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RESUMO

Cada vez mais os meétodos &geis estdo ocupando seu espaco dentro dos projetos e na
concepcao dos gerentes de projeto, se mostrando flexiveis as mais diversas necessidades e
adversidades que os projetos apresentam. O objeto de estudo desta dissertacdo é avaliar a
implantacdo do método agil SCRUM em uma empresa de tecnologia da informacdo, atraves
de uma equipe de desenvolvimento de software, avaliando o processo de implantacdo e os
resultados obtidos. Quanto aos procedimentos técnicos, os meios de investigacdo adotados
foram a pesquisa bibliogréfica e a pesquisa ac¢do. O resultado deste estudo mostrou através de
determinadas afirmacfes referentes a efetividade do método agil SCRUM, que foram
respondidas com base em escala “Likert”, se o SCRUM trouxe beneficios aos processos de
gestdo de projetos com base na percepcdo da equipe de desenvolvimento de softwares. Pode-
se afirmar que a contribuicdo principal da presente pesquisa é mostrar de forma cientifica o
impacto da implantacdo do método agil SCRUM nos projetos de desenvolvimento de software

neste determinado setor da empresa estudada.

Palavras-Chave: Gerenciamento de Projetos. Metodologias Ageis. SCRUM.



ABSTRACT

Increasingly agile methods are occupying their space within projects and in the design of
project managers, showing the diverse needs flexible and adversities that projects present.
The thesis of this study is to evaluate the object implementation of the agile method SCRUM
in an information technology company, through a software development team, assessing the
implementation process and the results obtained. As for technical procedures, investigative
resources used were bibliographical research and action research. The result of this study
showed through certain statements concerning the effectiveness of the agile SCRUM method,
which were answered based on a "Likert" if the SCRUM has benefited the project
management process based on the perception of the software development team. It can be
stated that the main contribution of this study is to show scientifically the impact of the
implementation of agile SCRUM method in software development projects in this particular

sector of the studied company.

Key-words: Project Management. Agile Methodologies. SCRUM.
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1 INTRODUCAO

1.1 Comentarios Iniciais

A sociedade sempre esteve envolvida com a execucdo de empreendimentos. Mesmo a
construcdo de uma calcada, a criacdo de abrigos e outras atividades essenciais a vida no inicio
da presenca humana no planeta envolviam um certo nivel de planejamento e coordenacéo,
com um objetivo especifico. Diversas civilizacdes da antiguidade deixaram provas de sua
capacidade de executar empreendimentos, como as pirdmides, construidas pelos egipcios, 0s
aquedutos romanos, os templos gregos entre outros (PRADO, 1998; KEELING, 2002;
VERZUH, 2000).

No século XX, a necessidade de se gerenciar empreendimentos de forma eficiente foi
se tornando cada vez maior, impulsionando com isto o desenvolvimento das técnicas de
gestdo de projetos (CUKIERMAN, 1981). Dentre os eventos que impulsionaram este avanco,
estdo as duas grandes guerras mundiais e o surgimento das grandes industrias. O projeto
“Manhattam”, que produziu a primeira bomba atdmica, é reconhecido como o primeiro
projeto a utilizar técnicas modernas de gestdo (PRADO, 1998; VERZUH, 2000).

O surgimento do gerenciamento de projetos (GP) aconteceu por volta de 1950 com a
criacdo de um conjunto que reunia técnicas, ferramentas e conceitos, como o método do
caminho critico e a analise PERT. Entre as décadas de 1950 e 1970 foram criadas as primeiras
associagOes profissionais, como 0 PMI e o IPMA, tornando-se os alicerces de qualidade de
gestdo de projetos no mundo (KERZNER, 1984).

Ainda neste contexto, por volta da década de 60, a gestdo de projetos foi reconhecida
como ciéncia, e 0 assunto passou a ser ensinado e pesquisado em universidades. A demanda
crescente por produtos de melhor qualidade, cada vez mais diferenciados, despertou o
interesse das organizacdes pelo tema (PRADO, 1998).

Apos meio século de evolugdo, o numero de publicacGes cientificas cresceu e nos anos
90, surgiram os “corpos de conhecimento”. Um conjunto de boas praticas para o
gerenciamento de projetos. O mais difundido é o PMBOK desenvolvido pelo PMI (AMARAL
etal., 2011).
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Segundo PMI (2013), projeto € um esforco temporario empreendido para criar um
produto, servigo ou resultado exclusivo. A natureza temporéria dos projetos indica que eles
tém um inicio e um término definidos. O término é alcancado quando os objetivos do projeto
sdo atingidos ou quando o projeto € encerrado porque 0s seus objetivos ndo serdo ou ndo
podem ser alcancados, ou quando a necessidade do projeto deixar de existir. Cada projeto cria
um produto, servico ou resultado Unico. O resultado do projeto pode ser tangivel ou

intangivel.

Ainda segundo o PMI (2013), um projeto pode fazer parte de um programa ou
portfélio. O gerenciamento de projetos, programas e portfélios sdo diferentes disciplinas que

operam e sdo adequadas para diferentes niveis de gerenciamento.

O portfélio € um conjunto de projetos, programas e subportifélios gerenciados como
um grupo de maneira a alcancar objetivos estratégicos. O gerenciamento de portfélio:
Seleciona, prioriza e suporta 0s projetos e programas adequados para atingir 0s
mesmos objetivos estratégicos. Revisa e prioriza a alocacdo de recursos para programas e
projetos. (PMI, 2013).

Ja o programa é um grupo de projetos, subprogramas e atividades de programa
gerenciados de modo coordenado de maneira a obter beneficios que ndo seriam possiveis se
os mesmos fossem gerenciados de maneira individual. O gerenciamento de programas:
Harmoniza projetos e componentes de um programa que tém interdependéncias e potencial de
sinergia. Gera resultados maiores do que a soma de suas partes ou projetos. Resolve restri¢coes
e conflitos de recursos nos projetos afetados dentro do programa. Alinha o direcionamento
organizacional e estratégico nos projetos dentro do programa. Resolve problemas e faz
gerenciamento de mudanga numa estrutura de governanca compartilhada entre seus projetos.
(PMI, 2013).

Para fechar este entendimento e contextualizacdo de normas de processos do PMI,
ainda € preciso citar o PMO. Project Management Office (PMO), ou escritorio de projetos em
portugués, é uma estrutura de gestdo que padroniza processos de governanca relacionados a
projetos e facilita o compartilhamento de recursos, metodologias, ferramentas e técnicas.
(PMI, 2013).

As responsabilidades do PMO para como o projetos sdo de ajudar os gerentes de
projetos com melhores praticas, definicdo de metodologias e controle de indicadores e coleta
de resultados. (PMI, 2013).
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Neste contexto podemos destacar o desenvolvimento de software, onde o0s requisitos
estdo sujeitos a frequentes alteracOes durante o ciclo de desenvolvimento do produto para
atender as alteracbes da demanda (RISING; JANOFF, 2000). Este fato torna o
desenvolvimento de software um desafio, principalmente para as empresas tendo em vista
seus recursos restritos (CARVALHO; MELLO 2009).

Apesar das tentativas de melhoria em relagéo aos resultados e ao tempo de entrega de
projetos de software, ndo se tém conseguido melhorar os resultados em termos de
desempenho e prazos. Uma pesquisa divulgada pela empresa “The Standish Group” (2009)
demonstra que apenas 32% dos projetos de software obtiveram sucesso. Dos restantes,
44% foram entregues com problemas e 24% fracassaram. Em outra pesquisa divulgada pelo
mesmo instituto no ano de 2006, constata-se que 45% das funcionalidades entregues
nunca foram utilizadas e apenas 7% sdo realmente utilizadas no dia-a-dia.
(ABRANTES, CAMEIRA, CARVALHO, 2011).

De acordo com relatério, “Chaos Manifesto 20137, referente especificamente ao ano
de 2012, elaborado pela empresa “The Standish Group”, revelou-se que, 39% dos projetos
de Software (T.l.) foram bem sucedidos, sendo entregues no tempo combinado e dentro do
orcamento estipulado, 43% dos projetos tiveram problemas por terem sido entregues apds o
tempo previsto, mais caros que o célculo inicial, ou com menos recursos que o combinado,
18% dos projetos foram um fracasso total, sendo cancelados antes mesmo da entrega ou,
entregues mas nunca usados. Essa pesquisa foi conduzida em 2012 com aproximadamente

10.000 projetos ao redor do mundo, conforme figura 1 a seguir:

Figura 1: Resultados dos Projetos 2004 a 2012.

———

2004 2006 2008 2010 2012 Resulta da Pesquisa

realizada entre

29% 35% 32% 37% 399 2004 e 2012, para

Chaos Manifesto,

apresentado
53% 46% 44% 42% || 43% cultado de
entrega de projetos

18% 19% 24% 21% 18% ao redor do mundo

-/

Fonte: Adaptado de Relatorio “Chaos Manifesto 2013”.



16

Todos os tipos de projetos de software, de certa forma, envolvem inovacdo seja do
produto, processo, modelo de negdcios, servicos ou gerenciamento. Possuem em comum
como principal caracteristica a incerteza, pois grande parte do projeto nunca foi feita antes e
isso significa que faz parte do projeto a geracdo de solugdo. Nenhuma equipe é capaz de
prever com certeza como determinada atividade serd executada e isso sempre gerara a
margem de incerteza sobre 0s recursos necessarios, prazos, riscos e as demais dimensées do
projeto. Estes fatos mostram a importancia da inovagdo nos processos de gerenciamento de
projetos de software (AMARAL et al., 2011).

