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1 Atividade Pratica 1 - Kickoff

1.1 Contexto

O termo “kickoff’, ou como eu gosto de chamar, “pontapé inicial”, nada mais é que uma reuniao
inicial ou evento que marca o inicio oficial de um projeto, campanha ou iniciativa.

Esse termo é muito utilizado em contextos empresariais e de gerenciamento de projetos.
Durante o kickoff, as partes interessadas geralmente apresentam (ou discutem) os objetivos, o
escopo, 0 cronograma, as responsabilidades e outras informagdes essenciais relacionadas ao pro-
jeto. Dentro da equipe que executard o projeto esse evento é importante para alinhar expectativas,
estabelecer direcbes claras e motivar a equipe para o trabalho que esta por vir. Ja para o cliente
e os stakeholders ela traz mais seguranca, garantindo que todos estejam alinhados e tenham uma

compreensao clara do que sera desenvolvido e como o projeto sera conduzido.

1.2 Praticas e Artefatos de Entrega

Entdo vamos |3, este é o momento de planejar a organizacdo do grupo para executar o projeto
ao longo do semestre. Baseado na conversa inicial com o cliente e nas investigacoes preliminares

do grupo, execute as praticas necessarias para a entrega dos seguintes artefatos:

1. Quadro Kanban: Baseado-se no cronograma pré-estabelecido no manual de Projeto 3, crie

um quadro (board) que possibilite a adaptacdo do método Kanban de gestdo de atividades.

e Criagdo do Quadro: Crie o quadro do seu projeto usando a ferramenta: Taiga [l A
criacdo de conta é rdpida e intuitiva. Se for preciso, assista videos tutoriais de como

setar uma conta e um projeto.

e Colunas do quadro: Do método Kanban traga a no¢do de limitagdo do trabalho em
execucao, com, por enquanto, pelo menos as colunas de “a fazer”, “em progresso” e

“concluido” .

"https://tree.taiga.io


https://tree.taiga.io

e Uso de Tags: dentro da ferramenta, crie tags bdsicas que ajudem a identificar

facilmente a 4rea responsdvel por uma atividade. Algo como: “cc”, “design” e “geral”.

e Criacao da conta: Na ferramenta escolhida, cada integrante deve configurar corre-
tamente sua conta de usudrio, definindo nome, foto de perfil e area (CC ou Design,

se a ferramenta permitir).

2. Grafico de linha do tempo: Baseado-se no cronograma pré-estabelecido no manual de
Projeto 3, utilize da ferramenta de sua preferéncia para a criacao de um grafico em linha
do tempo que descreva as etapas bases da execucao do projeto. O grupo pode seguir uma
abordagem que dé preferéncia a qualidade da visualiza¢do (ex. Miro, Figma, Canva) ou que
favoreca a sistematizacdo da criagdo do grafico e a gestdo das atividades (ex. ProjectLibre,
Notion, ClickUp).
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Figura 1: Exemplo de grafico de linha do tempo.

3. Criacao dos Repositodrios: Criacdo dos repositorios que futuramente deverdo conter todas

as imagens, documentos, relatérios, e o cédigo gerado pela equipe.

e Google Drive: Criacao do repositério base, com a organizacdo de subpastas que o

grupo julgar melhor.

e Repositorio Git: Criacao do repositério Git para a hospedagem de cddigo futura.
Ja com todos os integrantes cadastrados e definidos dentro do time colaborador do

repositério. Podem ser usados servicos como GitLab, NotABug, GitHub, etc.

4. Definicao da equipe: Montem a definicao de papéis e responsabilidades dos integrantes

da equipe, destacando:

e A area de atuacao: Ciéncia da Computagao ou Design.



e Cargo: Considerando as habilidades e preferéncias de cada integrante, atribuir um
"cargo” a pessoa. (Ex. "Desenvolvedor Backend”, "llustradora”, " Designer de Pro-
duto”, ou ainda "Hacker DevOps"). (Os cargos n3o precisam ser (inicos e nio implicardo

obrigatoriamente em quais atividades cada integrante do grupo realizar3.)

e Scrum Master: Durante as trés sprints que acontecerdo durante o semestre, precisare-
mos de 1 Scrum Master de cada drea por sprint. O Scrum Master serd responsavel pela

supervisdo das atividades previstas, além de conduzir as cerimdnias durante aquela sprint.
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Figura 2: Exemplo da definicdo de papéis.

. Esboco do site: Criem o site da equipe usando o Google Sites contendo uma estrutura
basica com:
e Desafio do Cliente: Demonstre quem ¢é o cliente e qual o desafio do cliente.

e Roadmap: Dé mais detalhes de como estd o planejamento e o cronograma de tra-

balho, destacando o Kanban e a linha do tempo das atividades.

e Membros da Equipe: Destacando a definicao dos papéis dentro da equipe e os

contatos.

e Links: Com os links para o quadro Kanban, os repositérios no Google Drive e no

servico Git escolhido.



6. Entrega da Atividade: As atividades desenvolvidas deverdao serdo discutidas e apresen-

tadas em conjunto nos encontros da orientac3o.

Critérios de Avaliacao

Essa é uma atividade inicial simples que requer acdes bases, mas importante para o bom
inicio do projeto. Para ela s3o precisos organizacio, pesquisa e poder de sintese. Curta o
processo e desafie-se. Textos comprovadamente gerados por |As generativas rece-

berao atribuicao de nota zero.

Duvidas, é s6 mandar um e-mail para ghdr@cesar.school
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