you have set priorities to every task.

Product Backlog
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Green is high, yellow is medium and blue is low priority. Click on a marker to select a color and then on a task to
mark it

You can continue after you have set priorities to every task.

Next




trabalhar nas tarefas e a planear o que fazer no
proximo sprint (hordrio de trabalho), mostrando-o

no quadro.

Como Product Owner, o aluno ndo pode participar
diretamente do procedimento, mas, apds cada
sprint, o cliente comunicara com o jogador.
Explique as 3 possiveis reagdes do cliente e as trés
acdes com que o jogador pode responder.
As opcdes que o aluno pode escolher sé podem ser
usadas uma vez por sprint.

Quando o jogador se sentir pronto, e ao clicar no
botdo “Next”, continuara o processo de producao,

que ocorrerd 5 vezes no total.
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The client wants to
speak with you.

Cliont - certanly wan you fo do: Apple Trees.

Product Backlog
Sprint 1/5
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Sprint Backlog

Change

Prerses
Pick 8 task fo e st sprnt

No final do jogo, o ecra de resumo aparecerd, assim
como o ecra final.

Expligue aos alunos que a classificacdo da funcdo de
Product Owner comega verificando-se quantas
opcdes corretas de didlogo foram feitas durante o
briefing da equipa. Por cada resposta correta, o
jogador ganha 6 pontos.

Em seguida, o jogo conta as tarefas obrigatdrias que
o jogador definiu como prioridade durante o jogo.
Por fim, por cada solicitacdo do cliente concluida, o

jogador recebe 10 pontos.

Your performance
was: 30%

The project was
completed at: 86%

Client : You have done everything | asked and even more! The garden

your
Have a great day!




Atividades colaborativas em turma

Perguntas para orientar a discussao na sala de aula:

O SCRUM torna mais facil priorizar as ideias em vez de implementda-las quando

surgem?

- O jogador deve obedecer ao que o cliente pede e mudar tanto a priorizacao ja
existente, como a proxima lista de tarefas a fazer?

- O processo SCRUM melhora esta situa¢do especifica na engenharia agricola/urbana

e como?

- Quais sdo as vantagens de usar o processo SCRUM e de ser um Product Owner?

S
Avaliacao
Peca aos alunos que joguem e avaliem o processo SCRUM. Facga-os criar equipas de 3 e
permita que cada pessoa escolha apenas o papel do PO. Concorde com quem escolhera a
instalacdo que deseja, quem implementard alguns dos desejos do cliente e quem escolherd

apenas as instalacdes que o cliente deseja.

Faca com que os alunos expliquem a flexibilidade deste processo, a necessidade de ajustar o
progresso existente ao desejo do cliente e a conexao entre os pontos ganhos e o acordo de

implementar o que o cliente pede todos os dias.

Materiais auxiliares

O Manifesto AGILE: http://agilemanifesto.org/

Guias SCRUM: http://www.scrumguides.org/

Portal LEAP: http://leapproject.eu/