Segundo Mundin (2002), o desenvolvimento de produtos é uma atividade bastante
complexa que se relaciona com praticamente todas as demais areas de uma empresa. 1SS0
porque, para desenvolver produtos sdo necessarias informacdes e habilidades de membros de
todas as areas funcionais, caracterizando-se como uma atividade, em principio,
multidisciplinar. Além disso, trata-se de uma atividade com uma caracteristica em que cada
projeto de desenvolvimento pode apresentar caracteristicas especificas e um historico
particular. Isso leva a seguinte questdo: Como implantar e desenvolver uma metodologia de
gerenciamento de projetos que atenda as caracteristicas que o desenvolvimento de produtos de

software (T1) apresenta.

A resposta tem sido o surgimento de novas teorias voltadas para inovagdo. Sao teorias
de “gerenciamento agil de projetos”, desenvolvimento flexivel, adaptativo, interativo e
gerenciamento enxuto (AMARAL et al., 2011). Uma tendéncia para o desenvolvimento agil
de aplicacbes de software devido a um ritmo acelerado de mudancas e inovacdes na
tecnologia da informacdo, em organizacdes e no ambiente de negdcios (ALMEIDA et al.,
2007).

Os conceitos ageis de “gerenciamento agil de projetos”, também chamados “métodos
ageis de desenvolvimento de software” tiveram o seu inicio nos anos 80, como parte de um
movimento contra os métodos burocraticos de desenvolvimento. A criacdo desses métodos foi
motivada pela necessidade de superar os problemas dos métodos tradicionais, considerados

precursores dos métodos ageis, que seriam lentos e contraditérios (KNIBERG, 2007).

Ainda nesta vertente, surgiu também o conceito de inovagdo gerencial como um
importante tipo de inovagdo. Significa a geracdo e implantacdo de praticas, processos,
técnicas gerenciais novas que visam melhorar o desempenho. O gerenciamento agil de

projetos de software € um tipo de inovacao gerencial (AMARAL et al., 2011).
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As metodologias ageis de desenvolvimento de software se propdem a construir
software com maior produtividade e, sobretudo, com qualidade garantida. Para isso elas
encaram 0s projetos sob um novo paradigma e defendem a adocdo de uma série de principios
e praticas (ANDRADE et al., 2011).

No final dos anos 90, acompanhamos o surgimento de varios métodos ageis de
desenvolvimento de software, entre eles: “Adaptive Software Development”, “Crystal”,
“Dynamic Systems Development”, “eXtreme Programming” (XP), “Feature Driven
Development” (FDD) e o “SCRUM”. Todos esses métodos empregam principios ageis, tais
como ciclos iterativos, entrega rapida de software funcionando e simplicidade. A esséncia
desses novos métodos € a definicdo de um novo enfoque de desenvolvimento de software,
calgado na agilidade, na flexibilidade, nas habilidades de comunicagdo e na capacidade de
oferecer novos produtos e servi¢cos de valor ao mercado, em curtos periodos de tempo
(ALMEIDA, et al., 2007).

Dentre estes métodos, destaca-se 0 SCRUM, método agil de desenvolvimento de
software, com foco no trabalho com equipes pequenas, requisitos pouco estaveis ou
desconhecidos, iteracGes curtas para promover visibilidade para o desenvolvimento e o
conceito de melhoria continua que é um item essencial e mostra todo o esforco que é
necessario para empreender uma mudanca, constituindo de fato um projeto. Assim, 0s
aspectos relacionados a gestdo de projetos de software sdo criticos para as empresas que
pretendem expandir seus negdcios ou mesmo sobreviver no mercado. Desta forma, 0 SCRUM
aparece com novos métodos de desenvolvimento de sistemas de softwares com a proposta de
fornecer maior agilidade e flexibilidade para as empresas. (ABRANTES, CAMEIRA,
CARVALHO, 2011).

Um dos pontos fortes do SCRUM esta na énfase dada ao gerenciamento do projeto de
software, e tem sido utilizado nos ultimos dez anos em milhares de projetos em centenas de
organizacOes espalhadas por todo o mundo. Este método parte da premissa de que o
desenvolvimento de software é imprevisivel e complexo, sendo aplicavel a ambientes
volateis. Reune atividades de monitoramento e feedback, em geral, reunides rapidas e diarias
com toda a equipe, visando identificacdo e correcdo de quaisquer deficiéncias e/ou

impedimentos no processo de desenvolvimento (MARCAL, 2009).
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Ainda neste contexto, o SCRUM, apresenta uma abordagem enxuta de
desenvolvimento de produtos de software. Um processo agil de desenvolvimento de produto
ou administracdo de qualquer trabalho iterativo e incremental e poder ser aplicado ao
desenvolvimento de produtos de maneira geral. Apesar de ser uma abordagem nova, a
utilizacdo do SCRUM tem aumentado bastante nos altimos anos, impulsionados pelas recentes
pesquisas que mostram que seu uso aumenta a satisfacdo dos clientes e diminui o atraso em

projetos em relacdo aos métodos tradicionais (ANDRADE et al., 2011).

Apesar de bem aceito na industria de software, o SCRUM também apresenta
desvantagens, e é questionado quanto ao seu dominio de aplicacdo. Segundo alguns
académicos mais tradicionais, ele tem como principais pontos fracos a falta de escalabilidade
para equipes grandes e geograficamente dispersas e a necessidade da mudanca de cultura da
instituicio (MARCAL, PEREIRA, TORREAO, 2007).

O Processo de implantagdo do SCRUM propde uma mudanca cultural na forma de
pensar, e tira todas as pessoas da zona de conforto e dependendo da cultura da empresa,
normalmente acaba sendo rejeitado pelas pessoas envolvidas. Pessoas estas que consideram
ser dificil obter apoio da organizacdo para a execucdo destas mudangas no processo
desenvolvimento de softwares, isto porque, esses métodos causam uma “falsa sensagdo” de
descarte do papel do gerente de projetos no sentido de garantir o sucesso do projeto
(MACHADO; MEDINA, 2009).

O SCRUM, em sua esséncia, possui uma forte énfase nas pessoas e no trabalho em
equipe. Com isso, a escolha do time passa a ser fundamental no desenvolvimento de software,
visto que, muito além do conhecimento técnico, o individuo traz consigo uma série de
experiéncias anteriores, tanto pessoais como profissionais, seus tracos de personalidade e
perfis de comportamento, que irdo interferir na forma como o0 mesmo se comporta em
determinadas situacGes e se relaciona com os demais individuos ao realizar um trabalho em
equipe (NISHIJIMA; SANTOS, 2013).

A adocéo de novas tecnologias, métodos e processos ainda é um grande desafio para
0s gerentes de projeto montarem suas equipes, onde cada um esteja alinhado dos papéis a
serem desempenhados dentro do processo. Isso ndo é diferente em projetos de software que
utilizam metodologias ageis, como SCRUM. Pois, para produzir software de forma flexivel,
em ambientes onde os requisitos ndo sdo claros ou mudam constantemente, a composi¢édo da

equipe passa a ser um diferencial no sucesso do projeto. Apesar das praticas ageis de
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desenvolvimento de software serem enfaticas quanto a importancia do fator humano no

processo de desenvolvimento de software, 0 que se observa sdo equipes sendo montadas

utilizando o tradicional modelo de avaliacdo do perfil técnico, sem levar em conta as
caracteristicas pessoais dos integrantes da equipe (NISHIJIMA; SANTQOS, 2013).

A ideia principal do SCRUM ¢é que o desenvolvimento de softwares envolve muitas

variaveis técnicas e do ambiente, como requisitos, recursos e tecnologia, que podem mudar

durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento imprevisivel e complexo,

requerendo flexibilidade para acompanhar as mudancas (SOARES, 2004).

1.2 Tema e Objetivo

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo principal deste estudo foi avaliar a implantacdo do método &gil SCRUM

em uma empresa de tecnologia da informacdo, através de uma equipe de desenvolvimento

software, avaliando o processo de implantacdo e os resultados obtidos.

1.2.2 Objetivos especificos

Apresentar uma abordagem especifica sobre o método agil SCRUM,
descrevendo seus objetivos, valores, papéis e definicbes com foco na equipe e

no comprometimento.

Através do processo de aplicacdo deste estudo, expor a implantacdo do método
agil SCRUM em uma equipe de desenvolvimento e manutencédo de softwares,
com foco na corregdo de “BUGS” pontuais, através das praticas deste método
agil.

Apos a aplicagdo deste estudo, fazer a coleta dos resultados, com base na
percepcdo dos componentes da equipe de projetos, através dos itens de
correcdo entregues durante o periodo de implementacdo do método SCRUM,
buscando averiguar os dados de entrega dos itens atuais com foco em
determinadas afirmacdes referentes a efetividade do método agil SCRUM na

visdo dos membros desta equipe.
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1.3 Justificativa do Tema.

Dentre as caracteristicas mais marcantes da sociedade atual, esta a velocidade com que
ocorrem as mudancas. Os avancgos tecnoldgicos ocorrem cada vez mais rapidamente, trazendo
uma necessidade cada vez maior de adaptacdo do homem ao meio em que vive. A revolucéo
nas comunicacfes ocorrida nos ultimos anos, acompanhada do crescimento exponencial da
disponibilidade de informacéo e do fenémeno de globalizagdo da economia mundial, trouxe
uma série de novos desafios para o homem, sendo que o principal deles € justamente
gerenciar as mudancas. (HAAPASALO, 2002; MENEZES, 2001; VERZUH, 2000).

Gerenciar a mudanca ndo € simplesmente adaptar-se rapidamente as necessidades do
mercado, mas sim tornar-se um agente eficiente das mesmas. Significa detectar quais as
mudancas necessarias, seja nos seus processos internos, no produto ofertado, na forma de
atender os clientes. Ou seja, a mudanca significa o aperfeicoamento continuo. E cada
mudanca implica em um projeto: um esforco temporario para gerar um resultado, seja ele
produto ou servico, com caracteristicas que lhe sdo Unicas (KERZNER, 2002; PRADO,
2000).

