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COMO LER ESTE LIVRO

Do comeco ao fiml Este é um livro curto e pratico. Conforme o préprio

titulo diz: Direto ao Ponto. Logo, vocé o deve ler todo, e na sequéncia.

O livro esta estruturado em trés partes: contexto, receita e apéndices.

PARTE |-=CONTEXTO

O contexto ¢é formado pelo prefacio e pelos capitulos Produto minimo

vidvel e Inception Enxuta.

O prefacio fornece o contexto sobre as influéncias que me levaram a
escrever este livro. E muito importante té-lo em mente para compre-

ender a minha visdo sobre o assunto.

O livro se baseia no conceito de MVP, em inglés Minimum Viable Pro-
duct. O capitulo Produto minimo vidvel apresenta tal ideia com o seu
histérico e a minha visio sobre o tema, bem como a evolugio de pro-

dutos enxutos.



O capitulo de Inception Enxuta explica em detalhes o formato de
workshop colaborativo que vai ajuda-lo a entender, alinhar e planejar
o produto enxuto a ser construido. Talvez seja o inicio de um projeto
agil emuma grande corporacéo, ou o alinhamento sobre o que cons-
truir em uma pequena start-up. O estilo colaborativo e dindmico da

Inception Enxuta € o segredo do chef desta receita.

PARTE Il —=RECEITA

Direto ao Ponto é uma receita, uma sequéncia de atividades colabo-
rativas e dindmicas que gerardo o canvas MVP. uma representagao
visual do plano de criagio e evolugio do produto enxuto. Todos os
passos desta receita estdo detalhados seguindo a ordem dos capitu-
los. comecando pelo capitulo 3 - O produto e terminando no capitulo

8 — Calculando esforco, tempo e custo,

PARTE Ill—APENDICES

Um livro com titulo Direto ao Ponto obriga o autor a fazer uso do
apéndice. Considero todo o conteido do livro essencial. entretanto
ficou no apéndice o que foi acrescentado com o tempo, baseado no

feedback dos leitores.

Apéndice A traz um exemplo real do entendimento e planejamento
de um produto enxuto a partir da receita Direto ao Ponto aplicada em
uma Inception superenxuta: realizada em apenas seis horas! Alguns

leitores me relataram que primeiro leram este apéndice (disponivel no



meu blog e na revista InfoQ) e depois leram o livro a partir do inicio.
Os apéndices B, C. D e E fornecem. respectivamente. o glossario dos
termos do livro, uma classificacéo sobre os niveis de competéncia do
facilitador, um detalhamento sobre a agenda burn-up, e algumas ati-

vidades quebra-gelo.

Boa leitura e seja bem-vindo ao grupo dos facilitadores Direto ao

Ponto.






PREFACIO

Neste livro. compartilho uma receita: uma sequéncia de atividades
rapidas e efetivas para entender e planejar a criagdo de produtos

enxutos, baseadas no conceito de produto minimo viavel (em inglés,

Minimum Viable Product, MVP).

Venho utilizando e compartilhando-a desde 2010 e percebi que,
guanto mais o fazia, mais pessoas interessavam-se pelo assunto e
retribufam. compartilhando os seus resultados. O desfecho é este li-
vro, que agora estd fundamentado na experiéncia pratica de muitas
empresas (de startups a grandes corporagées) e pessoas interessa-

das em criar e evoluir produtos de forma enxuta.

Com o sucesso de tal receita, resolvi parar e refletir sobre o caminho
gue me levou a crid-la e, consequentemente, conceber este livro.
Olhando para minha prépria linha de tempo profissional (de 2000
até 2015), destaquei os trés principais movimentos que julgo terem
influenciado na criacdo de ambos: Lean startup, métodos ageis e

design thinking.
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De 2000 a 2007, vivi no Vale de Silicio, na Califérnia (Estados
Unidos), trabalhei em seis diferentes startups. e tive contato
com inimeras pessoas de varias outras. Nessa época, senti
na pele o longo ciclo para criagdo de produtos, mesmo nas
startups. e esse sentimento acabou afastando-me delas. Virei
consultor e passel a trafegar por grandes corporacoes. Toda-
via, segui como expectador e torcedor do movimento Lean
startup, o qual culminou com Eric Ries publicando seu incrivel

livro. The Lean Startup. em 2010.

Desde 2000, tenho utilizado (e abusado) de metodologias
ageis. A minha primeira sessdo em uma conferéncia inter-
nacional foi na Object-Oriented Programming, Systems, Lan-
guages & Applications 2000 (OOPSLA), na qual apresentei
o resultado de minha tese de mestrado sobre Orientagao a
Objetos e design patterns. L4, tietei Kent Beck por admira-lo
na questio de design patterns e acabei comprando seu livro
recém-lancado, eXtreme Programming explained. Assim, deu-
-se in{cio um caminho sem volta: estava exposto e infectado

pela primeira de muitas metodologias ageis.

Em2006. entrei na ThoughtWorks e fui apresentado a brilhan-
tes agilistas (Martin Fowler, Jez Humble, Jim Highsmith, dentre
varios outros). L4, usei e divaguei sobre metodologias ageis,
como: Lean, Scrum, Kanban, continuous delivery etc. Depois
de alguns anos aplicando métodos dgeis, meu entendimento
foi aléem de praticas e ferramentas - principios e valores co-

mecaram a ser naturais a mim.



Fui pela primeira vez apresentado para design thinking varios
anos atras, por Jeff Patton, e foi na ThoughtWorks que tive a
oportunidade de trabalhar com ele. Fiquei impressionado com
sua habilidade de conduzir reunides e atividades colaborati-
vas e visuais. Aprendi e utilizei atividades sobre personas, jor-
nadas de usuarios e mapeamento de histéria. Hoje, entendo
qgue fui influenciado e segui utilizando ideias e praticas que
foram denominadas design thinking. Isso explica (e muito) o
estilo colaborativo e visual que adotei como ferramental basi-

co em meu trabalho, que fica evidenciado neste livro.

1
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VIAVEL
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Produto minimo viavel (em inglés, Minimum Viable Product, MVP) é
a versdo mais simples de um produto que pode ser disponibilizada
para a validacdo de um pequeno conjunto de hipdteses sobre um

negocio.

Basicamente. vocé nio quer desperdicar tempo, dinheiro e esforco
construindo um produto que n&o vai atender as suas expectativas.
Para isso, ¢ preciso entender e validar as hipdteses sobre o negé-
cio. O MVP ajuda nessa validagio e no aprendizado da forma mais

rapida possivel.

Seu objetivo ¢ somente a validagéo do primeiro passo do produto mi-
nimo, bem menos elaborado do que sua versao final. o que é bem
diferente quando comparamos com produtos criados da forma tradi-
cional, que normalmente tém um periodo longo de criagao de protéti-
po. de analise e de elaboracao. O MVP foca no produto minimo, mas
que ja é vidvel para verificar se o direcionamento esta correto: ou seja,
o conjunto inicial de funcionalidades necessarias para o processo de

validagio de hipdteses e aprendizagem sobre o negécio.

ORIGEM

Alideia de MVP estd originalmente vinculada aos conceitos populariza-
dos pelo estilo Toyota de manufatura enxuta (WOMACK, 1990, 2003;
OHNO, 1988). Steve Blank (2006), um empreendedor do Vale do Si-

licio, criou uma metodologia baseada no desenvolvimento do cliente.



Este foi o inicio do movimento Lean Startup. o qual teve seu dpice com

Eric Ries (201) e o lancamento de seu livro de mesmo nome.

Acredita-se que Eric Ries popularizou o MVP a partir da publicacéo
de sua obra. Entretanto, o termo j4 estava em uso vérios anos an-
tes do surgimento desse movimento. especialmente entre as star-
tups com seus empreendedores e investidores do Vale do Silicio. A
expressao Minimum Viable Product apareceu pela primeira vez em
2000 em um artigo de Willian Junk (2000), de titulo O equilibrio
dindmico entre custo, cronograma, recursos e qualidade em projetos

de desenvolvimento de software, em portugués.

INCREMENTOS DO MVP

MVP nao significa que o produto n&o va evoluir e incrementar suas
funcionalidades: muito pelo contrério, sua ideia é o incremento va-
lidado e guiado pelos resultados iniciais. A correcio ou a confirma-
¢do do curso é que guiard os incrementos a seguir. Incrementos,
estes. que sdo MVP: novos produtos m{nimos adicionados aos pro-

dutos minimos j4 validados.

Mais uma vez: produtos minimos, mas. ao mesmo tempo. vidveis
para fazer novas verificacoes sobre seu direcionamento. O produto.
agora, ¢ mais elaborado, talvez com uma base maior de usudrios,
permitindo validar novas hipéteses ainda mais aprimoradas. E muito

importante compreender que o MVP promove uma criacdo evoluti-

23
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va. Logo, a arquitetura, bem como o ferramental da construgao do
produto, devem permitir essa caracteristica de evolugao gradual e

contlnua.

Em 2010, Jez Humble e David Farley (2010) publicaram o livro Conti-
nuous Delivery, no qual elaboram sobre um processo de entrega ra-
pido e de baixo custo, permitindo a criagio incremental de produtos
de software. Eles definem Continuous Delivery (em portugués, Entre-
ga Continua) como uma disciplina de desenvolvimento de software

gue promove entregas mais rapidas e com maior frequéncia.

