
Informações Gerais

Lean Inception:

Inspirada em Design Thinking + Lean Startup-

Para alinhar e definir os objetivos, as estratégias e o escopo do produto-

Lean Startup:

Ciclo Construir ­> Medir ­> Aprender -

Forma de Medir e Aprender:

Nós acreditamos que <ESSE MVP>-

Vai conseguir <RESULTADO>-

Saberemos que isso aconteceu com base em <MÉTRICAS>-

Inception da Thoughworks:

Iniciou em 2004-

Desenvolvida por Luke Barret e Jonathan Rasmusson-

Duravam algumas semanas (de duas a quatro)-

Objetivos: obter lista ordenada de histórias de usuários e estimativas-

Lean Inception é Lean pois:

Elimina tudo que não diz respeito ao produto (arquitetura, projeto, etc)-

O resultado final é a compreensão do MVP-

Participam da Lean Inception: 

Stakeholders (alguns, possivelmente, apenas em determinados momentos)-

Membros ativos (desenvolverão o produto ­ participam de toda a Lean Inception)-

Agenda da Lean Inception:

Segunda­Feira
Manhã: 

Kick Off�

Escreva a Visão do Produto�

Obrigatório para stakeholders�

○

Tarde: 

O Produto "É ­ Não É ­ Faz ­ Não Faz"�

○

-

Terça­Feira
Manhã:

Descreva as Personas�

○

Tarde:
Brainstorm de Funcionalidade �

○

-

Quarta­Feira
Manhã:

Funcionalidade Revisão Técnica, de UX e de Negócios�

○

Tarde:
Mostre as Jornadas dos Usuários�

○

-

Quinta­Feira
Manhã:

Construa o Sequenciador de Funcionalidades�

○

Tarde:○

-

Livro Lean Inception: Como Alinhar Pessoas e Construir o Produto Certo http://bit.ly/leanincption
Resumo elaborado por Jonathan Maia http://bit.ly/jonmaia
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Preencha o Canvas MVP�

Sexta­Feira
Manhã:

Show Case da Lean Inception�

Obrigatório para stakeholders�

○

-

MVP - Interseção entre :
Valioso-

Factível-

Usável-

Fator UAU (Diferencial do produto, conquista usuários)-

Funil de Vendas - AARRR (Métrica de Pirata) - criado por Dave McClure:
Aquisição: Pessoas que visitaram o produto ou o serviço-

Ativação: Pessoas com boa experiência inicial-

Retenção: Pessoas que voltaram-

Receita: Pessoas que geraram receita-

Recomendação : Pessoas que recomendaram para outros-

Dicas para Lean Inception:
Dinâmicas quebra gelo são boas para a formação do grupo e para energizá

Recomendadas na chegada ou após o almoço○

-

Colocação: 
Todos no mesmo local (diminui complexidade)○

Sala de guerra (war room)○

-

Facilitador da Lean Inception deve:
Introduzir e explicar atividades-

Tomar posições neutras-

Ferramenta - Estacionamento de Ideias (Parking lot):
Para ideias que surgem mas não são uteis no momento-

No final de cada dia, tire 10 minutos para revisar os itens do estacionamento-

Após a revisão, o item pode ser removido do estacionamento (foi tratado) ou permanecer lá-

Ferramenta - Agenda BurnUp:
Tempo no eixo X-

Atividades no eixo Y-

Deve ter um PostIt com uma seta indicando o tempo atual-

Atividades da Lean Inception

Visão do Produto (Segunda - Manhã):
Template:

Para [cliente final]○

Cujo/Que [problema a ser resolvido]○

O [nome do produto]○

É um [categoria do produto]○

Que [Benefício chave, razão para adquiri­lo]○

Diferentemente do [alternativa da concorrência]○

O nosso produto  [diferença chave]○

-

Divida as pessoas em grupos, peça para cada grupo preencher uma parte da visão e depois junte tudo-

O Produto "É - Não É - Faz - Não Faz" (Segunda - Tarde):
Divida as pessoas em grupos-

Devem escrever em PostIts o que o produto "É ­ Não É ­ Faz ­ Não Faz"-



Agrupe as características similares em um único PostIt-

"É ­ Não é": Utilize substantivos ou adjetivos-

"Faz ­ Não faz": Utilize verbos-

Esclarecendo o objetivo (Segunda ­ Tarde):

Cada pessoa escreve (individualmente) os três principais objetivos do produto em PostIts-

Os objetivos similares devem ser agrupados em um único PostIt-

Priorize os objetivos mais significativos/mencionados-

Entendendo os TradeOffs (Segunda ­ Tarde):

Matriz com "Categorias ou requisitos não funcionais" nas linhas-

Colunas iguais às quantidades de linhas (indicando grau de importância)-

Pessoas podem votar nas categorias mais importantes (um voto por coluna)-

Priorize as "Categorias ou requisitos não funcionais" mais votados no produto-

Descreva as Personas (Terça ­ Manhã):