O aumento da complexidade do desenvolvimento de projetos face a multiplicidade
de fatores que exercem influéncia sobre ele, de origem interna e externa as empresas,
condiciona e interfere em sua dindmica. Novos projetos sdo demandados e desenvolvidos para
atenderem a segmentos especificos de mercado, para incorporarem tecnologias diversas, se
integrarem a outros projetos e usos e se adequam a novos padrdes e restricdes legais.
(TOLEDO et al., 2008).

Dentre os principais motivos e caracteristicas que levam determinadas empresas a
optar pela utilizacdo dos métodos ageis para gerenciamento de projetos de software, podemos
citar: a conducao de projetos com alto nivel de incerteza, a obtencéo da cooperacdo dentro de
equipes de especialistas com diferentes formaces, a realizacdo do projeto em ambientes de
redes de inovagdo. Este sdo principios apoiados na agilidade e flexibilidade, nas habilidades
de comunicacgdo e na capacidade de oferecer novos produtos e servicos de valor de mercado
em curtos periodos. Por agilidade, pode-se entender como a habilidade de criar e responder a
mudancas, a fim de obter lucro em um ambiente de negocio turbulento (AMARAL et al.,
2011).
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Em virtude desse cenario, alguns fatores criticos ou exigéncias para 0 sSucesso se
destacam como a agilidade, a capacidade de adaptagdo, o poder de inovar de forma rapida e
eficiente, e o potencial de aprimoramento continuo sob grandes restricbes de recursos. Em
resposta a essas exigéncias, fortalecem-se os sistemas de gerenciamento de projetos, como
forma de gerir os empreendimentos temporarios, Unicos e multifuncionais, que caracterizam
0 processo de implementacdo de estratégias, inovagdo, adaptacdo e aprimoramento
(TOLEDO et al., 2008).

As metodologias ageis de desenvolvimento de software se propdem a construir
software com maior produtividade e, sobretudo, com qualidade garantida. Para isso elas
encaram 0s projetos sobre um novo paradigma e defendem a adocdo de uma série de
principios e préaticas (TAVARES, 2008).

Segundo Marcal, Pereira e Torredo (2007), compreender os principios ageis ocasiona
novas sugestdes para a melhoria de métodos, processos e técnicas de desenvolvimento e
gestdo de projetos. Dentro deste contexto, ainda segundo Margal, Pereira e Torredo (2007), o
uso da abordagem &gil apresenta vantagens como:

= Cria um ambiente propicio para definicdo de mudancas de requisitos e inovagdo
durante o ciclo de desenvolvimento do produto, assim como mais colaborativo e
produtivo entre desenvolvedores e cliente, resultando em entregas mais rapidas de

produto, melhor adaptados a realidade do cliente e com a qualidade esperada.

= Reforca o planejamento constante do projeto, 0 que minimiza 0S riscos,
considerando gque o planejamento é mais importante do que o plano. Néo se deve
parar de planejar até que se tenha encontrado a satisfacdo do cliente com a entrega

do produto final.

Assim como toda Metodologia Agil, o SCRUM utiliza o principio
“Mudanga ¢ a Unica constante” - duas palavras que significam que os requisitos irdo mudar ao

longo do projeto de desenvolvimento, queira ou ndo (WAN, ZHU, ZENG, 2013).

A Unica coisa que se tem certeza € que 0s requisitos irdo mudar; s6 ndo se
sabe quando. Porem a mudanca (de escopo ou nas regras de negocio) vai acontecer. A
pergunta ¢é: “O profissional estd preparado para quando isto vir a acontecer”? (MACHADO;
MEDINA, 2009).
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Todo bom profissional deve estar preparado. O SCRUM foca as pessoas
que desenvolvem o software e ndo o processo em si. O desafio futuro das metodologias ageis
sera encontrar meios de minimizar as suas desvantagens sem transforma-las em metodologias
pesadas, como também aumentar 0 numero de pessoas que integram a equipe sem perder a

confiabilidade e eficiéncia no gerenciamento de mudancas (LEE, 2012).

Segundo estudo, realizado por Carvalho e Mello (2009), baseado em 40 artigos
cientificos dos quais 28% foram periddicos e 72% congressos. Este fato levou os
pesquisadores a levantarem se algum congresso especifico concentra mais artigos. O maior
deles é o “Agile Conference”, que ja publicou 17 artigos sobre SCRUM, o que representa 59%
de todos os artigos sobre o tema em congressos. Também sdo notaveis os congressos “ICSE”
(“International Conference on Software Engineering”) e “Hawaii International Conference
on System Sciences”, que ja publicaram trés e dois artigos, respectivamente. Fatos estes

baseados nesta publicacdo de 2009.

O SCRUM baseia-se em seis caracteristicas: flexibilidade dos resultados;
flexibilidade dos prazos; times pequenos; revisdes frequentes; colaboracdo; orientacdo a
objetos (SCHWABER, 1995). Este método ndo requer ou fornece qualquer técnica
especifica para a fase de desenvolvimento, apenas estabelece conjuntos de regras e préaticas
gerenciais que devem ser adotadas para o sucesso de um projeto (CARVALHO; MELLO,
2009).

O SCRUM ¢ um método objetivo, com papéis bem definidos, de facil adaptacdo e sua
curva de aprendizado € relativamente baixa. Segundo o seu autor SCHWABER (2004), o
SCRUM néo € um processo previsivel, ele ndo define o que fazer em toda circunstancia. Ele
oferece um “framework” e um conjunto de praticas que torna tudo visivel. Isso permite aos
praticantes do SCRUM saber exatamente o que esta acontecendo ao longo do projeto e fazer
os devidos ajustes para manter o projeto se movendo ao longo do tempo visando alcancar os
seus objetivos. (MARCAL, PEREIRA, TORREAO, 2007).

De acordo com a empresa “VersionOne”, em seu 7° relatdorio anual sobre
sobrevivéncia AGIL (“7th-Annual-State-of-Agile-Development-Survey”) publicado em 2013,
mais da metade dos projetos de TI referente as empresas entrevistadas, 54%, seguem o

método agil SCRUM. Conforme figura 2 representada a seguir.
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Figura 2: 7° relatdrio anual sobre sobrevivéncia Agil
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Fonte: Adaptado Relatorio VersionOne 2013.

Ainda de acordo com a empresa “VersionOne”, em seu 8° relatério anual sobre
sobrevivéncia AGIL (“8th-Annual-State-of-Agile-Development-Survey”) publicado em 2014,
mais da metade dos projetos de TI referente as empresas entrevistadas, 55%, seguem o

método agil SCRUM. Conforme figura 3 representada a seguir.

Figura 3: 7° relatério anual sobre sobrevivéncia de projetos Ageis.
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Fonte: Adaptado Relat6rio VersionOne 2014.
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Ja conforme o relatorio publicado em 2015 pela mesma empresa “VersionOne”,
pioneira no mercado de ferramentas de gestdo &gil, 87% dos entrevistados afirmaram que
mais de 53% dos projetos realizados em suas respectivas empresas ja utilizam métodos ageis.
E como podemos ver na figura 4 abaixo, 0 SCRUM ¢é o método agil mais utilizado pelas

empresas, sendo utilizado por 56% das empresas respondentes.

Figura 4: 9° relat6rio anual sobre sobrevivéncia de projetos Ageis
Métodos e Praticas Ageis - State of Agile 2015

Métdos Ageis Usados
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Fonte: Adaptado Relatério VersionOne 2015.

E importante destacar que a utilizagdo de metodologias de gestdo de projetos, busca
alcancar efeitos benéficos nas organizacGes que o implementam. Como coloca KERZNER,
(2002, p. 25):

“Todas as empresas que adotaram a gestdo de projetos ainda a utilizam, simplesmente
porque da bons resultados. Uma vez que a empresa comegou a utilizar a gestdo de
projetos, sua divida passa a ser: quando se chegard aos beneficios plenos dessa
abordagem?... As empresas que optaram por utilizar uma metodologia de gestdo de
projetos perceberam, em seguida, que o potencial de beneficios existente era bem maior do
que o originalmente visto como possivel”.

Sob o ponto de vista académico, através das referéncias ja existentes na literatura

sobre 0 método SCRUM, espera-se implantar um modelo que seja:

= Embasado no conhecimento formal de gestdo de projetos e métodos ageis SCRUM.
= Adaptavel a realidade da empresa analisada e ao porte dos projetos gerenciados.
= Sirva como referéncia para trabalhos futuros, em outras empresas do mesmo ramo

ou que tenham abordagem semelhante em relagdo a gestdo de projetos.
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Percebe-se, no ambiente empresarial, a tendéncia de resolver problemas de uma forma

empirica e muitas vezes apressada, baseada somente na experiéncia prévia dos membros da

organizacao e buscando atender & demanda imediata. A intencdo deste trabalho € mostrar na

pratica a aplicacdo de conhecimentos tedricos descritos na literatura a respeito de gestdo de

projetos, atraves do método agil SCRUM, bem como avaliar os resultados desta aplicacdo e a

validade do modelo proposto.

14

Classificacdo Metodoldgica

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho foi classificada quanto a

sua natureza, abordagem, tipologia, procedimentos técnicos e técnicas de coleta de dados

conforme representacdo da selecdo metodoldgica apresentada na Figura 5 a seguir, em que

dadas as opgoes, apresentam-se as selecdes em cores mais fortes.

Figura 5: Selecdo Metodoldgica da Pesquisa
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Exploratoria - Explicativa MNormativa
Pesquisa Pesquisa
Estudo de Caso Sq 5']
Experimental Participante
Levantamento ou Pesquisa Ex Pos Pesquisa
Survey Facto Documental

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Quanto a natureza, a pesquisa é aplicada, pois, tem como objetivo a

geracdo de conhecimentos dirigidos a solucdo de problemas especificos (GIL, 2008;

MORESI, 2003).
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Quanto a abordagem, € classificada como qualitativa, uma vez, que a
pesquisa ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas (GUNTHER, 2006; MORESI,
2003) e ndo foi escopo deste trabalho provar estatisticamente o sucesso ou fracasso do

Processo proposto.