Apesar de o livro entrar em detalhes sobre produtos de software e
o fluxo de trabalho para sua criacdo, a esséncia da ideia de Entre-
ga Continua é a mesma que Eric Ries recomenda em seu livro Lean

StartUp: ciclos rapidos para validagio das hipdteses.

Ciclos rapidos e frequentes permitem tempos de liberagdo muito
curtos e com baixos custos de experimentagio. Porém, ndo é facil
implementar esse tipo de abordagem, ja que os criadores de produ-
tos no estilo MVP precisarao de estruturas e praticas diferentes da-

quelas utilizadas tradicionalmente para produtos com um ciclo lento.

Este livro tem o foco em atividades de andlise e planejamento efe-
tivo baseado em MVP. Continuous Delivery é a biblia para entender
o ferramental necessario para produtos de software; mesmo que,
para outros tipos de produto, ainda devam-se aplicar as técnicas e o

aprendizado compartilhado pelos autores Jez Humble e David Farley.



PEQUENAS HIPOTESES,
GRANDES NEGOCIOS

O produto é construido de forma incremental com MVPs recém-
-criados sendo adicionados ao produto consolidado ja existente. A
entrega continua e incremental proporciona o aumento do valor do
produto ao longo do tempo, enquanto que o processo de criagao de
produto tradicional néo fornece qualquer valor até o final, quando

ele todo esta pronto.

Vocé precisa ganhar altura? Subiria um degrau para isso?

Vocé precisa ganhar mais altura? Subiria mais um degrau para isso?
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Vocé precisa ganhar ainda mais altura? Subiria outro degrau para isso?

Vocé precisa ganhar mais altura? Espera a construgio de um elevador?

Resultado final: para subir, use a escada ou o elevador!
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Em esséncia, uma ideia (ou grandes hipéteses de negécio) é se-

guenciada em uma série de hipdteses menores, mais simples e,

logo, mais faceis de entender. Como resultado, elas sio elaboradas

mais rapidamente e disponibilizadas no produto para o usudrio final

Por exemplo: se houvesse uma ponte neste local, quantos pedestres

a usariam por semana’?

Nesse caso, o usudrio final (ou quem valida o MVP) fornece dados

para a validagido do incremento do produto. Isso ¢ essencial por

duas razées:

Correcoes e mudancgas podem ser feitas em
um estagio inicial do produto. em vez de sé
aparecerem no final da concepc¢éo. reduzin-

do, assim, seu risco:

A complexidade de analise das hipdteses é re-
duzida, e os idealizadores do produto e o usu-
ario final tém acesso antecipado a algo fun-
cional e viavel. Dessa forma. as decisées dos
proximos passos e seus incrementos sio ba-
seados no préprio produto. em vez de serem
hipdteses sobre outras hipdteses. Esse padrio
de trabalho permite a construgao de produtos
bem elaborados, com passos pequenos, po-

rém bem fundamentados.
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Essa figura mostra como MVP oferece validacées pequenas
ao longo do tempo, ao passo que a forma tradicional de

criacdo de produtos s6 o validaria em sua versao final.

Por exemplo. o trator cortador de grama (MVP 8) representa
o produto final e o tesourdo de cortar grama € o primeiro
MVP. Existe alguma grama para cortar? Existe alguém para
lidar com um aparelho de cortar grama? A validacio das
hipoteses conduz a evolugdo do produto para o proximo
MVP. Talvez, algo mais conveniente: um aparelho de cor-
tar grama com um cabo. E se tal aparelho tivesse rodas? E

assim por diante, até que o produto evolua de MVP a MVP.

Avalidagao mais importante, apesar de indesejada, ¢ a res-
posta negativa. Existe alguma grama para cortar? Ndo. Em
tal caso, o tesourado néo vai ser usado. E digo mais, um ex-
celente (e caro) trator de cortar grama também nio o seria.
A hipétese ¢ falsa: portanto, um produto totalmente evolu-

(do teria sido um grande desperdicio de tempo e dinheirol

Esse exemplo ilustra como o minimo produto vidvel pro-
move uma abordagem gradual em que apenas uma pe-
guena parte de uma ideia mais abrangente é tratada na-
quele tempo. Cada um desses MVPs ¢ concebido, criado
e preparado para ser adicionado ao produto. Em esséncia,
uma ideia do produto é sequenciada em uma série de va-
lidagoes menores, mais simples e mais faceis de se enten-

der, criar e validar.



Vale a pena lembrar que. felizmente, produtos de software
nio sao manufaturados. No mundo do software, um trator
de cortar grama pode ser criado por meio da adi¢io de

rodas, volante, motor e cadeira a um tesourao.
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INCEPTION
ENXUTA






Durante a Inception Enxuta, séo realizadas atividades dindmicas
para definicdo dos objetivos, das estratégias e do escopo do pro-
duto. bem como o mapeamento e a priorizagdo das funcionalida-
des desejaveis para serem entregues gradualmente, construindo os
MVPs. O principal objetivo do workshop é fazer com que a equipe
descubra e compreenda coletivamente o que vai ser desenvolvido.
Ao seu final, o time deve estar mais entrosado e com uma visao mais

clara do caminho a seguir.

DIRETO AO PONTO,
A TECNICA

Direto ao Ponto é uma técnica que ajuda a entender e a planejar a
entrega incremental de MVPs. Ela organiza ideias e recursos em um
modelo que busca compreender a principal finalidade do produto
ao considerar as jornadas de seus usudrios, para realizar as entre-
gas incrementais de produtos viaveis. Como um livro de receitas que
contém uma sequéncia de atividades rapidas e eficazes, a técnica

val permitir que a equipe:
Descreva a viséo do produto:
Priorize os objetivos do produto:

Descreva os principais usuarios, seus perfis e suas necessidades;

35
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Entenda as principais funcionalidades:

Compreenda os niveis de incerteza, esfor¢o e valor de negécio por

funcionalidade;
Descreva as jornadas mais importantes dos usuarios:

Crie um plano de entrega incremental do produto. impulsionado

pelo conceito de MVP:
Estime o esforco por amostragem:
Calcule os custos e especifique datas e cronograma de entrega.

As secdes a seguir exploram conceitos fundamentais para a Incep-
tion Enxuta, enquanto os préximos capitulos detalham as ativida-

des que alcangam cada uma dessas agoes.

COLABORACAQ

Colaboracéo é o ato de trabalhar em conjunto para fazer uma tare-
fa e alcancar objetivos comuns. O sucesso de uma Inception esta
diretamente ligado a capacidade do grupo envolvido em colabo-
rar efetivamente em cada atividade descrita neste livro. A Inception
propde um processo colaborativo de descoberta e esclarecimento

em que as pessoas envolvidas trabalham juntas em uma sequéncia



de atividades, com o objetivo de compreender opgées e elaborar
MVPs. As praticas apresentadas nos capitulos seguintes represen-
tam métodos estruturados de colaboracdo, buscando um ambien-
te criativo com partilha de conhecimento. aprendizagem e cons-
trugio de consenso. Elas visam aumentar o sucesso da equipe e
melhorar como ela envolve-se no esclarecimento e na resolucio

de cada passo na direcido ao MVP,

DIVIRTA-SE COM
QUEBRA-GELOS

Nunca subestime o poder da diversio. Por meio do divertimento e
do riso, seus niveis de estresse diminuem significativamente e vocé
estard muito mais aberto a trabalhar com outras pessoas. Quando
vocé esta feliz e relaxado. esta muito mais receptivo para tentar coi-
sas novas e, assim, aumentar a sua participagio nesse workshop

altamente interativo: a Inception Enxuta.

Pessoas altamente envolvidas, participativas, contentes e ativas nas
atividades colaborativas: com isso em mente, vocé precisa quebrar
o gelo e elevar o estado de espirito dos participantes. Quebra-ge-
los ajudam a criar um ambiente amigavel e tornar as pessoas mais

confortaveis para participar das atividades.

Elas sao rapidas. divertidas e podem ser executadas para aquecer
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a equipe e promover sua interacéo. S40 excelentes para se comecar
qualqguer tipo de reunido do grupo, e ainda mais valiosas para os
estagios iniciais de suas formagées, quando as pessoas pouco se

conhecem, o que tipicamente ¢ o caso para Inceptions Enxutas.

Vocé deve selecionar uma atividade quebra-gelo coesa para o mo-
mento em questido. Nos primeiros dias, eu recomendo exercicios
gue se concentrem em compartilhamento de informacoes, tais
como nomes e hobbies. J4 apds o almoco. vocé deve selecionar um
para despertar as pessoas. Finalmente, vocé também deve conhecer
os quebra-gelos que ajudam a transmitir mensagens simples, como
‘sistemas complexos sio dificeis de lidar’. ou "documentacio escrita
nio é o suficiente” Além de serem divertidos e enérgicos, eles co-

municam ideias importantes.

Segue um exemplo de quebra-gelo bom para compartithar nomes.

No apéndice D vocé encontrard mais atividades e ideias.