Identificar os tipos de personas (personifique):
Apelido e desenho○

Perfil○

Comportamento○

Necessidades○

-

Mapa de Empatia:
O que eu vejo○

O que eu penso○

O que eu ouço○

O que eu falo○

Dores○

Ganhos○

-

Brainstorm de Funcionalidades (Terça ­ Tarde):

Funcionalidade: Ação ou interação de usuário com o produto-

Coloque objetivos nas colunas de um canvas (em ordem de prioridade)-

Coloque personas nas linhas do mesmo canvas (em ordem de prioridade)-

Promova o brainstorm de funcionalidades-

Priorização dos objetivos ou das personas (para limitar o brainstorm):
Através de PostIts representando votos (dinheiro)○

-

Revisão Técnica, de UX e de Negócios (Quarta ­ Manhã)

Classificar funcionalidades com base em:
Esforço (E, EE, EEE)○

Valor de negócio ($, $$, $$$)○

User Experience (��, ����, ������)○

-

Gráfico do semáforo:
Eixo X (Nível de confiança ­ Como fazer):

Níveis: Baixo ­ Médio ­ Alto �

○

Eixo Y(Nível de confiança ­ O que fazer):
Níveis: Baixo ­ Médio ­ Alto�

○

Verde: "Alto" e "Alto" ­ Pode ir em frente○

Amarelo: "Alto e Médio" ou "Médio e Alto"  ­ Preste Atenção○

Vermelho: Restante ­ Pare e espere antes de prosseguir○

Leia uma funcionalidade em voz alta, classifique­○

-

Mostre as Jornadas dos Usuários (Quarta ­ Tarde)

Selecione uma Persona, um Objetivo e monte uma Jornada-

Jornada: passo a passo da Persona para alcançar Objetivo (formato de Storyboard)-

Nível de detalhamento deve ser intermediário-



Coloque as funcionalidades nas jornadas:

Dê um identificador único para cada jornada ○

Dê um identificador único para cada funcionalidade○

No cartão da funcionalidade, caso ela apareça em uma jornada, escreva o identificador da jornada○

No passo da jornada, escreva o identificador da funcionalidade○

Foque nas funcionalidades que apareceram na jornada (documente e arquive as que não 

apareceram)

○

-

Construa o Sequenciador (Quinta ­ Manhã)

Flipchart com linhas numeradas (devem caber três cartões em cada linha)-

Cada linha representa uma onda-

Regras:

Regra 1: uma onda pode conter no máximo 3 cartões○

Regra 2: uma onda não pode ter mais de um cartão vermelho○

Regra 3: uma onda não pode ter três cartões somente amarelos ou vermelhos○

Regra 4: a soma de esforço não pode ultrapassar cinco E's○

Regra 5: a soma de valor não pode ser menor que quatro $'s e quatro 
 's��○

Regra 6: se um cartão depende de outro, deve estar em uma onda anterior○

-

Quando localizar um conjunto de funcionalidades que validam uma hipótese:

Adicione PostIts indicando MVP, MVP2, MVP3○

-

Estimando esforço, tempo e custo:

Selecione duas ou três ondas a serem trabalhadas○

Quebre cada funcionalidade em atividades○

Coloque as funcionalidade em colunas, faça linhas para os tamanhos (P, M e G)○

Comparativamente, classifique as atividades em (P, M ou G)○

Pegue umas três ou quatro atividades de cada tamanho, estime­as e faça uma média por tamanho○

Some as estimativas das atividades (com base no tamanho) de cada funcionalidade da onda○

Obtenha a estimativa de cada onda ○

-

Canvas MVP (Quinta ­ Tarde)

Um Canvas para cada MVP

Não vá além do MVP3○

-

Campos do Canvas MVP:

Proposta do MVP1)

Personas Segmentadas (Usuário)

Personas foco do MVP�

2)

Jornadas (Jornada)

Jornadas atendidas pelo MVP�

3)

Funcionalidades (A Construir) (Ação)4)

Resultado esperado (A Aprender)

Que aprendizado ou resultado estamos buscando?�

5)

Métricas para validar as hipóteses de negócio (A Medir)

Forma de montar Resultado esperado e Métricas:

Nós acreditamos que este MVP vai conseguir <resultado esperado>□

Saberemos que isso aconteceu com base em <métricas para validar hipóteses>□

�

6)

Custo e Cronograma

Data prevista�

7)

-

Ciclo "Construir ­> Medir ­> Aprender":

Funcionalidade ­> Métricas ­> Resultado Esperado○

-

Ciclo "Usuário ­> Jornada ­> Ação":

Personas Segmentadas ­> Jornadas ­> Funcionalidades○

-