Em relacéo a tipologia, a presente pesquisa caracteriza-se como descritiva,
pois pretende descrever as caracteristicas de determinadas popula¢des ou fenémenos. Uma de
suas peculiaridades esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o

questionario e a observacao sistematica (GIL, 2008).

Quanto aos procedimentos técnicos, 0s meios de investigacdo adotados
foram a pesquisa bibliografica e a pesquisa acdo, conforme sera detalhado nos préximos

capitulos.

1.5 Aspectos Metodoldgicos

A presente pesquisa tem como caracteristica fundamental o interesse na aplicacéo,
utilizacdo e consequéncias praticas do conhecimento, sendo que seu foco de preocupacdo esta
na aplicacdo imediata de uma teoria em uma realidade circunstancial. Assim, quanto a sua
finalidade, enquadra-se no conceito de pesquisa aplicada. No que se refere ao delineamento, o

método cientifico de trabalho utilizado na presente pesquisa ¢ a “Pesquisa A¢ao”.

A pesquisa aplicada visa obter resultados praticos, e que estes resultados sejam
aplicados ou utilizados imediatamente na solucdo de problemas que ocorrem na realidade
(APPOLINARIO, 2006). Quanto ao objetivo, trata-se de uma pesquisa Exploratoria, sendo
que este tipo de pesquisa tem por objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,

visando torna-lo mais explicito ou constituir hipoteses (GIL, 2009).

A natureza de uma pesquisa-acdo estabelece que uma investigacdo em engenharia de
producdo seja conduzida em conjunto com aqueles que cooperam com o estudo, geralmente
profissionais da industria. A pesquisa-acdo é uma abordagem metodoldgica que objetiva
realizar uma agdo e gerar conhecimento ou teoria em relagdo as questfes de pesquisa. Essa
categoria de abordagem ¢é aplicada em varias areas do conhecimento, particularmente na

engenharia de producdo e gestdo de operagdes. (MIGUEL, 2011).
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Os trabalhos de cooperacdo com empresas, quando existe intervencdo do
pesquisador, podem ser caracterizados como pesquisa-acdo. Essa é uma abordagem
metodologica de pesquisa que objetiva realizar uma agdo e gerar conhecimento ou teoria de

forma apropriada em relacdo as questfes de pesquisa (MIGUEL, 2011).

A pesquisa-acao é um trabalho de natureza empirica, concebido e realizado em estreita
associacdo com a resolucéo de um problema coletivo, no qual os pesquisadores e participantes
representativos da situacdo estéo envolvidos de modo cooperativo ou participativo (MIGUEL,
2011).

1.6  Estrutura do Trabalho
Este trabalho est& organizado em 6 sessoes.

A primeira sessdo apresentou a introdugdo com o tema proposto e 0s objetivos do
trabalho, justificando tanto o tema como o0s objetivos. Foram apresentados brevemente

também o método de trabalho e a estrutura.

A segunda sessao abordou a reviséao bibliografica a respeito do tema gestao de projetos
de software e do método agil SCRUM, de forma a mostrar o conhecimento teérico necessario
ao desenvolvimento da pesquisa. Foram abordados, em primeiro lugar, os aspectos da
problematica de administracdo de projetos, 0s conceitos tedricos e a base de conhecimento em

gerenciamento de projetos e 0 método agil SCRUM.

As sessdes, trés e quatro, contemplaram os aspectos metodoldgicos, a proposta da
pesquisa, a caracterizagdo do ambiente e dos processos e o planejamento da implantacao,

descrevendo suas etapas principais.

A quinta sessdo foi referente aos resultados, onde foram abordados as fases da

pesquisa, como o desenvolvimento do estudo e suas delimitacdes.

E por fim a sexta sessdo, que trouxe as conclusdes e consideracdes finais do trabalho

desenvolvido, bem como as recomendacGes para trabalhos futuros.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Consideracgdes Iniciais

O gerenciamento de projetos envolve basicamente dois problemas centrais. O primeiro
refere-se ao gerenciamento do projeto em si, considerando as atividades e recursos que séo
necessarios para fornecer um determinado produto dentro de certos pardmetros aceitaveis de
custo, prazo e qualidade. Assim, a questdo central torna-se como administrar estas variaveis,
em um empreendimento temporario, de forma a obter os resultados desejados. O segundo
problema refere-se a administracdo do projeto em um contexto organizacional. Para tal,
aspectos como a cultura da empresa, coordenacéo de equipes, busca de consenso, necessidade
de visdo estratégica, apoio da alta administracdo, relacdes com fornecedores e outros séo
essenciais de serem levados em conta. Sob este ponto de vista, a principal questdo se torna a
administracdo de um sistema de carater temporario em um ambiente de carater permanente,
do qual utiliza os recursos (KIRST, 2004).

Neste contexto de gerenciamento de projetos, o método SCRUM apresenta como
objetivo definir um processo para o desenvolvimento de projetos com foco no produto e nas
pessoas, com desenvolvimento iterativo e incremental em um ambiente de ‘“constante
mudanga”. O SCRUM é o nome de um framework que tem como principio o manifesto &gil,
sendo o framework mais utilizado no desenvolvimento e gestdo de um produto de software
agil, com foco no comprometimento e na entrega do produto final funcionando. (LIMA,
FREIRE, COSTA, 2012).

Esta revisdo Bibliogréafica ird abordar os conceitos existentes na literatura atual, e a
base do conhecimento necessario para se gerenciar um projeto de forma estruturada e eficaz,
abordando-se as questdes referentes a gestdo de projetos em um ambiente organizacional,
concentrando-se nos fatores que afetam o projeto e nas varidveis mais importantes para
realizar projetos bem sucedidos, destacando o metodo SCRUM e seus aspectos mais
relevantes para conducéo de projetos de TI.

2.2 Conceito Agil e Gerenciamento de Projetos.

Neste momento iremos apresentar 0s conceitos mais importantes, referentes a

Gerenciamento de Projetos, Conceito Agil e método SCRUM.
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2.2.1 Conceitos Gerais sobre Gerenciamento de Projetos.

O PMBOK (Project Management Body of Knowledge) é o principal guia da area de
gerenciamento de projetos. O PMBOK é a base de conhecimento do PMI (Project
Management Institute), tendo se tornado em nivel mundial como um “padrio de fato”, devido
a sua divulgacdo e penetracdo em praticamente todo o planeta. O PMI tem hoje mais de
500.000 associados em 185 paises. Pode-se afirmar que o PMBOK é um conjunto de
processos e préaticas na area de gerenciamento de projetos; entretanto, ndo se constitui em uma
metodologia como muitos ainda insistem equivocadamente em afirmar. Alias, o proprio
PMBOK ratifica esta posicdo no seu primeiro capitulo, quando se intitula como sendo um
“guia” e nao como uma “metodologia” (MORAES; LAURINDO, 2013).

De acordo com PMI (2013), o primeiro conceito importante de se estabelecer é a
propria defini¢do de projeto, diferenciando-os das operagdes rotineiras. Em Gltima analise, as
organizagOes realizam e demandam trabalho. Qualquer espécie de trabalho, seja um projeto

Ou uma operacdo rotineira, possui caracteristicas comuns, como:

Séo executados ou gerenciados por pessoas.

Possuem demandas de custo, prazo e qualidade.

Os recursos para sua realizacéo sao limitados e escassos.

Séo planejados, executados e controlados de alguma forma.

No entanto, diferenciar um projeto de uma operacdo rotineira € importante para
entender como manejar as caracteristicas de cada tipo de trabalho da forma mais adequada
(PMI, 2013).

Projeto € um esforgo temporario empreendido para criar um produto, servi¢co ou
resultado exclusivo. A natureza temporaria dos projetos indica que eles tém um inicio e um
término definidos. O fim é alcancado quando os objetivos do projeto sdo atingidos ou quando
0 projeto é terminado porque os seus objetivos ndo serdo ou ndo podem ser alcangados, ou
quando a necessidade do projeto deixar de existir. Um projeto também podera ser encerrado
se o cliente desejar encerra-lo. Temporario nédo significa necessariamente de curta duracdo. O
termo se refere ao engajamento do projeto e a sua longevidade. O termo temporario
normalmente ndo se aplica ao produto, servico ou resultado criado pelo projeto; a maioria dos

projetos € empreendida para criar um resultado duradouro (PMI, 2013).
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A execucdo de um projeto pressupde a temporariedade do esfor¢o. Ou seja, 0 projeto
possui inicio, meio e fim. Assim que o produto ou servico estd pronto, dentro das
especificacfes desejadas e aceito pelo cliente, o projeto deixa de existir. Os recursos
necessarios a sua realizacdo, sejam eles humanos ou fisicos, sdo dispensados deste projeto
especifico. O produto continua existindo. Normalmente, ao final do projeto ele esta ainda no
inicio de sua vida util. No entanto, passa a estar a cargo de outra pessoa, equipe ou

organizacéo, que gerencia sua producdo, utilizacdo e descarte (PMI, 2013).

Outra questdo importante implicita no conceito anterior é a peculiaridade de cada
projeto. Cada demanda ou empreendimento gera um produto ou servigo, Unico e diferente de
todos os demais ja realizados, seja na sua forma, escopo do trabalho, resultado esperado, local
ou tempo. Embora certos projetos tenham caracteristicas semelhantes e alguns possam parecer
idénticos, cada projeto tem suas especificidades que fazem com que seja necessario considera-
lo e gerencia-lo separadamente de todos os demais que ja foram realizados. Muitas licdes
podem e devem ser aprendidas com projetos semelhantes que ja& foram realizados
anteriormente. No entanto isto ndo elimina a obrigatoriedade de andlise e conducdo de cada
projeto separadamente (BOUER; CARVALHO, 2005).