PAULO PONTUAL

Esta é uma atividade rapida para ajudar os membros da equipe a

lembrarem os nomes uns dos outros. Como funciona:

Solicite aos participantes para pensarem em
um adjetivo que comece com a mesma letra

de seus nomes;



a Forme um circulo e peca para cada participan-

te dizer seu nome com o adjetivo, um de cada

vez (‘Oi. eu sou o Paulo Pontuall);

e Depois que todos falarem. pega para que. em

sentido horério, falem o nome e o adjetivo da

pessoa ao seu lado;

e Depois de algumas voltas, peca que os parti-

cipantes repitam o passo 3, agora no sentido

anti-horario.

Além de darem algumas risadas e quebrarem o gelo, essa atividade
também ajuda a equipe a associar os nomes das pessoas a algum

adjetivo, o que torna mais facil lembra-los.

COLOCACAO

Nao subestime o valor da interagéo face a face. Tecnologias ino-
vadoras, como videoconferéncia e documentos compartithados, fa-
cilitam o trabalho remoto entre as pessoas. No entanto. durante a
Inception., essa interacdo possibilita o arduo trabalho nas atividades.

Fa garantia de que todos estardo presentes e participativos.

Quando todos estdo na mesma sala. o nivel de participagio aumen-

ta. Vocé ndo pode simplesmente sentar-se em um canto e virar as
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POST-ITS COLORIDOS

Faca as anotacdes em post-its ou cartdes coloridos. Escreva e colo-
que-os ou na mesa, ou na parede. Relna as pessoas ao seu redor,
fale sobre eles e, entio, escreva um pouco mais. Agrupe-os. Sepa-
re-os. Rasgue-os e escreva de novo. Faga uso de cores. Reorgani-
ze-os. A colaboracdo gerada a partir de tal aparato tao simples néo

tem como ser alcancada por qualquer alternativa digital

Nao ha substituto para as agées de escrever, reescrever, agrupar ou
rasgar post-its coloridos. Isso promove a interacdo entre as pessoas
e ajuda no processo criativo de experimentagao. construindo um
caminho, sem medo de tentar, errar ou refazer. Logo que a infor-
macao vai para o computador, ela nio volta ao papel. Isso reduz a
interacdo entre as pessoas, pois ndo hd nada em cima da mesa ou
nas paredes visiveis a todos e que possa facilmente ser rasgado.

reagrupado ou reescrito.

A AGENDA BURN-UP

Aagenda burn-up (em detalhes no apéndice C) ajuda com o gerencia-
mento de tempo e escopo de um workshop de Inception. Ter a agen-
da visivel constréia conflanga na gestao do tempo e no progresso das
atividades como umtodo. E uma ferramenta simples e eficaz para pla-

nejar e facilitar o workshop e, também, para chegar direto ao ponto.









O modelo de agenda planejada apresenta dois tipos de
sessoes (em cores laranja e azul). que correspondem aos

niveis de participagio: stakeholders e membros ativos.

Stakeholder é qualquer pessoa impactada pelo projeto. Sao
pessoas altamente interessadas no direcionamento e resul-
tado da Inception, mas que nio tém tempo para participar
de todas as sessées. Elas podem ser os patrocinadores, os

usudrios finais, juridico, vendas e marketing.

Ja o membro ativo é qualquer pessoa diretamente envolvida
pela compreensio e implementacéo do produto. Estas séo
as que devem participar ativamente de todas as sessdes do
workshop, podendo ser: product owners, desenvolvedores,

testadores, gerentes de projeto e experiéncia do usuario.

Note na agenda planejada que as atividades de kick-off
e showcase do workshop estao marcadas em cor laranja,
respectivamente no inicio e no final da semana. No mundo
ideal, todos estardo presentes na sala de guerra durante a
semana. Entretanto, raramente temos a disponibilidade de
agenda dos stakeholders. O minimo necessario é que eles
participem das sessoes de kick-off e showcase, nas quais
sao apresentadas as expectativas do negdcio para a sema-
na, bem como o resultado obtido pelo time dedicado ao
workshop. Os demais dias sdo tomados por uma sequéncia
de atividades intensas, seguidas por periodos de consoli-
dacao. As atividades a serem seguidas devem estar listadas

na agenda burn-up.
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uma parede na sala de guerra. Se o item em discussio ainda nao
estiver escrito em um post-it, faga-o e cologue-o no Parque em lote.
Certifique-se de explicar brevemente o conceito da ferramenta, e
retorne a atividade em questao. F importante ser bem assertiva com

os participantes da Inception Enxuta sobre o Parque em lote:

A conversa estava desviando do foco da atividade em

questio, e porisso tal item foi para o Parque em lote.

Todavia é igualmente importante ouvir e respeitar as opinioes, ideias
e pensamentos dos participantes da Inception. Portanto, o Parque

em lote deve ser utilizado conforme prometido:

Este item estd estacionado por agora; mas vamos voltar

a ele mais tarde.

De fato, no final de cada dia da Inception, vocé deve usar 10 minutos
para rever os itens no Parque em lote. Desta forma, uma destas duas
acoes ¢ tomada para cada item: (1) o item é removido do Parque em
lote (o0 tema ja fol abordado ou néo precisa mais ser tratado); ou (2)

o item permanece no Parque em lote para a proxima reviséo.

A Ultima revisio deve acontecer no final da Inception. Nessa ultima
avaliagio é muito importante esclarecer todos itens remanescentes

e compartilhar com todos o que vai acontecer com eles.
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CHECKLIST PARA
A INCEPTION

A lista a seguir é projetada para auxiliar o processo de planejamento
do workshop de Inception. Por favor, certifique-se de ter todos os

itens programados antes de iniciar uma inception.

Participantes selecionados e convidados (stakeholders e membros

ativos):
Facilitador experiente (ver o apéndice B):;

Reserva de sala (manter a mesma sala durante o periodo da Incep-

tion):
Flipchart, cartées, post-it, papel A4 e canetas para todos;

Coffee break.



PRODUTO
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Com a ajuda de uma visao clara
do produto, vocé pode determinar
quais e como as primeiras pecas
do seu quebra-cabeca do negécio
se juntarao. Vocé deve decidir so-
bre qual caracteristica do produto
o caminho inicial sera trilhado e
qual serd a sua estratégia de posi-

cionamento.

ESCREVENDO A
VISAO DO PRODUTO
COLABORATIVAMENTE

Em algum lugar entre a ideia e o lancamento. a visdo do produto
ajuda a trilhar o caminho inicial. Ela define a esséncia do seu valor
de negdcio e deve refletir uma mensagem clara e convincente para
seus clientes. Essa atividade ajudara a definir colaborativamente a

visao do produto.



Template visao do produto

Para [cliente final],

cujo [problema que precisa ser resolvido].

o [nome do produto]

¢ um [categoria do produto]

que [beneficio-chave, razio para adquiri-lo].
Diferentemente da [alternativa da concorréncial.

o nosso produto [diferenga-chave].

O LT PR

A visao do produto. foi descrita no livro Crossing the chasm: mar-

keting and selling high-tech products to mainstream customers, de

Geoffrey A. Moore (1999).

COMO FUNCIONA:

Escreva o template visdo do produto em um
quadro branco ou flipchart de forma que seja

visivel para toda a equipe;

e Divida a equipe em grupos menores e solicite
que cada um deles preencha uma lacuna se-
paradamente (ou mais, dependendo do seu

tamanho);

9 Retna o resultado de cada grupo. formando

uma Unica frase.
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0 PRODUTO E / NAO E /
FAZ / NAO FAZ

A atividade £ / Néo é / Faz / Nao faz ajuda a definir um produto. Por
vezes, é mais facil descrever algo pelo que tal coisa nio é ou deixa
de fazer. Ela busca clarificagées ao indagar especificamente cada

aspecto positivo e negativo sobre o produto ser ou fazer algo.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

e Divida um quadro branco ou flipchart em
quatro areas (F / Nao ¢ / Faz / Nao faz).

Escreva o nome do produto em destaque aci-
ma dos quadrantes:
produto em post-its e colocando-os nas are-

as devidas:

Leia e agrupe as notas semelhantes.

e Solicite que cada participante descreva o
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ESCLARECENDO O OBJETIVO

Cada membro da equipe deve compartilhar o que entende como
objetivo para quem usa o produto e os varios pontos de vista devem
ser discutidos para que se chegue a um consenso sobre o que ¢é
realmente importante. Essa atividade auxilia no levantamento e es-

clarecimento desses objetivos.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

Solicite a cada membro da equipe que es-
creva, individualmente, trés respostas para a
seguinte pergunta: *Se vocé tiver que resumir
este produto em trés objetivos para seus usua-

rios, quais seriam eles?”*;

o Solicite aos participantes que compartilhem
O que escreveram em um _canvas_ comum,

agrupando-os por similaridade;

e Solicite a equipe que reescreva os objetivos,
agora coletivamente. Nesse momento, ficara
claro que alguns dos elementos listados nao
sao realmente objetivos do produto, devendo,
portanto, ser descartados. Com isso, ficard ni-

tido para a equipe qual o foco do projeto.
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PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

Descreva todas as categorias relevantes para
o produto em post-its (exemplo: seguranga,

usabilidade, escalabilidade);

Coloque as categorias no quadro branco ou flip-
chart como titulos de linhas. Em seguida, dese-

nhe uma linha horizontal para cada categoria;

Desenhe linhas verticais (0 mesmo niimero de
linhas horizontais). Escrever mais (importante)
em cima da linha, mais a esquerda, e menos em

cima da linha, mais a direita:

Pega aos participantes para marcar suas iniciais
em varios post-its e colocar um por linha. A res-
tricdo é que cada coluna deve ter um com suas
iniciais (por exemplo. apenas uma das catego-

rias vai ser marcada como mais importante);

Equalize os trade-offs. Com um post-it de cor
diferente (uma tira de post-it verde na foto
ilustrativa), faca a marcagao devida para cada
categoria de mais a menos importante. Essa
marcagao sera relativamente facil, ja que sao

considerados os post-its com os votos de todos.
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Para identificar efetivamente as funcionalidades de um sistema, ¢
importante ter em mente seus usudrios e objetivos. A maneira nor-

malmente utilizada para representar estes usudrios é por meio de

personas (PATTON, 2010).
Uma persona representa um usudrio do sistema, descrevendo nio
s6 0 seu papel, mas também suas necessidades especificas. Isto cria

uma representagao realistica, auxiliando o time a descrever funcio-

nalidades do ponto de vista de quem interagira com o produto final.

