
Planejamento e execução de iterações de
desenvolvimento de forma incremental

Conceitos, técnicas de planejamento, exemplos práticos e aplicação

1. O que é desenvolvimento iterativo e incremental?

O desenvolvimento iterativo e incremental é uma abordagem em que o software é construído em

ciclos curtos e repetidos, chamados de iterações, em vez de ser entregue de uma só vez ao final

de um longo período de desenvolvimento. Em cada iteração, uma parte funcional do sistema é

planejada, desenvolvida, testada e entregue, agregando valor de forma incremental até que o

produto completo esteja pronto — ou até que o cliente decida que já tem o suficiente para atender

às suas necessidades.

Essa abordagem é a base de metodologias ágeis como Scrum, mas também pode ser aplicada,

em menor grau, em processos mais tradicionais, como o Processo Unificado (RUP), que organiza

o desenvolvimento em fases compostas por múltiplas iterações.

2. Por que planejar o desenvolvimento em iterações?

• Permite obter feedback real dos usuários sobre partes já funcionais do sistema, antes de
investir tempo em funcionalidades que podem não ser tão valiosas quanto se imaginava.

• Reduz o risco do projeto, já que problemas técnicos ou de entendimento do negócio são
identificados mais cedo, quando ainda são baratos de corrigir.

• Gera entregas de valor mais frequentes, permitindo que o cliente comece a usar (ou pelo
menos avaliar) partes do sistema antes da conclusão total do projeto.

• Facilita o ajuste de prioridades ao longo do tempo, já que novas informações e mudanças de
mercado podem ser incorporadas entre uma iteração e outra.

3. Planejamento de uma iteração

3.1 Definição do backlog e seleção do escopo da iteração

Todo o trabalho pendente do projeto é organizado em um backlog priorizado. No planejamento de

cada iteração, a equipe seleciona os itens de maior prioridade que acredita ser capaz de concluir

dentro do período definido (geralmente de uma a quatro semanas, no caso de sprints em Scrum).

Exemplo prático: em um projeto de aplicativo de finanças pessoais, a equipe seleciona para a
próxima iteração as histórias "cadastrar despesas manualmente" e "visualizar gráfico de gastos
por categoria", deixando "integração automática com bancos" para uma iteração futura, por
depender de uma parceria ainda em negociação.



3.2 Estimativa de esforço

A equipe estima o esforço necessário para cada item selecionado, usando técnicas como pontos

de história (story points) ou estimativas em horas, buscando garantir que o volume de trabalho

escolhido seja realista para o período da iteração.

Exemplo prático: a equipe estima que a história "visualizar gráfico de gastos por categoria"
vale 5 pontos, com base na complexidade de processar e agrupar os dados financeiros,
enquanto "cadastrar despesas manualmente" vale apenas 2 pontos, por ser uma funcionalidade
mais simples de formulário.

3.3 Definição de critérios de aceitação e "pronto" (Definition of Done)

Para cada item, são definidos critérios claros que indicam quando ele pode ser considerado

concluído, além de uma definição geral de "pronto" aplicável a todo o trabalho da equipe (como

"código revisado, testado e sem bugs críticos conhecidos").

Exemplo prático: o critério de aceitação da história de cadastro de despesas inclui "o valor
deve ser validado para aceitar apenas números positivos" e "a categoria deve ser selecionada
de uma lista pré-definida", detalhando exatamente o que precisa funcionar para a história ser
aceita.

4. Execução de uma iteração

4.1 Desenvolvimento e acompanhamento diário

Durante a iteração, a equipe desenvolve os itens selecionados, geralmente com reuniões curtas e

diárias (dailies) para compartilhar progresso, identificar impedimentos e realinhar o trabalho

quando necessário.

Exemplo prático: durante a daily, um desenvolvedor relata que está bloqueado porque a
definição visual do gráfico de gastos ainda não foi validada pelo designer, permitindo que a
equipe reorganize prioridades no mesmo dia para não perder tempo da iteração.

4.2 Uso de quadros visuais de acompanhamento

Um quadro Kanban (físico ou digital), com colunas como "a fazer", "em desenvolvimento", "em

teste" e "concluído", ajuda a visualizar o progresso da iteração em tempo real para toda a equipe.