As operacGes de rotina de uma organizacdo sdo as atividades que se realizam
normalmente, em cada periodo de tempo. O controle e 0 gerenciamento das operacbes de
rotina tem caracteristicas especificas e seus respectivos objetivos, mantendo 0s processos
dentro dos parametros desejados e mesmo buscando melhores padrdes de qualidade, custo,
tempos de processamento ou outras variaveis que sejam pertinentes a cada caso. Uma
atividade rotineira ndo tem fim determinado, e pode repetir-se indefinidamente, sendo
realizada da mesma forma (BOUER; CARVALHO, 2005).

De acordo com Guia PMI (2013), o ciclo de vida do projeto ¢é a série de fases pelas

quais um projeto passa, do inicio ao término. As fases sdo geralmente sequenciais:
= Inicio do projeto;
= QOrganizacéo e preparacao;
= Execucdo do trabalho do projeto, e
= Encerramento do projeto.

Conforme ilustrado na figura 6 representada a seguir:
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Figura 6: Ciclo de Vida de um Projeto
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Fonte: PMI 2013, péginas 34 e 35, item 2.4.1.

Gestores e especialistas tém declarado que a geréncia de projetos € um tema do futuro,
uma vez que os projetos de hoje sdo considerados mais do que solucGes de problemas
técnicos. Projetos bem-sucedidos sdo também caminhos para melhores negocios e mudancas.
Tradicionalmente, metas de prazo, custo e escopo, conhecidas como “tridngulo de ferro”, sdo

utilizadas como critérios para medicdo de sucesso de projetos (BERSSANETI, CARVALHO,
MUSCAT, 2012).

O relacionamento entre portfolios, programas e projetos € tal que um portfélio se
refere a uma colecdo de projetos, programas, subportfolios e operagfes gerenciados como um
grupo para o alcance de objetivos estratégicos. Os programas sdo agrupados em um portfélio
e englobam subprogramas, projetos ou outros trabalhos que sdo gerenciados de forma
coordenada para apoiar o portfolio. Os projetos individuais que estdo dentro ou fora do
programa sdo de qualquer forma considerados parte de um portfélio. Embora os projetos ou
programas do portfélio possam ndo ser necessariamente interdependentes ou diretamente
relacionados, eles estdo ligados ao plano estratégico da organizagao por meio do seu portfolio.
(PMI, 2013).
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As estratégias e prioridades organizacionais sdo vinculadas e possuem relacGes entre
portfélios e programas, bem como entre programas e projetos individuais. O planejamento
organizacional impacta os projetos através da priorizagdo de projetos baseada em riscos,
financiamento e outras consideracdes relevantes ao plano estratégico da organizacdo. O
planejamento organizacional pode orientar o gerenciamento dos recursos e dar suporte aos
projetos componentes com base nas categorias de riscos, linhas especificas de negocios ou
tipos gerais de projetos, como infraestrutura e melhoria dos processos, conforme pode ser

visualizado através da figura 7 abaixo. (PMI, 2013).

Figura 7: Interagdes de gerenciamento de portfélios, programas e projetos
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Fonte: PMI 2013, péagina 6, item 1.3.
2.2.2 Conceito AGIL de Gerenciamento de Projetos.

O termo Gerenciamento Agil de Projetos difundiu-se em 2001 devido a um
movimento iniciado pela comunidade internacional de desenvolvimento de softwares. Este
movimento entendia que era preciso um novo enfoque para o desenvolvimento de softwares,
baseado na agilidade, na flexibilidade, nas habilidades de comunicacdo e na capacidade de
oferecer novos produtos e servigos de valor em curtos periodos. Através deste movimento foi
criada uma rede denominada Agile Alliance, com a intencdo de discutir alternativas aos
processos tradicionais de gerenciamento, buscando aprimorar e divulgar os chamados
Métodos Ageis de Desenvolvimento de Softwares (DOLCI, 2011).
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E preciso definir o que ¢ agilidade e porque ela é tdo importante para a industria de
desenvolvimento de software. Além disso, o termo “agil” é usado de forma indiscriminada,
levando a interpretacbes equivocadas e desconfianga perante o meio académico. Agilidade
é a habilidade de criar e responder as mudancas como forma de manter a lucratividade num
ambiente turbulento de negocios. (IMBRIZI; MACCARI, 2012).

Os Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software surgiram entdo como uma reagao
aos métodos classicos de desenvolvimento e do reconhecimento da necessidade permanente
de se criar uma alternativa a estes "processos pesados”, caracterizados pelo foco excessivo na
criacdo de uma documentacdo completa a respeito do produto a ser desenvolvido
(CARVALHO; MELLO, 2012).

Muitos especialistas criaram métodos préprios para se adaptar as constantes mudangas
exigidas pelo mercado e as indefinicdes de requisitos iniciais dos projetos. A familia dos
Métodos Ageis de Desenvolvimento de Software tem origem no agrupamento de todos estes
métodos, como por exemplo 0 SCRUM, o XP e o FEATURE DRIVEN DESIGN denominado
FDD (PURIFICACAO, 2012).

Segundo Soares (2014), o termo “Metodologias Ageis” tornou-se popular em 2001
guando dezessete especialistas em processos de desenvolvimento de software representando
0s métodos SCRUM, “Extreme Programming” e outros, estabeleceram principios comuns

compartilhados por todos esses métodos. Foi entdo criada a Alianca Agil.

Ainda segundo Soares (2014), O Modelo Agil ndo rejeita os processos e ferramentas,
a documentacdo, a negociacdo de contratos ou o planejamento, mas simplesmente mostra que
eles tém importancia secundaria quando comparado com os individuos e interacdes.
Colocando o software pronto, com a colaboragdo do cliente, atraves de respostas rapidas a
mudangas e alteracdes. Esses conceitos se aproximam melhor da forma pela qual pequenas e

médias organizagdes trabalham e respondem a mudangas.

Seguindo este contexto &gil e para consolidar esta questdo, segue na integra o
manifesto para o desenvolvimento agil de software publicado em 2001 por Beck et al, e que
mostra maneiras melhores de desenvolver softwares fazendo-o n6s mesmos e ajudando outros

a fazé-lo.
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O manifesto Agil:

“Estamos descobrindo maneiras melhores de
desenvolver software, fazendo-o nés mesmos e ajudando outros a fazerem
0 mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

“Individuos e interacGes mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente
Colaboracao com o cliente mais que negociagdo de contratos Responder
a mudancas mais que seguir um plano.”

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos

mais os itens a esquerda.”

(Beck et al (2001))

2.3 Conceitos sobre 0 método SCRUM de Gerenciamento de Projetos.

Inicialmente, o SCRUM foi concebido como um estilo de gerenciamento de
projetos em empresas de fabricagdo de automoéveis e produtos de consumo, por Takeuchi e
Nonaka no artigo "The New Product Development Game" (Harvard Business Review,
Janeiro-Fevereiro 1986). Eles notaram que projetos usando equipes pequenas e
multidisciplinares produziram os melhores resultados, e associaram estas equipes altamente
eficazes a formacgdo do SCRUM pelo rugby (utilizada para reinicio do jogo em certos casos).
Jeff Sutherland, John Scumniotales e Jeff Mckenna conceberam, documentaram e
implementaram 0 SCRUM, na empresa “Easel Corporation” em 1993, incorporando os estilos
de gerenciamento observados por Takeuchi e Nonaka. Em 1995, Ken Schwaber formalizou a
definicdo de SCRUM e ajudou a implanta-lo no desenvolvimento de softwares em todo o
mundo (ABRANTES, CAMEIRA, CARVALHO, 2011).

O SCRUM ¢ fundamentado na teoria de controle de processo e tem por objetivo
aperfeicoar a previsibilidade e controlar os riscos de um projeto. Transparéncia, inspecgéo e
adaptacdo sdo os trés pilares que sustentam a metodologia SCRUM. A transparéncia € a
garantia que todos os processos que envolvam o resultado sejam claros para ambas as partes
envolvidas no projeto. (CAMARGO, SILVA, SOUZA, 2013).

O SCRUM ¢ uma framework agil para gestdo e planejamento de projetos de
desenvolvimento de software (SCHWABER, 2004). Foi desenvolvido por Ken Schwaber e
Mike Beedle na década de 1990, baseando-se em experiéncias no desenvolvimento de
sistemas e processos, a partir do reconhecimento de que o desenvolvimento de software é
muito complexo para ser planejado corretamente desde o inicio (CARVALHO; MELLO,
2012).
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A funcdo priméaria do SCRUM ¢ ser utilizado para o gerenciamento de projetos de
desenvolvimento de software. Ele tem sido usado com sucesso para isso, assim como Extreme
Programming e outras metodologias de desenvolvimento. Porém, teoricamente pode ser
aplicado em qualquer contexto no qual um grupo de pessoas necessitem trabalhar juntas para
atingir um objetivo comum. Mesmo que idealizado para ser utilizado em gestdo de projetos de
desenvolvimento de software ele também pode ser usado para a geréncia de equipes de
manutencdo, ou como uma abordagem para gestdo de programas (ABRANTES, CAMEIRA,
CARVALHO, 2011).

De acordo com Schwaber (2004), o SCRUM assume a premissa de que O
desenvolvimento de software é muito complexo e imprevisivel para ser planejado totalmente
no seu inicio e que ao invés de realizarmos um planejamento detalhado prescritivo do projeto,
deve-se usar um modelo empirico de controle de processos para garantir a visibilidade,
inspecdo e adaptacdo do planejamento do projeto. O método se baseia ainda, em principios
COMO equipes pequenas, com requisitos que sdo pouco estaveis ou desconhecidos, ciclos
curtos com a divisdo do desenvolvimento em intervalos de tempos de no méximo 30 dias,
também chamados de “SPRINTS”.