QUADRANTES PARA
IDENTIFICAR TIPOS
DE PERSONAS

A seguinte atividade é utilizada para descrigio de tipos de personas.

Ela é simples, ilustrativa, divertida e rapida.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

Solicite ao time que se divida em pares ou trios
e entregue o seguinte template de personas

para cada grupo;









CRIANDO MAPAS DE
EMPATIA

O mapa de empatia ¢ um template visual para identifica-
¢édo e visualizacido de uma persona. Criado originalmente
para andlise de segmentos de consumidores, ele é uma
excelente ferramenta para classificar, explorar e entender

os diferentes tipos de personas.

Foi originalmente descrito por Dave Gray como um dos
métodos da XPLANE — empresa de visual thinking fundada
em 1993 - para compreender usudrios, clientes e outros
envolvidos no negécio. Ficou ainda mais conhecido des-
de que foi destacado no livro Business model generation,
de Osterwalder e Pigneur (2009), como uma ferramenta

para descobrir insights sobre os clientes.

O mapa apresenta quatro areas principais, as quais pre-

enchem a frase:
O que eu ____ (vejo/ penso / ougo / falo)?
Além dessas quatro areas principais. a versao original

apresenta mais duas: as dores (pain. em inglés) e ganhos

(gain) para tal persona.
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Feature é a descricao de uma acdo ou interacido de um usuario com
o produto. Por exemplo: imprimir nota fiscal, consultar extrato deta-
lhado, e convidar amigos do facebook.

A descricido de uma feature deve ser o mais simples possivel. O usu-
ario estd tentando fazer uma coisa. O produto dever ter uma feature

para isso. Que feature ¢ essa?

Dado que ja temos as personas e os principais objetivos do produto.

A seguinte pergunta ajuda com a descoberta de features:

O que precisa ter no produto para que tal persona alcance tal

objetivo?

DESCOBRINDO
AS FEATURES

A seguinte atividade ¢ utilizada para descoberta de features. Note
que ela depende da lista de objetivos e personas que ja devem ser

artefatos adquiridos em atividades anteriores:

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

e Solicite que a equipe coloque os objetivos em



um canvas comum, em ordem de prioridade, da

esquerda para direita, como titulos de colunas;

e Peca a equipe que cologue as personas no

mesmo canvas, em ordem de prioridade, de

cima para baixo, como titulos de linhas;

e Promova um brainstorm de features. A discus-
sdo deve ser guiada para que se descubram
quais sio necessdrias para atender os objetivos
e as personas. Uma pergunta para ajudar nes-
se processo é: O que se precisa ter no produto

para que tal persona alcance tal objetivo?.

A equipe deve guiar-se no canvas, repetindo essa pergunta para
cada combinacdo de persona e objetivo, comecando com os de
mais alta prioridade. Desse modo. as candidatas a features de alta

prioridade surgirdo primeiro.

O controle de tempo é essencial para todas as atividades, mas
esta requer atengao especial. Se um grande nimero de objetivos
e personas for selecionado (nos passos 1 e 2), inimeras features
poderdo ser levantadas pela equipe. Isso serd contraprodutivo e
pode leva-la a gastar muito tempo falando sobre as que nao fario

parte dos primeiros MVPs.

Para evitar tal cendrio. é altamente recomendavel que o nimero
de objetivos e personas seja limitado para poucos (como trés ou

quatro principais).
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Embora o canvas seja semelhante a uma matriz, nio
necessariamente haverd uma feature para cada in-
tersecdo. Pode haver multiplas features para uma
persona alcancar um objetivo especifico, assim
como ¢ possivel haver personas que nio necessi-

tem de uma feature para determinado objetivo.

Caso sejam identificados objetivos e features que
nao atendem as necessidades de nenhuma per-
sona. estes devem ser descartados ou repensa-
dos, pois o seu valor ndo esta claramente asso-

ciado a um usuario.

ENTENDIMENTO TECNICO E
ENTENDIMENTO DE NEGOCIO

Esta atividade tem o objetivo de discutir como a
equipe se sente emrelacéo ao entendimento técni-
co e o entendimento de negécio para cada feature.
A partir dela, novas notas s&o capturadas, e discor-

dancias e duvidas ficam mais aparentes.






Solicite a um membro da equipe que leia uma
feature em voz alta e a posicione no gréfico
de acordo com o seu entendimento sobre ela

(técnico e de negdcio):

9 Questione a equipe se todos compartilham

daquela opinigo. Se alguém nao concordar,
ela deve discutir os requisitos e a tecnologia
envolvidos de forma que haja um consenso
sobre a feature. Tudo o que for mencionado e
que ajude a alcangar uma melhor compreen-

sao deve ser anotado e anexado nela;

e Anote na feature o nivel de entendimento. Por
exemplo, a figura a seguir mostra features em
post-it que foram colados em index cards ver-
des, amarelos ou vermelhos, indicando, res-
pectivamente, um nivel alto, médio ou baixo de

entendimento:

Para cada feature capturada anteriormente, repita os passos de 2 a 4.
No eixo X, o objetivo é verificar o entendimento da equipe em re-
lagao aos desafios técnicos. as dependéncias e aos requisitos de
infraestrutura. No eixo Y, a proposta é verificar a clareza sobre seu

objetivo. o beneficio para o negécio e o que deve ser feito.

Seguem alguns exemplos de features categorizadas emrelacéo ao en-
tendimento técnico de negédcio — verde, amarelo ou vermelho, respec-

tivamente, representando niveis de entendimento alto, médio e baixo.
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Ao final da atividade, as features marcadas comumindex card verme-
lho com um X representam riscos altissimos para o projeto. Normal-

mente, a equipe decide dividi-las em pedagos menores de trabalho.

ESFORCO E
VALOR DE NEGOCIO

Esta atividade tem o objetivo de discutir como a equipe entende o
esforco para fazer a feature, bem como seu valor de negécio asso-

ciado. A partir dela, novas marcacoes serao feitas para a cada uma.
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PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

Crie, em um canvas comum, um grafico, onde
o eixo X representa o esforco (o nivel de tra-
balho para fazer), e 0 Y, o entendimento sobre
o valor de negécio (qual retorno ou economia

isso val trazer);

Solicite a um membro da equipe que leia uma
feature em voz alta e a posicione no gréfico
de acordo com o seu entendimento sobre ela

(esforco e valor de negécio);

Questione a equipe se todos compartilham
daqguela opinigo. Se alguém nao concordar,
ela deve discutir os requisitos e a tecnologia
envolvidos de forma que haja um consenso
sobre a feature. Tudo o que for mencionado e
que ajude a alcangar uma melhor compreen-

sao deve ser anotado e anexado nela;

Anote, na feature, o nivel de esforco e o va-
lor de negécio. Por exemplo, a figura abaixo
mostra features em index cards. nas quais fo-
ram adicionadas marcacées de $. $$ ou $$9.
para valor de negdécio alto, muito alto e altissi-
mo respectivamente: bem como E. EE, ou EEE,

para nivel de esforco baixo. médio e alto:





















JORNADA DO
USUARIO
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A jornada do usudrio descreve seu percurso por uma
sequéncia de passos dados para alcangar um objetivo.
Alguns desses passos representam diferentes pontos de
contato com o produto, caracterizando a interagao do

usuario com ele.

Seguindo uma abordagem simples e eficaz, a descricéo
do percurso comega por identificar um usudrio e um ob-
jetivo. Acdes descritas em post-its demonstram os peque-
nos passos dados no percurso para alcancar o objetivo. A
jornada fica aparente quando eles sio alinhados em uma
ordem légica e sequencial, representando o comporta-

mento do cliente e fluxo das interagdes com o produto.

Questionamentos, acordos e desacordos conduzirdo a
conversa para a construgio da jornada. Talvez, mais de
uma opgao de jornada serd levantada, por exemplo: a
jornada otimista, a realista, a pessimista, a principal, a
excepcional caso isso, a excepcional caso aquilo etc. As
opgdes vio forgar a priorizacéo e a definigéo clara do
objetivo e, comisso, o foco em algumas delas. As prio-

rizadas complementarao e ajudario na busca do MVP.