Exemplo prático: ao final da primeira semana de uma iteração de duas semanas, o quadro
mostra que várias tarefas estão acumuladas na coluna "em teste", indicando que a capacidade
de testes da equipe está sendo um gargalo, o que motiva um ajuste na alocação de pessoas
para o restante da iteração.

4.3 Revisão e demonstração ao final da iteração

Ao término da iteração, a equipe apresenta o que foi efetivamente concluído para stakeholders e,

sempre que possível, para usuários reais, coletando feedback que alimentará o planejamento das

próximas iterações.

Exemplo prático: na reunião de revisão (sprint review), a equipe demonstra ao vivo o cadastro
de despesas e o gráfico de gastos por categoria; o cliente sugere que o gráfico também mostre



a comparação com o mês anterior, sugestão que é incluída no backlog para avaliação em
iterações futuras.

4.4 Retrospectiva do processo

Além de revisar o produto, a equipe também reflete sobre como trabalhou durante a iteração,

identificando o que funcionou bem, o que pode melhorar e quais ações concretas serão tomadas

na próxima iteração.

Exemplo prático: na retrospectiva, a equipe identifica que o gargalo de testes mencionado
anteriormente se repetiu em iterações passadas, decidindo investir na automação de testes
como ação prioritária para as próximas semanas.

5. Resumo do ciclo de uma iteração

Etapa Momento Objetivo

Planejamento da iteração Início do ciclo Selecionar e estimar o escopo a ser entregue

Desenvolvimento diário Durante o ciclo Construir e testar os itens selecionados

Reunião diária (daily) Durante o ciclo Alinhar progresso e remover impedimentos

Revisão (review) Fim do ciclo Demonstrar o incremento e coletar feedback

Retrospectiva Fim do ciclo Melhorar o processo de trabalho da equipe

6. Boas práticas no planejamento e execução de iterações

• Manter iterações curtas e de duração fixa (idealmente entre uma e quatro semanas), o que
facilita o planejamento e a previsibilidade da equipe.

• Evitar mudar o escopo já planejado no meio da iteração, protegendo o foco da equipe; novas
demandas urgentes devem ser avaliadas com cuidado e, preferencialmente, aguardar a
próxima iteração.

• Priorizar sempre entregar algo funcional e testado ao final da iteração, mesmo que seja uma
funcionalidade menor, em vez de deixar vários itens parcialmente concluídos.

• Usar a velocidade de iterações anteriores (quantidade de pontos entregues, por exemplo)
como referência para planejar o escopo de forma mais realista nas iterações seguintes.

7. Aplicação prática no dia a dia dos projetos

O planejamento e a execução de iterações são aplicados por diferentes profissionais ao longo do

desenvolvimento de um sistema:

• Product Owners priorizam o backlog e definem, junto com a equipe, o escopo mais adequado
para cada iteração, equilibrando valor de negócio e capacidade técnica.



• Scrum Masters ou líderes de equipe ágil facilitam as cerimônias (planejamento, daily,
revisão e retrospectiva), garantindo que o processo iterativo funcione de forma saudável.

• Desenvolvedores utilizam o ciclo de iterações para organizar seu próprio trabalho, entregando
incrementos testáveis e evitando acumular grandes blocos de código não testado.

• Clientes e patrocinadores do projeto participam das revisões ao final de cada iteração,
acompanhando de perto o progresso real do desenvolvimento e ajustando expectativas de
forma contínua, em vez de esperar até o final do projeto para ver algo funcionando.

8. Considerações finais

Planejar e executar o desenvolvimento em iterações incrementais permite que equipes de

software entreguem valor de forma mais frequente, reduzam riscos e se adaptem com agilidade a

mudanças de prioridade ou aprendizados obtidos ao longo do projeto. Mais do que seguir rituais

específicos de uma metodologia, o importante é internalizar o princípio por trás dessa abordagem:

construir, entregar, aprender e ajustar continuamente, em ciclos curtos, em vez de apostar tudo

em uma única e distante entrega final.