Como outros métodos ageis, 0 SCRUM ¢ baseado em equipes “auto organizadas” e
“auto gerencidveis”, que desenvolvem um produto de forma iterativa e incremental. Essa
dindmica se d& por meio de uma série de ciclos temporais, com um ciclo diario e um
ciclo de iteracdo de normalmente quatro semanas. O conjunto de varios ciclos de iteracdo
compde o0 projeto como um todo, sendo que os ciclos do SCRUM se caracterizam por
possuirem tempo determinado. (ROSES; VALLERAO, 2013).

O SCRUM destaca-se dos demais métodos &geis pela maior énfase dada ao
gerenciamento do projeto, reunindo atividades de monitoramento e retorno constante, em
geral, reunibes rapidas e didrias com toda a equipe, visando a identificacdo e correcdo de
quaisquer deficiéncias e/ou impedimentos no processo de desenvolvimento (MARCAL,
2009).
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2.3.1 Valores do SCRUM

seguintes valores:

Segundo Santos (2009), o0 SCRUM se diferencia dos demais métodos pelos

= Transparéncia.

= Integridade: assim que perceber algo, faca algo.
= Ser empirico.

= Auto-organizacéo.

= Entrega de valor.

2.3.2 Papeis e Responsabilidades

Segundo Marcal (2009), o SCRUM implementa um framework iterativo e

incremental, cujas atividades sdo assumidas de acordo com 0s papéis a seguir descritos:

Product Owner: representa a figura do cliente, com foco nos interesses
de todos no projeto; define os fundamentos do projeto definindo
requisitos iniciais e gerais, retorno do investimento, objetivos e planos
de entregas; prioriza o Product Backlog a cada Sprint, garantindo que as
funcionalidades de maior valor sejam construidas prioritariamente.
SCRUM Master: gerencia o processo do SCRUM, ensinando o SCRUM
a todos os envolvidos no projeto e implementando o SCRUM de modo
que esteja adequado a cultura da organizacdo; deve garantir que todos
sigam as regras e praticas do SCRUM; e também ¢é responsavel por
remover 0s impedimentos do projeto.

SCRUM Team: desenvolve as funcionalidades do produto; define como
transformar o Product Backlog em incremento de funcionalidades numa
Sprint gerenciando seu proprio trabalho. O time € responsavel
coletivamente pelo sucesso da Sprint e consequentemente pelo projeto
como um todo.

Stakeholders: é um termo utilizado na administracdo que faz referéncia
a qualquer pessoa ou organizacéo que afeta ou e afetada pelo projeto. No
SCRUM, os Stakeholders sao todos os interessados no software que esta
em desenvolvimento a comecar pelo cliente (contratante), usuarios
finais, equipe de marketing e vendas, entre outros e sdo representados

pelo Product Owner.
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2.3.3 Artefatos

De acordo com Schwaber (2004), o SCRUM introduz os seguintes artefatos

principais usados ao longo do seu fluxo de desenvolvimento:

» Product Backlog: contém uma lista de itens priorizados que incluem os
requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema/produto que esta sendo
desenvolvido no projeto. O Product Owner € o responsavel pelos
contetidos e priorizacdo do Product Backlog que € usado no plano de
projeto como uma estimativa inicial. O Product Backlog nunca esta
completo e evolui de acordo com a evolucdo do produto e do ambiente
ao qual esta inserido.

= Selected Product Backlog: é o resultado do Sprint Planning. Define o
que o Time aceitou durante o planejamento.

= Sprint Backlog: corresponde a lista de tarefas que o time do projeto
define para implementar na Sprint os requisitos selecionados do Product
Backlog. Apenas o time pode mudar o Sprint Backlog que representa o
planejamento real do time.

= Burndown Chart: é uma representacdo grafica de trabalho versus
tempo. O trabalho é representado pelo eixo vertical, com o tempo ao
longo da horizontal. Ou seja, ele é um grafico de execucdo de trabalhos
pendentes. Ele é atil para predizer quando todo o trabalho sera
concluido. Este grafico é um dos principais recursos de medicdo do
processo de desenvolvimento.

= |Impediment Backlog: é a lista com todos os problemas que
atrapalnam o time a progredir. Tais impedimentos devem ser
resolvidos pelo SCRUM Master. Pode ser dividida em duas listas:

Team Impediment, que sdo os impedimentos que podem ser resolvidos

pelo proprio time; e Organization Impediment, onde o time ndo pode

resolver.

No SCRUM o time devera entregar incrementos de funcionalidade a cada
Sprint. Os incrementos de funcionalidade consistem de cddigos testados, bem estruturados e
bem escritos, que sdo executdveis acompanhados da documentacdo necessaria para a sua

operacao.
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2.3.4 Caracteristicas do SCRUM

Uma caracteristica importante do SCRUM €é que os times sdo auto
gerenciaveis, sendo responsaveis por controlar as tarefas do desenvolvimento do Sprint.
O time se desenvolve de forma iterativa, realizando projeto, codificacdo, testes de unidade,
aceitacdo e até documentacdo JIT (Just in Time), para cada Select Backlog antes de passar
para o proximo Sprint. Desenvolve os itens de Select Backlog rigorosamente em sistema de
pilha, do mais importante para 0 menos importante, reforcando diariamente a formacéo para
que cada um seja capaz de fazer qualquer item da pilha, caracterizando o multiaprendizado
(MACHADO; MEDINA, 2009).

Dentre estas caracteristicas destacam-se as Sprints, grupos de tarefas que
devem ser realizadas entre 2 a 4 semanas, no qual a equipe do projeto deverd produzir um
entregavel de valor para o cliente, como por exemplo: Analise e Definicdo, Especificacdo e
Desenvolvimento, Testes e Homologacdo (CARVALHO; MELLO, 2012).

Ainda segundo Machado e Medina (2009), outra caracteristica importante
do SCRUM ¢ a realizacdo de reunibes diarias, denominadas Daily Meeting ou StandUp
Meeting, nesta fase o time controla o andamento das atividades. Esta atividade ndo dura mais
gue 15 minutos de duracdo onde todos os participantes devem estar prioritariamente de pé, e
observando o seu progresso usando um grafico chamado Burndown Chart. Conforme

llustrado através da figura 8 representada a seguir.

Figura 8: Exemplo de Gréfico “BurnDown Chart”
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Fonte: MACHADO; MEDINA 2009.
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Estas reunides diarias, Daily Meeting ou StandUp Meeting, seguem o
seguinte modelo:

= Todos respondem as perguntas abaixo, em um periodo de 15 minutos.
* O que voce realizou desde a ultima reunido?
* Quais problemas vocé enfrentou?

» Em que vocé trabalhara até a proxima reunido?

A seguir a Figura 9 que demonstra este modelo:

Figura 9: Modelo de Reunido Diaria SCRUM

O que é o Stand-Up Meeting ?

3 3 3

1. Todos em pé. 5

2. Interacdo Curta— 15 min no
maximo.

3. Cada pessoa responde: ‘& “&
- O que vocé fez ontem 3 3

- O que vocé fara hoje.
- Quais problemas foram

>
apresentados. '

Fonte: MACHADO; MEDINA 2009.

2.3.5 Fluxo de Processo SCRUM

De acordo Schwaber (2004), um principio chave do SCRUM ¢é o
reconhecimento de que, durante um projeto, os clientes podem mudar de ideia sobre o que
eles querem e precisam, e que os desafios imprevisiveis ndo podem ser facilmente tratados de
uma maneira preditiva ou planejada tradicional. Como tal, 0 SCRUM adota uma abordagem
empirica, aceitando que o problema ndo pode ser totalmente entendido ou definido, focando
na maximizacdo da habilidade da equipe para entregar rapidamente e responder as

necessidades emergentes. Conforme a figura 10 a seguir, que demostra o processo SCRUM:
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Figura 10: Processo / Fluxo SCRUM
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Fonte: SCHWABER (2004).

Ainda segundo Schwaber (2004), o fluxo de um processo SCRUM segue
através do Product Owner (PO) que define a Visdo do Produto, ou seja, a necessidade que
deve ser atendida ao fim do projeto. O PO representa aqui 0s desejos do cliente, colhendo
informacdes junto a Clientes, Usuario Final, Time, Gerentes, Steakeholders, etc. O PO quebra
0 produto em uma lista de necessidades que precisam ser produzidas para que a visdo do
produto seja atingida. Essa lista é chamada de Product Backlog.

O “SCRUM Master” pode auxiliar o PO na elaboracdo desta lista. No
inicio de cada iteracdo (Sprint), o time realiza o Planning Meeting. Nessa reunido planeja-se e
define-se o que seré entregue ao final da Sprint, onde o time decompde cada item selecionado
do Product Backlog em tarefas técnicas, gerando assim o Sprint Backlog. O time executa as
tarefas do Sprint Backlog e, caso tenha necessidade, consulta agentes externos e também o

Product Owner.

Diariamente, sempre no mesmo horério, o time SCRUM deve realizar suas
reunides diarias com duragcdo maxima de 15 minutos, nesta reunido cada membro do time
SCRUM, deve responder sobre suas atividades e impedimentos. O SCRUM Master deve

facilitar essa reunido e auxiliar o time, porém a reunido nao € para ele, e sim para o time.

Apds se completar as tarefas de uma Sprint, é realizada a Review Meeting,
onde o time apresenta ao Product Owner o que foi feito. O Product Owner vé a demonstragédo

do produto criado e verifica se a meta da Sprint foi atingida.
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Finalmente, realiza-se a reunido de Retrospectiva, facilitada pelo SCRUM

Master, onde o time deve avaliar: O que foi bom? O que pode ser melhorado? Quem esta no

controle? O Product Owner pode participar, caso o time ache necessario.