Seu nivel de detalhamento nio deve ser nem muito alto,
nem muito baixo. Ao mesmo tempo que uma jornada
proporciona um passo a passo da interacido do usud-
rio, ela também é uma sintese; um nivel mais elevado e
simplificado do fluxo, sem as informagées redundantes

e os detalhes mais profundos.
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PLANEJANDO
MVPS
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Esta feature € importante?

Sempre obtive uma resposta positiva quando fiz tal pergunta. Por
isso, n&o a fago mais. A pergunta mais relevante para ajuda-lo a pla-
nejar a ordem das features a serem criadas seria, entao: Qual dessas

duas € a mais prioritaria?

Dessa forma, as features sio priorizadas emrelagido umas as outras.
Essa pergunta é muito util e deve ser usada; entretanto, antes é ne-

cessario um ponto de partida.

Previamente, vocé apontou o usuario mais importante, bem como
a jornada preferencial. Logo, o melhor ponto de partida seria a pri-
meira feature desta jornada. Talvez, haja mais de uma nela ou em
varias que possam ser criadas ao mesmo tempo. Dal sim, em tal
cendrio, vocé deve perguntar qual das duas features em questio

é prioritaria.

Felizmente, nas etapas anteriores, alguns pardmetros ja foram adi-
cionados as features, como: o valor de negécio ($, $$ ou $$9$). o es-
forco (E, EE ou EEE) e a marcacio de nivel de incerteza (cartio verde
para baixo, amarelo para médio ou vermelho para alto). Eles o aju-

dardo com o seu planejamento e com as suas prioridades relativas.

Entéo, qual é a combinagao minima de features que devem ser dis-
ponibilizadas para validar um pequeno conjunto de hipdteses sobre
0 negdécio? Agora é a hora de visualizar e conceituar o primeiro MVP

e seus incrementos subsequentes.









OO0 O

Regra 3: Uma onda ndo pode conter trés features, somente em car-
toes amarelos e vermelho.

Regra 4: A soma de esfor¢o das features nao pode ultrapassar 5 Es.
Regra 5: A soma de valor das features nao pode ser menos de 4 $s.

Regra 6: Uma onda tem de conter no minimo 2 features.

Aregra 1 limita o nimero de features que estao sendo trabalhadas
ao mesmo tempo. Isso evita o aciumulo de features parcialmente
completas, aumentando o foco para as poucas features priorizadas
por onda. J4 as regras 2, 3 e 4 evitam um periodo de trabalho dese-
quilibrado com muita incerteza, ou muito esforco; e as 5 e 6 garan-

tem o foco constante na entrega de alto valor para o negécio.

CONVERGINDO
REGRAS E JORNADAS

Regras simples s&o adicionadas ao template com as ondas. Agora,
basta buscar a primeira feature da primeira jornada. Al vocé deve
buscar a proxima. Respeitando as regras, vocé decide se tal feature

entra na onda n ou n+/.

Caso vocé fique em duvida entre duas delas que respeitam as re-

gras, basta responder a pergunta: Qual delas é mais prioritaria?.

A seguir, mostro uma sequéncia com duas fotos, na qual a primeira
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Duplicar ou utilizar o mesmo post-it/cartao?

Uma feature com suas marcacdes estd posicionada
em uma jornada. Vocé esta prestes a pegar tal car-
tdo e coloca-lo em outro template, o canvas MVP.
Aléem das informacdes descritas nele. o seu posi-
cionamento no template carrega mais dados, sendo
que isso também ocorre com a feature na jornada e
no Canvas MVP. Neste momento, vocé acaba per-

guntando-se: duplico ou utilizo 0 mesmo cartio?

Minha sugestéo é que tire uma foto antes de qualquer
coisa para, entdo. considerar a replicar o cartio, desde
que isso nao deixe a atividade mais lenta e o ambiente

mais confuso (com inimeros papéis coloridos).

Adiante, uma foto tipica de um time utilizando o canvas MVP. Note
seu envolvimento e como ele posiciona-se em frente ao template.
Nesse momento, todos estdo bem alinhados em relacio as prin-
cipais jornadas e suas features (com suas marcagoes de incerteza,

valor de negdcio e esforco).
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CALCULANDO
ESFORCO,
TEMPO

E CUSTO
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Os incrementos de MVP e as ondas do canvas MVP
deixam visiveis e tangiveis as entregas do produto.
Mesmo assim. ainda precisamos definir o esforco. tem-

po e custos associados a cada MVP.

A sequéncia de atividades até este momento. bem
como as regras do canvas MVP, geram ondas de ta-
manho similar. Isso simplifica a estimativa do produto e
seus MVPs, pois nos permite usar seu tamanho médio.
Em vez de tentar detalhar todas as features em relagao
ao esforco, ao tempo e ao custo, vocé as utilizara ape-

nas como amostras para entender tais parametros.

DETALHANDO A
AMOSTRA DE FEATURES

O tamanho das ondas ¢ parecido. Logo. escolha trés delas e use-as
para gerar informacdo detalhada de esforco. tempo e custo. Trés
sdo suficientes para dar uma boa nocéo de tais pardmetros e gerar

uma média efetiva.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

e Selecione trés ondas a serem detalhadas;
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Ao selecionar as ondas de amostragem (passo 1), lembre-se que,
neste momento, vocé estd interessado na estimativa do todo e no
seu tamanho médio, e ndo no detalhamento do trabalho em si. Por
isso, as ondas a serem escolhidas devem prover boa combinacédo
do nivel de incerteza (marcados pelas cores dos cartées), bem como

uma boa variacio na soma dos niveis de esforco (marcados com Es).

As primeiras ondas séo boas candidatas, pois tal detalhamento
serd Gtil ndo apenas para estimar o todo, mas também para ajudar
na descrigao dos pedagos menores para a construgio das featu-

res iniciais do MVP.

O pedaco menor (passo 3) deve ser algo que faz sentido para o
time. Times de desenvolvimento de software que seguem a meto-
dologia Scrum costumam usar histérias do usuario como tais pe-
dagos menores (SABBAGH, 2013; SCHWABER & BEEDLE, 2001;
COHN, 2004; HELM & WILDT. 2015). Ja outros times preferem
chamad-los de tarefas e descrevé-los sem um formato predefinido.
O mais importante € que o time esteja confortavel com o deta-
lhamento desses pedagos menores e, logo, consiga estimar seu

tamanho e esforco.

Seguem dois exemplos de dois times diferentes detalhando uma
feature em pedacos menores. No primeiro exemplo, os pedagos
menores seguem o padrao de histérias de usuario, enquanto no

segundo, os pedacos menores sao descritos como tarefas.









Ao final dessa atividade, as features selecionadas como amostra es-

tarao detalhadas com suas varias tarefas.

ESTIMATIVA COMPARATIVA

Esta atividade é usada para o entendimento do esforco relativo das

tarefas.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

Emuma canvas comum (tipicamente, uma mesa
ou no chio), identifique um extremo como sen-

do + (mais). e outro como sendo - (menos):

Selecione duas tarefas e faca a seguinte pergun-
ta: Como essa tarefa compara-se (em esforco)

com esta outra? Mais, menos ou parecido?:

Cologue ambas as tarefas no canvas, indican-
do como se comparam em relacéo ao nivel de
esforco. Coloque uma ao lado da outra, caso
ambas exigirem o mesmo nivel, ou uma abaixo

da outra, caso uma requeira mais esforgo;

Enquanto houver tarefas a serem comparadas,

m
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cologue-as no canvas ao lado de uma outra e

repita os passos 2 e 3.

Ao final da atividade, todas as tarefas estardo no canvas, onde po-
dem ser compreendidas em relagao ao nivel de esforco e como se

comparam umas com as outras.

DEFININDO TAMANHOS

Esta atividade é muito simples e essencial para ser efetiva com o

tempo e gerar numeros para calculo.

PASSO A PASSO DA ATIVIDADE:

a Escreva em post-it os seguintes tamanhos de

camisa: pequeno, médio, grande e extragrande;

a Coloque essa marcagdes de tamanho no can-
vas, sendo o pequeno mais proximo a extremi-
dade de menos esforco e o extragrande mais

proximo a extremidade de mais esforco;

e Defina as demarcacdes entre os tamanhos e
reposicione as tarefas para ficar claro seu ta-

manho.









Ao final da atividade, todas as tarefas possuirdo uma
estimativa de tempo e custo. Por exemplo. o resultado
mostrado na figura anterior foi obtido em uma instancia
dessa atividade: um dia para tarefas pequenas. trés dias

para médias, e quatro para tarefas grandes.

As respostas de tempo vao influenciar o resultado final.
Por isso, seja bem enfatico em relacdo a pergunta. Se
possivel, compare com trabalhos passados, e tente en-
tender a motivacdo e a capacidade das pessoas respon-

dendo tal pergunta.

Desenvolvedores nao gostam de responder tal pergunta:

Quanto tempo leva para uma pessoa completar
tal tarefa?

Por isso. € muito importante que todos estejam muito a
vontade com a descricido da tarefa. Caso haja qualquer
desconforto emrelagéo a uma tarefa, reescreva-a e consi-

dere quebra-la em pedacos ainda menores.