2.3.6 Ciclo de Vida SCRUM

Segundo Machado e Medina (2009), o ciclo de vida do SCRUM é

dividido da seguinte forma:

Pré-planejamento: o0s requisitos sdo descritos em um documento
chamado Backlog. A seguir os requisitos sdo classificados por
prioridade e esforco para desenvolvimento. Esta fase inclui a definicdo
dos integrantes da equipe, identificacdo da necessidade de treinamento,
as ferramentas a serem utilizadas, como também uma lista com o0s
provaveis riscos de projeto.

Desenvolvimento: os riscos previamente identificados devem ser
mapeados e acompanhados ao longo do projeto para avaliar o seu
impacto. Nesta fase, o software é desenvolvido em ciclo interativo
(Sprints), onde sdo adicionadas novas funcionalidades. Cada um
desses Sprints com duracdo de 2 a 4 semanas sdo desenvolvidos de
forma tradicional (anélise, projeto, implementacéo e testes).
Pos-planejamento: Nesta fase acontece a integracdo do software,
os testes finais e a documentacdo do usuario. A equipe se retne para
analisar o estado do projeto e o software atual é apresentado ao

cliente.

Ainda segundo Machado & Medina (2009), Este ciclo tem o seu progresso

baseado em uma série de iteracbes bem definidas, cada uma com duracdo de 2 a 4 semanas,

chamadas Sprints. Antes de cada Sprint, realiza-se uma Reunido de Planejamento (Sprint

Planning Meeting) onde o time (Equipe) de desenvolvedores entra em contato com o

representante do cliente (Product Owner) para priorizar o trabalho que precisa ser feito (itens

do Product Backlog), selecionar e estimar as tarefas que o time pode realizar dentro da Sprint

(construindo assim o Sprint Backlog).
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2.3.7 Ferramentas e Métodos SCRUM

Segundo Rosa et al (2011), existem algumas ferramentas e métodos que

séo usados para auxiliar e agregar mais valor ao uso do SCRUM:

Planning Poker: ¢ um método usado pelo Time para estimar o
tempo de desenvolvimento de cada item (Storie Card). O baralho é
composto por 13 cartas, com uma escala de valores 0, %2, 1, 2, 3, 5, 8,
13, 20, 40 e 100, além dos simbolos de interrogacdo e xicara de
café. Cada valor numérico, exceto o0 zero, representa uma
estimativa de tempo em pontos para a estoria. O zero representa
que a estéria é tdo pequena que leva somente alguns minutos ou,
que a estdria ja foi feita. A interrogacdo significa que o participante ndo
entendeu 0 escopo da estoria e a xicara de café significa que o
participante estd cansado, sem foco e sugere uma pausa no Sprint

Planning Meeting. llustrado conforme figura 11 representada a seguir:

Figura 11: Baralho do “Planning Poker”

Fonte: (ROSA et al, 2011).

Ao estimar uma estdria, cada integrante do Time escolhe uma carta e

coloca-a sobre a mesa, virada para baixo. Quando todos do Time tiverem jogado sua carta, as

cartas sdo reveladas. Dessa forma, nenhum integrante € influenciado pela estimativa do

outro, pois somente no final da jogada, as cartas sdo reveladas (SCHWABER'S, 2011).
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Quando ndo ha consenso entre as estimativas, € feita uma discussdo entre
0s participantes para obter uma visdo comum para a estdria e uma nova jogada é feita. Esse
processo € repetido até que as estimativas cheguem em valores préximos (JAMES,
2012).

Para que seja possivel estimar as estorias, 0 Time precisa entender do que
se trata a estdria. Alem disso, todos os integrantes que participardo do desenvolvimento da
estoria (arquiteto de informacdo, designer, programadores, testes, etc.) devem estima-la.
Com isso havera certeza que o Time por completo entendeu o escopo da estoria e poderdo se

ajudar no decorrer do desenvolvimento (ROSA, et al, 2011).

= SCRUM Board: é uma ferramenta que tem como objetivo exibir o
progresso do Sprint com as atribuigdes e responsabilidades de todos do
Time. O quadro € dividido em colunas, onde as tarefas das estorias sdo
inicialmente coladas na coluna de tarefas ndo iniciadas. Conforme as
tarefas vdo sendo feitas, elas sdo transportadas para as colunas
respectivas ao seu status de desenvolvimento. No quadro também pode
ser tracado o grafico de Burndown conforme ilustrado na figura 12 a

sequir:

Figura 12: SCRUM Task Board

Completed
Tacks Burndown tasks
chart

Product
backlog
to do

Fonte: SCRUM Experience — O Tutorial SCRUM v.16.

Mais de uma atividade pode ser iniciada, ndo existe uma regra para
isso, porém, a maioria dos Times aprende que na pratica ndo é uma boa ideia iniciar
muitas atividades ao mesmo tempo, e criam uma cultura de tentar finalizar uma
atividade antes de iniciar a outra (WAN, ZHU, ZENG, 2013).
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O quadro de tarefas pode ser atualizado antes ou durante o Sprint
Daily Meeting ou StandUp Meeting. Ao final do Sprint, o quadro € limpo: todos os itens séo
retirados, proporcionando a equipe a sensacdo de realizacdo e fechamento de uma etapa do
projeto (LEE, 2012).

2.4 O modelo &gil.

Um grande numero de projetos sdo realizados a cada ano e investimentos colossais sao
feitos para esses projetos. Tem-se observado que a taxa de falha total de projetos tem
permanecido estavel, porem a taxa de sucesso de projetos de tecnologia tem sido baixa. Esta
tendéncia esta associada com a utilizacdo de métodos tradicionais de gestdo de projeto. Estes
métodos pregam técnicas rigidas onde os requisitos sdo documentados com antecedéncia e
congelados muito cedo. Esta abordagem resulta em inflexibilidade, excesso de trabalho e
envolvimento limitado do cliente. Para ultrapassar estas desvantagens, 0s praticantes
procuraram técnicas alternativas, o que levou o agil a ser considerado como um substituto
para as abordagens tradicionais. (PINTO; SERRADOR, 2015).

Desde que a metodologia &gil entrou em uso, tem sido amplamente empregada. No
entanto, nenhuma investigacdo foi feita o suficiente para determinar se o &gil realmente
melhora a taxa de sucesso dos projetos. As pesquisas ja realizadas a este respeito apenas
consideram projetos de pequena escala. (PINTO; SERRADOR, 2015).

Um equilibrio entre as duas metodologias se faz cada vez mais necessario, e 0
planejamento inicial ainda pode ser necessario em um projeto do agil. Pesquisas indicam que
0 planejamento excessivo pode resultar em retrabalho desnecesséario, enquanto a falta dele
pode condenar o projeto. A saida para contornar esta situacdo depende da descoberta de um
ponto comum entre esses extremos. (PINTO; SERRADOR, 2015).

Esta descoberta pode estar diretamente ligada a pesquisas que busquem a utilizagdo do
"Agil Hibrido". Uma mistura do &gil com as técnicas tradicionais, que podem levar a
melhores resultados do projeto. (PINTO; SERRADOR, 2015).
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2.5 O conceito Hibrido.

O Gerenciamento Agil de Projetos é uma abordagem formada por principios, praticas
e ferramentas, que busca maior simplicidade, flexibilidade e iteratividade de forma a obter
maiores niveis de inovacao e agregagdo de valor ao cliente. Essa abordagem é especialmente
indicada para projetos de inovacdo, mas requer equipes pequenas e um cliente ativo e
préximo. A abordagem baseada nos padrdes de projeto, por sua vez, € 6tima quando as
interfaces sdo complexas, mas pode levar a uma dificuldade maior de absorcdo das
necessidades do cliente, e consequentemente em gerar valor. (AMARAL et al., 2015).

Quando a inovacdo aparece combinada com complexidade ou ambientes distribuidos,
entdo um impasse se estabelece. Nesses casos hd maior dificuldade em aplicar métodos ageis
puros, hd muitos clientes e Stakeholders ou a distdncia deles e, ao mesmo tempo, a
dependéncia entre os pacotes de trabalho, e a gestdo das interfaces pode requerer mais
disciplina. O gerente de projetos precisa saber optar pelo melhor conjunto de praticas.
(AMARAL et al., 2015).

Modelos Hibridos sdo a combinacdo de principios, préaticas, técnicas e ferramentas de
diferentes abordagens em um processo sistematico que visa a adequar a gestdo para o
contexto de neg6cio e tipo especifico de projetos. Tém como objetivo maximizar o
desempenho do projeto e produto, proporcionar um equilibrio entre previsibilidade e
flexibilidade, reduzir os riscos e aumentar a inovacao, para entregar melhores resultados de

negdcio e valor agregado para o cliente. (AMARAL et al., 2015).

A disseminacdo de principios e praticas do gerenciamento agil de projetos para além
da industria de software e de outras abordagens de gestdo, por exemplo o Lean Thinking,
resultou na combinagdo e adaptacdo dos modelos de gestdo tradicionais das empresas e
criacdo de “modelos hibridos”. Desse modo, a habilidade para desenvolver modelos hibridos
por meio da combinacdo e adaptacdo deve se tornar uma competéncia necessaria para
organizagOes e profissionais que atuam com gerenciamento de projetos. (AMARAL et al.,
2015).
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Ainda segundo Amaral et al, 2015, pode-se identificar entdo um conjunto de

caracteristicas principais dos modelos hibridos:

Séo especialmente customizados para atender as especificidades do tipo de projeto
e ambiente de negdcio de cada organizacao.

Equilibram previsibilidade, antecipacdo e minimizacdo de riscos com a
flexibilidade necessaria para inovar e gerar resultados de alto impacto.

Focam na eliminacgéo de atividades e documentacdo que né&o adicionam valor para

a gestdo do projeto e desenvolvimento do produto.

Proporcionam elevados niveis de colaboracéo e aprendizado para o0s envolvidos no

projeto, inclusive clientes, fornecedores e parceiros de desenvolvimento.