Outra forma de fazer tal pergunta é coloca-la no plural:
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Considere um par de desenvolvedores. Um sabe
mais do negdcio, outro menos. Um mais sénior,
outro mais janior. Um mais experiente na tecno-
logia, outro mais novato. Quanto tempo leva para

um par de desenvolvedores completar tal tarefa?

Na minha experiéncia, todos ficam mais a vontade dando tal res-
P
posta considerando pares de desenvolvedores atuando juntos para

completar uma tarefa.

TIRANDO A MEDIA

A partir do entendimento de esforgo da atividade anterior, somamos
o tempo estimado para cada tarefa de cada feature, e com isso so-
mamos a duragio prevista por features de cada onda escolhida do
canvas MVP. Dessa forma, chegamos a uma média de esforco para

cada onda, definido por pessoa e por unidade de tempo.

As duas fotos a seguir demonstram como o célculo foi realizado
para um time. Elas mostram. respectivamente, as ondas escolhidas
para amostragem e o calculo realizado para obter a média do tempo

estimado por onda.
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Podemos escolher trabalhar com um par de de-
senvolvedores e entregar uma onda de features
em, aproximadamente, um més (ou 20 dias uteis).
Outra opgéao seria dobrar o custo mensal, tendo
dois pares de desenvolvedores entregando, apro-

ximadamente, duas ondas mensais.




EXEMPLO DE
INCEPTION
ENXUTA
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“Gostaria de ver um exemplo completo de uma Inception Enxuta”.
Este foi um pedido recorrente que recebi de leitores deste livro.
Imagino que a leitura seja mais facil para quem ja participou de um
workshop, ou de uma Inception no estilo Direto ao Ponto. Por mais
que o livro explique os itens da receita e o passo a passo de cada
atividade, entendo que ainda seja valido demonstrar um exemplo
completo. E como seguir uma receita para fazer um brownie especial
de chocolate apds ter experimentado o tal brownie especial de cho-

colate. E isto que venho compartilhar neste capitulo.

Por motivos de confidencialidade das empresas que me contrata-
ram para facilitar as tais Inceptions Enxutas, nio posso comparti-
lhar o resultado das atividades para os seus produtos. Muitos deles
comegaram como produtos enxutos, com seus MVPs incrementais,
e hoje sdo produtos diferenciadores nos seus ramos de atuacéo.
Por tal motivo, selecionei um exemplo real, bem ilustrativo, e que
pode ser compartilhado. Este produto enxuto foi idealizado durante
um workshop Direto Ao Ponto em uma conferéncia nacional. Como
havia mais de 20 participantes. o produto foi idealizado e comparti-

lhado entre todos os presentes.

Como o workshop duraria 8 horas, a agenda semanal tipica de
uma Inception Enxuta foi compactada de forma a caber em poucas
horas. A agenda burn-up foi essencial para manter todos alinha-
dos sobre quéo rapido seria o ritmo que teriamos que seguir para

aqguele evento.

Reitero que o conteudo e fotos que seguem é de um exemplo ilus-

trativo realizado em um dia, portanto, provavelmente reduzido na
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os nomes. Comecamos o dia com bastante energia e dando boas

risadas.

KICK-0FF

Em vez do kick off tipico. geralmente realizado por stakeholders fa-
lando sobre o produto ou ideia a ser concebida durante a Incep-
tion Enxuta, o kick off do workshop de simulagao teve outro estilo.
Perguntei aos participantes quem tinha ideia de produto e queria
explora-lo como exemplo do workshop durante o dia. Trés ideias
foram apresentadas, e em seguida todos participantes votaram em

qual queriam utilizar.

VISAO DO PRODUTO

O produto mais votado era um app para peladeiros. Aquelas pes-
soas que gostam de jogar futebol com seus amigos do trabalho, da

academia, ou de algum grupo que esteja marcando uma pelada.

Para (1) ajudar os trés idealizadores a descrever suas ideias, (2) fo-
mentar a participagao de todos, e (3) prover uma votacdo com um
bom entendimento de cada opcéo. utilizamos o template de visio

do produto para cada ideia de produto, em grupos de sete pessoas.












Veja a transcrigio dos textos nos post-its da foto:
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ESCLARECENDO OBJETIVOS

Apés as atividades Visao do Produto e O Produto £ - Nao é - Faz - Nao
faz, realizamos a atividade para esclarecer os objetivos do produto.
Neste momento, foi solicitado a todos os participantes que compar-
tilhassem o entendimento que tinham para os trés principais obje-
tivos do produto. Cada um escreveu trés post-its. Ao recolhé-los e
coloca-los em grupos de afinidade, foram identificados trés princi-

pais objetivos para o produto:

Encontrar peladas
Divulgacao
Opgoes de partidas

IDENTIFICANDO
PERSONAS

Apds um bom entendimento do produto. foi a hora de mudar o foco
e buscar um bom entendimento em relacdo as personas, os usuario
do sistema. Para isso, utilizamos o template dos quadrantes para
identificar os tipos de personas. Com tal template, criamos apelidos
para cada tipo, descrevemos seus respectivos perfis, suas caracte-
risticas comportamentais e suas necessidades especificas. Mesmo

com o tempo curto, todos os participantes participaram de grupos
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Apelido
Gordinho bom de bola

Perfil

28 anos

casado

jogador frustrado
bancario

formado
Comportamento

reclaméao
competitivo
ass{duo

exigente com a quadra

passa horas nas redes sociais

Necessidade

jogar toda semana com qualquer pessoa e local
mas procura partidas de alto nivel

jogar a noite nos fins de semana
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vas para que as features sejam descobertas. Com isso, o facilitador

pode promover um brainstorm sobre as features:

O que precisa ter no sistema para que tal persona alcance tal

objetivo?

Com essa pergunta, a discussio ¢ guiada para que se descubram
quais features sdo necessarias para atender objetivos e personas.
Elas s&o anotadas em post-it e colocadas no canvas. A pergunta ¢
repetida para cada combinacéo de persona e objetivo, com isso.

priorizamos os principais objetivos e as principais personas.

Segue a transcrigao dos post-its de features:

consulta de peladas com geolocation
consulta de peladas sem geolocation
classificagao de quadras

rankear um jogador

detalhamento da pelada (local, horario e data)
ranking dos jogadores (visualizacéo)
detalhes financeiros da pelada
cadastro do peladeiro

cadastro da pelada

convidar amigo para pelada

filtro detalhado

modulo de notificacio

confirmacio de presenca
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notificacdo de pelada confirmada
notificacdo de pelada cancelada
cancelar presencga

cancelar pelada

FEATURES MAIS
BEM COMPREENDIDAS

As features foram descobertas, entretanto foram
aceitas sem ressalvas, sem perder muito tempo
entendendo-as em detalhes, fazendo anotacdes
e conversando sobre incertezas, esforco e valor
para o negocio. Entretanto, essas conversas e in-
formacées mais detalhadas sdo muito Uteis para
uma melhor compreensao e planejamento de cria-
¢éo de produtos enxutos. As atividades e graficos
Entendimento técnico e entendimento de negdcio e
Esforco e valor de negocio buscam tais informagées

de forma rapida e eficiente.
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Seguem dois exemplos de jornadas:

© © N o bk w N

S

Gordinho bom de bola: cadastra uma pelada

acorda cedo para o trabalho

exagera no café da manha

chega ao trabalho as 9:00 am

durante uma reunigo decide fazer alguma atividade fisica

no almoco convence um amigo do trabalho a jogar futebol no fim do dia
liga e reserva uma quadra

abre o easy-bola

cadastra a pelada para 8:00 pm naquele mesmo dia

coloca informacéo da quadra

envia convite para os amigos

© © N O bk w N

S

Amigo do trampo: aceita convite para uma pelada

acorda atrasado para o trabalho

come uma barra de cereal no metro

chega no trabalho as 9:30 am

vai para a academia na hora do almoco

durante uma reuniao, recebe uma notificagio do easy-bola
verifica as informagées da pelada

verifica a classificacdo da quadra

confirma sua presenca na pelada

sai da reunido para outra reuniao

as 514 pmrecebe a confirmagio da pelada
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Segue a transcricdo do canvas MVP do easy-bola apresentado na

foto, com seus MVPs identificados e suas respectivas features.

Feature MVP

cadastro da pelada

cadastro do peladeiro

consulta de peladas sem geolocation

confirmacio de presenca

detalhamento da pelada (local, horario e data)

cance lar presenca

cancelar pelada

modulo de notificacdo

notificacéo de pelada confirmada

notificacéo de pelada cancelada

detalhes financeiros da pelada

convidar amigo para pelada

AW IWIWIWIWINIDIND|—|—|—

ranking dos jogadores (visualizacio)
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Segue uma breve lista de termos utilizados neste livro. Cada um dos
conceitos ¢ explorado em detalhes nos capitulos. Entretanto. julgo ne-
cessario um esclarecimento em dmbito geral para esses termos desde

o inicio.

Essa lista deve estar visivel durante o workshop de Inception. Sugiro

que imprima esse glossario e coloque-o na parede da sala de guerra.

MVP

O produto minimo viavel — em inglés. Minimum Viable Product
(MVP) — ¢ a versdo mais simples de um produto que pode ser dis-
ponibilizada para o negécio. Ele determina quais sao as funciona-
lidades mais essenciais para que se tenha o minimo de produto
funcional que possa agregar valor para o negécio (produto mini-
mo) e que possa ser efetivamente utilizado e validado pelo usuario

final (produto viavel).

VISAO DO PRODUTO

Avisdo do produto ¢ uma breve descricio de para onde vocé quer

levar sua ideia do produto.



OBJETIVOS

Um objetivo é um resultado desejado previsto para o produto. Com-
preender os objetivos do produto serve como uma ferramenta eficaz
para estabelecer um acordo do que ele deve ter para cumprir a visdo

do produto.

PERSONAS

Uma persona representa um usuario do sistema. descrevendo nio
sé o seu papel, mas também suas caracteristicas e necessidades
especificas. Isto cria uma representacio realistica de usudrios, au-
xiliando o time a descrever funcionalidades do ponto de vista de

guem interagird com o produto final.

FEATURE

Feature é um agrupamento de funcionalidades semelhantes. Isso
0 ajuda com a compreensio sobre o requisito como um todo. bem
como das suas partes menores e complementares. O entendimen-
to de feature variard de time para time. O importante é que tal

agrupamento faca sentido para sua equipe e que estejam alinha-
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dos com os objetivos do produto.

ENTENDIMENTO TECNICO DA FEATURE

O entendimento da feature de acordo com os desafios técnicos e
os requisitos de infraestrutura. Se ao responder: Vocé jd fez isso
antes? Vocé sabe como fazé-lo?, vocé obtiver uma resposta posi-

tiva bem firme, isso indica elevado nivel de entendimento técnico.

ENTENDIMENTO DE NEGOCIO DA
FEATURE

A clareza do objetivo da feature, o beneficio para o negécio e o
que deve ser feito. O que fazer? Uma resposta direta e clara indica

um alto nivel de concordancia.

NIVEL DE INCERTEZA DA FEATURE

O nivel de incerteza da feature refere-se ao grau em que ela ¢ in-
certa, a partir do ponto de vista do entendimento de negécio e do
entendimento técnico. Isso é indicado pela cor do cartio de indice:
verde, amarelo ou rosa, indicando niveis baixo, médio ou alto de

incerteza, respectivamente.



ESFORCO DA FEATURE

O nivel do trabalho que precisa ser feito para a feature. O entendi-
mento da equipe de acordo com a dificuldade e o trabalho que vai

ser necessario para completa-la.

VALOR DO NEGOCIO DA FEATURE

O valor de negécio associado a feature; uma medida do negécio
sobre o valor previsto para ela. Qual é o retorno no investimento
- ROI (Return On Investment) - ou a economia que a feature vai

trazer? A resposta deve variar entre alto, muito alto ou altissimo.

JORNADA

A jornada do usuario descreve o seu percurso por uma sequéncia
de passos dados para alcancar um objetivo. Alguns desses passos
representam diferentes pontos de contato com o produto. caracte-

rizando sua interagio com ele.
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FACILITADOR






Facilitador iniciante: pessoas que estio parti-
cipando do workshop Inception pela primeira

vez,

Facilitador intermedidrio: pessoas que ja par-
ticiparam. mas ainda nio facilitaram nenhuma

atividade durante um workshop Inception:

Facilitador aprendiz: pessoas que ja participa-
ram e facilitaram uma ou mais das atividades

realizadas em workshops:

Facilitador: pessoas que ja facilitaram um

workshop e sentem-se seguras para fazé-lo;

Facilitador avancado: pessoas que ja facilita-
ram pelo menos cinco workshops Inception e
sentem-se seguras para serem coachs de facili-

tadores aprendizes:

Facilitador evangelista: pessoas que ja facilita-
ram mais de dez e, atualmente, estdo compar-
tilhando as técnicas para o piblico interessado

emworkshops Inception,
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AGENDA
BURN-UP
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0S TOPICOS DA AGENDA

Os topicos e atividades a serem realizadas devem ser agrupados de
forma que suas duragdes sejam semelhantes. Por exemplo, se sua
agenda tem 5 topicos e vocé espera que os topicos | e 2 levem meia
hora cada, os 3 e 4 levem uma hora e o 5 leve duas horas, entéo

vocé deve considerar ter os tépicos agrupados da seguinte forma:

Topicole 2
Topico 3
Topico 4
Topico 5.1
Topico 5.2

& -----------9

Note que, dessa forma, cada agrupamento tem uma expectativa
de duracdo semelhante. Outro aspecto importante é que eles si-
gam uma ordem cronoldgica: primeiro vamos cobrir isso. depois
aquilo, e assim por diante. Sua sequéncia e atividade devem ser

claramente definidas.

0S INTERVALOS DE
TEMPO

Os intervalos de tempo no eixo horizontal devem ser simétricos, co-



mecando no inicio da Inception e terminando no seu final esperado.
Nos exemplos de agenda burn-up. tal intervalo é de meia hora. Sua
unidade de tempo (minutos, horas ou dias) deve estar relacionada a

duragio esperada para os tépicos e suas atividades.

Considere que vocé estd construindo uma agenda para um
workshop de 5 dias com 10 tépicos. Usar intervalos de tempo com
base em horas seria muito pequeno. Nesse caso. intervalos de um

ou meio dia seria mais apropriado.

A LINHA DE ESCOPO

Uma informacéao importante da agenda burn-up ¢ a linha de esco-
po: a linha horizontal acima do ultimo tépico planejado. Ela define
claramente se e quando novos tépicos foram adicionados ou remo-
vidos durante a Inception. Ela também permite que vocé visualize a
intersecao dessa linha horizontal para a vertical, que representa o

fim do workshop.

Tudo em discusséo deve ser umtdpico. Se novos temas surgem, eles
devem ser adicionados a lista de tdpicos. e a linha de escopo deve
ser ajustada. Dessa forma, a nova linha permite identificar facilmen-
te quando eles estio sendo adicionados. o que afetard o tempo de

conclusio da Inception.

O ato de adicionar um novo tépico € um sinal importante de que o
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Quando as duas linhas se encontram, a agenda planejada estara
completa. A distancia entre elas é uma medida poderosa de quao

perto vocé estd de completar a agenda planejada.

Verificar regularmente o progresso ¢ uma parte importante da ges-
tdo do tempo. Ha dois movimentos bésicos para os post-its e ambos

sao horizontais:

O tempo mudou: o post-it com uma grande
seta que representa a hora atual deve ser mo-
vido para a direita até a posi¢io que represen-

ta a hora atual:

a A discussao sobre um tdpico da agenda termi-
nou; o respectivo post-it deve ser movido para

a direita para a hora atual

Esse mecanismo de movimento dos post-its permite identificar, de
imediato, um desvio na duracdo esperada para os tépicos da agen-
da. Assim que constatado, esse problema deve ser discutido e agdes
corretivas devem ser tomadas ainda em um estagio inicial, e nio

quando for tarde demais.

FAZENDO ESCOLHAS

Considere o instantidneo da agenda burn-up representado na proxi-
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ATIVIDADES
QUEBRA-GELO
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Quebra-gelo séo atividades que servem para aquecer e promover
a interacdo do grupo. Sdo um étimo comego para qualquer reuniao
de equipe, e muito valiosos para fases iniciais de formagao de times
e Inceptions Enxutas. Uma atividade, chamada Paulo Pontual, ja foi

demonstrada no capitulo 2: Inception Enxuta.

Este apéncide traz mais nove atividades, completando uma dezena
de atividades quebra-gelo para sua Inception Enxuta. Tais atividades
foram cedidas do site e livro Fun Retrospectives [CAROLI e CAETA-
NO, 2014].

LOCALIZACAO GEOGRAFICA

Esta atividade é 6tima para quebrar o gelo e também ajuda os mem-

bros da equipe a saberem um pouco sobre cada um.

COMO FUNCIONA:

6 Explique aos participantes que cada um sera
uma localizagao geografica (por exemplo. seu

pals, cidade ou bairro);

e Mostre onde é o Norte e o Sul na sala;

e Peca a cada participante para ir para onde ele



se localiza, fazendo. um mapa o mais realista

possivel;

epois que todos estiverem em seus lugares,
D tod t l
peca a um voluntario desenhar um mapa re-

presentando a sala.

Desenho ilustrativo: localizacdo geografica
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TELEFONE VISUAL

Telefone visual € um 6timo estimulo para deixar todos engajados e

promover uma discussao sobre comunicagao e suas interpretagées.

COMO FUNCIONA:

Divida o grupo maior em conjuntos de trés pes-

soas (um ou dois grupos podem ter 4 pessoas);

Coloque trés post-its e uma caneta na frente de

cada um;

Peca para todo mundo escrever uma frase (no
post-it) e, entdo, cologue um post-it em branco
em cima do primeiro (neste ponto, apenas o au-

tor da frase a conhece);

Todo mundo passa o post-it para o lado, no

sentido horério:

Cada um (& a frase do post-it a sua frente e
cria um desenho no post-it em branco, repre-

sentando-a:

Todo mundo passa o post-it para o lado no sen-

tido horario:



Em um novo post-it. cada pessoa escreve uma
frase sobre o desenho a sua frente e coloca em
cima do conjunto de post-its (agora. este tem
trés: um com a frase original, um com o dese-

nho e um com a nova frase);

Todos passam os post-its para o lado no sen-
tido hordrio (para os grupos de trés pessoas, o
conjunto deve parar na frente do autor da pri-

meira frase);

Abra o conjunto de post-its para que todos pos-

sam ver as frases e seus desenhos respectivos.

Desenho ilustrativo: telefone visual
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Normalmente, os participantes riem e divertem-se comparando os

desenhos e as frases.

Essa é um dtima atividade com uma mensagem sutil sobre co-
municagéo (visual e escrita), contexto e interpretagdes. Ela é uma
adaptacdo de uma atividade que aprendemos em um workshop UX
(User eXperience), dos meus queridos amigos Natalia Arsand, Glau-

ber Ramos, Juliana Dorneles e Gabriel Albo. Eles a aprenderam no

workshop da IDEO, Human Centered Design.

UM DOIS PING
QUATRO PONG

Esta € uma atividade curta para comegar uma reuniao em um bom

clima e deixar os participantes engajados.

COMO FUNCIONA:

e Peca para os participantes formarem um circulo:

Os participantes devem decidir em que senti-

do seguir (horario ou anti-horario);

9 Alguém comeca dizendo qualguer nimero po-



sitivo que nao seja mdltiplo de 3 ou 5;

A préxima pessoa. seguindo a direcio deci-
dida por todos, mentalmente adiciona 1 ao

nimero. Entdo:
O Seonumerondo e multiplo de 3 ou 5: ela diz o nimero.

O Seondmero é mdltiplo de 3: diz ping e bate palma.
O Seondmero é mdltiplo de 5: diz pong e pula.

Desenho ilustrativo:

um dois ping quatro pong
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Para grandes grupos, é recomendado remover uma pessoa dele
caso ela erre ou acuse alguém erroneamente. Logo. todos estarao

rindo e torcendo para os que permanecerem no circulo.

FORMANDO TRIANGULOS

Esta atividade é um 6timo _energizer_ com uma mensagem valiosa,
sendo muito util para comecar uma conversa sobre equipes auto-

-organizadas. Ela é divida em duas partes.

COMO FUNCIONA:

Primeira parte

Peca aos membros do grupo para andaremin-

dividualmente em uma direcio aleatéria;

Depois de um tempo, diga a palavra magica
‘triangulo” cada membro do grupo tera que
achar outras duas pessoas e formar um trian-
gulo equildtero (cada um é um vértice do tri-
angulo e deve apontar o braco em direcao as
outras duas pessoas, representando os outros
vértices. Cada pessoa é um vértice de apenas

um triangulo);
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Cronometre quanto tempo levou para o grupo

formar os tridngulos.

Desenho ilustrativo: formando tridngulos

Segunda parte

Selecione uma pessoa para ser o orientador

do grupo;

Peca aos membros do grupo para andar em

uma direcdo qualquer:

Depois de um tempo. diga a palavra magica
“triangulo” o orientador do grupo tem de for-

mar triangulos equilateros comtodos os mem-
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bros do grupo (incluindo ele mesmo em um

dos tridngulos):

Cronometre quanto tempo levou para o grupo

formar os triangulos.

A primeira parte mostra um grupo auto-organizado; a segunda, um

grupo guiado por um organizador.

Normalmente, a formacdo do tridngulo auto-organizado é mais
rapida que sua contrapartida, e a equipe sente-se mais engajada

na atividade.

Ela foi feita por Heitor Roriz (https:/twitter.com/hroriz), um co-
lega e coach de equipes. Deixo aqui meus parabéns a ele por
aplicar uma atividade divertida que ajuda a promover a discussao
sobre um conceito essencial para equipes dgeis bem-sucedidas:

a auto-organizacao.

LIP LAP ZOOM

Este é um bom inicio para reunides, especialmente para novas equi-
pes. Traz energia para a sala e a dindmica da atividade ajuda os

participantes a lembrar os nomes uns dos outros.



COMO FUNCIONA:

a Peca ao time para formar um circulo e a cada
participante para fechar suas maos, enquanto

apontam com seus dedos indicadores.

o Explique os comandos Zip. Zap e Zoom.

e Peca para um participante fazer o primeiro

movimento, dizendo um dos comandos ver-
bais e escolhendo a direcéo inicial (horario ou

anti-horario).
Os comandos:

Zip: aponte para a pessoa exatamente ao seu lado, mantendo a di-

recao anterior.

Zap: aponte para a pessoa exatamente ao seu lado, mudando a di-

recao anterior.

Zoom: aponte para qualquer pessoa no circulo, dizendo seu nome. O

receptor deve decidir a diregio para o préximo movimento na sua vez.
Quando um participante executar um comando errado, um que nao

existe ou apontar para a direcio errada em um comando zip/zap.

ele deve ser removido do circulo.
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Desenho ilustrativo: zip zap zoom

Essa atividade nio ¢ apenas um bom estimulo, mas também d4 aos

participantes foco e os ajuda a lembrar os nomes uns dos outros.

DESEMBARACEM-SE

Desembaracem-se é um étimo estimulo para movimentar as pes-
soas e passa uma mensagem muito interessante sobre achar uma

solugdo em uma situacéo complicada.
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COMO FUNCIONA:

Peca ao grupo para formar um circulo (o tama-
nho do grupo tem de ser mais que seis pessoas.
Para grupos muito grandes, separe em meno-

res, com aproximadamente 12 pessoas cada);

Peca para todo mundo colocar as méos para

cima;

Dé as instrugdes para se embaracarem: Com

sua méo direita, pegue a mio esquerda de al-
guém. Com sua mdo esquerda, pegue a mio di-
reita de alguém. Vocé ndo pode pegar a mao de

pessoas ao seu lado.

Peca ao grupo para se desembaragar sem sol-

tar as maos e tentar formar um circulo.

Desenho ilustrativo: desembaracem-se
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O grupo vai pular as mios, alternar-se e achar uma saida. seja for-
mando um ou mais circulos. As vezes, é impossivel desembaracar-
-se. Neste cendrio, peca ao grupo para remover uma pessoa. As
maos que ficarem livres devem conectar-se com a pessoa remanes-

cente no grupo embaragado.

PECAS COMPLEXAS

Pecas complexas € um étimo _energizer_ para fazer as pessoas in-
teragirem enquanto conversam sobre sistemas complexos e pegas

interconectadas.

COMO FUNCIONA:

G Todos ficam em pé e andando.

a Cada pessoa pensa em duas outras pessoas.

Sem dizer nomes, cada pessoa deve ficar
igualmente distante das duas pessoas em
guem pensou. Isso deve levar um minuto, en-

guanto elas se movem.

e Depois que todos pararem, peca para a pes-

soa mais alta do grupo ir a um canto da sala.
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Peca para todos encontrarem suas distancias

iguais de novo.

Desenho ilustrativo: pecas complexas

Aprendi esta atividade com Bethlem Migot. Ela a usava como ener-
gizer durante um workshop de analise. A atividade deixou todos
energizados antes de ela ter uma breve conversa sobre sistemas
complexos, mudancas e requerimentos interconectados. Vale apon-

tar que ela funciona melhor em grupos de dez a trinta pessoas.
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COSTAS COM COSTAS

Costas com Costas € uma atividade enérgica e divertida que passa

uma mensagem forte e simples sobre trabalho colaborativo.

COMO FUNCIONA:

Diga para os participantes acharem um par

com altura e peso parecidos com o seu.

9 Peca para todos sentarem-se no chéo. com os

pares um de costas para o outro.

e Peca para os pares entrelacarem os bracos,

enguanto ficam de costas um para o outro.

e Diga para todos que o objetivo é ficar em pé,

mantendo bracos e costas juntos.

Desenho ilustrativo:

costas com costas

180



Essa atividade é muito divertida e fard as pessoas rirem. Normal-
mente, poucos pares conseguirao ficar em pé rapidamente, en-
guanto outros terdo dificuldade. Considere nao fazé-la se vocé
perceber que algum participante nao é capaz de ficar em pé, ou

que nao gostara de sentar-se no chao.

ENCONTRE SEU PAR

Este é um energizer muito divertido para mover as pessoas e fazé-

-las rir.

COMO FUNCIONA:

6 Conte o nimero de participantes (um nimero
par de participantes é necessério, entao deci-

da se participara ou néo baseando-se nisso).

a Divida o nimero de participantes em dois para
decidir quantos animais existirao (se forem 20
participantes, entdo existirao 10 animais dife-

rentes).

e Para cada animal, escreva o nome em dois

post-its.
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Distribua os post-its para os participantes e

diga a eles nao os mostrarem para ninguém.
Peca para todo mundo andar pela sala.
Diga a todos para cobrirem os olhos com as

maos, fazerem o som do animal e tentarem

descobrir onde esta seu par.

Desenho ilustrativo: encontre seu par



Aprendi essa atividade com Bethelm Migot. Confesso que demorei
um pouco para usa-la. mas deciditentar depois de vé-la sendo usa-
da varias vezes e, entdo, perceber como as pessoas gostavam. Ape-
nas recomendo cuidado com diferencas culturais e tenha certeza

que os participantes estdo acostumados com energizers.
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