Combinam principios, praticas, técnicas ou ferramentas de duas ou mais
abordagens, por exemplo, elaboracdo de escopo tradicional e planejamento

iterativo, ou diferentes niveis de planejamento e controle.

Combinam disciplina de processos com autogestdo das equipes.

Podem apresentar diferentes papéis e responsabilidades trabalhando de forma
colaborativa, como é o caso do Gestor do Projeto e o SCRUM Master, por

exemplo, quando se combinam a abordagem tradicional com 0 SCRUM.

2.6 O SCRUM na pratica.

Segundo France, Rumpe e Turk (2002), toda metodologia apresenta vantagens e

desvantagens em sua ado¢do, e com SCRUM ndo poderia ser diferente, conforme analise

topica das principais desvantagens abaixo destacadas:

O metodo SCRUM néo é facil de ser implementado, principalmente devido a
resisténcia a mudancas culturais.

O método SCRUM apresenta auséncia de praticas de Engenharia de Software, pois
é voltado para o gerenciamento do projeto e ndo para o desenvolvimento, podendo
necessitar da associagdo de outras metodologias de Engenharia de Software
simultaneamente.

O método SCRUM pode apresentar restricbes quanto a sua implantagdo, quando
aplicado em grandes equipes ou equipes geograficamente distribuidas.

A reducdo de documentacdo de software, pregada pelo método SCRUM, pode

torna-se um problema quando forem necessarias manutencées futuras.
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A utilizacdo do método SCRUM pode causar a sensacdo de informalidade
aos envolvidos em sua implantagdo, pois a documentagdo formal do escopo do software sé é

criada caso os envolvidos considerem necessario.
2.7 Proposta da Pesquisa.

Com base nesta revisdo bibliografica, esta proposta de pesquisa sera baseada nos
indicadores de beneficios do SCRUM ao qual sera submetida a implantacdo junto a equipe de

desenvolvimento de software.
2.7.1 Modelo de Avaliacéo dos Resultados

Este método de avaliacdo dos resultados seguira como parametro o estudo ja realizado
por CARVALHO & MELLO (2009).

Este meétodo de pesquisa consistiu na avaliagio do impacto do SCRUM no
desenvolvimento do produto. Com base nesta avaliagdo, foram levantados 9 (nove)
indicadores de beneficios do SCRUM, conforme pode ser visto na Tabela 1 a seguir:

Tabela 1: Indicadores de Beneficio do SCRUM

Caodigo Beneficio Nimero de Citacdes
A Aumento da satisfacdo de clientes (diminuigdo de reclamagdes). 9
B Melhoria na comunicacgdo ¢ aumento da colaboragdo entre envolvidos. 13
C Aumento do retorno do investimento do projeto. 6
D Aumento da motivagdo da equipe de desenvolvimento. 5
E Melhoria da qualidade do produto produzido. 11
F Diminuigdo dos custos de produgio (mao-de-obra). 3
G Aumento de produtividade da equipe. 10
H Diminuigdo no tempo gasto para terminar o projeto (prazo). 3
| Diminui¢do do risco do projeto (menor possibilidade de insucesso). 1

Fonte: CARVALHO; MELLO (2009), Beneficios do SCRUM.

Ainda segundo este estudo, conforme pode ser visto através da Tabela 3 acima,
também foram pontuadas as quantidades de citacOes bibliograficas referentes a cada indicador
de Beneficio atribuido ao SCRUM, totalizado 60 citagdes bibliograficas.
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Com base na paralelizagdo destas informacfes, através da pesquisa
realizada, também por CARVALHO & MELLO (2012), com a realizagdo de uma nova
andlise sobre os Indicadores de Beneficios do SCRUM, a qual apontou para 4 afirmacGes

especificas, conforme tabela 2 a seguir:

Tabela 2: Afirmacdes de Beneficio do SCRUM

[tem Afirmagoes

1 0 método Scrum melhorou a comunicagdo ¢ a colaboragdo entre os envolvidos.

0 método Scrum aumentou nossa motivacdo.

0 método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido.

e | |

0 método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso.

Fonte: CARVALHO; MELLO (2012), Beneficios do SCRUM.

Desta forma, estas quatro afirmacdes foram respondidas pela equipe de
projetos ao qual foi submetida a implantacdo do método a agil SCRUM. Para este processo de
avaliacdo com base perceptiva foi utilizada a escala de “Likert” que variou de 1 (discordo

plenamente) a 5 (concordo plenamente).

Estas quatro afirmacGes, resumidamente, destacam o impacto do método
SCRUM sobre o ponto de vista dos beneficios que a literatura Ihe atribui. Com isso o foco
desta pesquisa, através da aplicacdo deste estudo € apresentar sob a Otica de uma equipe de
desenvolvimento de softwares se de fato estes beneficios ocorrem na pratica, ou seja, no dia a
dia de uma equipe SCRUM e se esta aplicacdo esta condizente com a realidade desta equipe
de desenvolvimento de software, mostrando se 0 SCRUM pode ser empregado como método

adequado para gestdo de projetos de software.

Para isto, esta pesquisa foi aplicada junto a esta equipe de desenvolvimento
de softwares, durante a implantacdo do metodo agil SCRUM e durante todo o ciclo de entrega
de um pacote de corre¢édo de erros que seguiu o fluxo de acordo com modelo proposto.

Devendo ser este 0 modelo proposto para implantacdo e execucdo deste estudo. A
partir deste modelo, baseado na revisdo bibliografica ja apresentada anteriormente, sera
realizada a elaboracdo dos planos de agdo e execucdo para coleta e analise dos resultados

apresentados.
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3 PESQUISA ACAO

3.1 Fases da Pesquisa Acéo

A partir da selecdo metodoldgica, foram definidas fases da pesquisa com base na

pesquisa acdo, definindo também desta forma as etapas do trabalho, conforme a seguir:
» Definigdo do Trabalho

Esta fase inicial compreendeu o estabelecimento do objetivo a ser atingido, da

selecdo metodoldgica e da fases e etapas da pesquisa.

= Pesquisa Bibliografica

Esta fase compreendeu o mapeamento da literatura para a construcdo do

referencial tedrico a fim de apoiar o planejamento da avaliag&o.

= Pesquisa Acdo

Esta fase é o alicerce deste trabalho. Correspondeu a realiza¢do de uma pesquisa acao
na qual buscou-se avaliar o processo de implementacio do método Agil de gerenciamento de
projetos SCRUM através da percepcao dos participantes da pesquisa, buscando verificar se de

fato os beneficios apontados na literatura para o0 método agil SCRUM ocorrem na pratica.

A maioria dos processos que envolvem a pesquisa acdo seguem o mesmo ciclo basico,
que se refere a solucdo de problemas, que por exemplo, comeca com a identificagdo do
problema, o planejamento de uma solugdo, sua implementagdo, seu monitoramento e a sua

avaliacdo, conforme ilustrado pela figura 13 a seguir (TRIPP, 2005).

Figura 13: Ciclo béasico do processo de Pesquisa Agéo.

AGRO
AGIR para implantar a
ﬂ melhora planejada %‘
PLANEJAR uma Manitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da agdo

A\

AVALIAR os resultados da agao

INVESTIGAGAO

Fonte: TRIPP (2005).
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A partir do método adotado e da determinacdo das fases que configuram a pesquisa,

foram definidas etapas da pesquisa a segui:

1 - Diagnosticar a Situacdo: Consistiu em descobrir o campo de pesquisa e

estabelecer um primeiro levantamento dos problemas, e acbes necessarias.

2 - Planejar a Acdo: Consistiu na formulacdo do problema, mapeamento da
literatura, selecdo da amostra, elaboracdo do plano de acdo e realizagdo da apresentagéo
do modelo da pesquisa para discussdo da proposta de solugdo. Esse planejamento foi

embasado na pesquisa bibliografica e documental.

3 - Operar a Acdo: Consistiu em executar o plano de acdo e coletar os dados com
base na técnica de coleta definida. Esta técnica foi baseada em obter dados através dos
questionarios de avaliacdo individual, com base na percepcdo dos participantes desta

pesquisa.

4 - Avaliar a acdo: Consistiu na avaliacdo da a¢do com o intuito de identificar se a

acao estava sendo adequada.
5 - Coletar Dados: ocorreu praticamente durante toda a fase de pesquisa-agéo.

Quanto as técnicas de coleta de dados, segundo Thiollent (1986), as principais técnicas
utilizadas na pesquisa-acdo sdo entrevista coletiva nos locais de trabalho e entrevista
individual aplicada de modo aprofundado. Também sdo utilizados questionarios e

alguns pesquisadores recorrem a observacdo participante (THIOLLENT, 1986).

=  Analise dos Dados

Nesta fase, os resultados observados nas fases anteriores foram analisados

com objetivo de identificar possiveis focos de melhoria no processo.
= Avaliacédo dos Resultados

Os resultados serdo estruturados e apresentados a partir do capitulo 5. Ao final,

também, serdo realizadas sugestdes de trabalhos de futuros.
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4 CARACTERIZACAO DO AMBIENTE E DO PROCESSO.

O modelo proposto para desenvolvimento desta pesquisa envolve a
sequéncia de etapas para implantacdo da metodologia agil SCRUM de gerenciamento de

projetos de software adequada a empresa analisada.

Este modelo ird envolver a aplicacdo dos modelos j& encontrados na
literatura, incluindo principalmente aspectos propostos por MACHADO e MEDINA (2009),
ROSA, et al (2011), SCHWABER (2004), PURIFICACAO (2012), MARCAL (2009),
KIRST (2004), PMBOK (2013) e SOARES (2014) apresentados no capitulo 4 deste trabalho.

Depois de analisar a literatura sobre o método &gil SCRUM de
gerenciamento de projetos de softwares, neste capitulo serdo apresentados o ambiente da
pesquisa, 0 setor de trabalho, a caracterizacdo do processo e como serd realizado o

planejamento para implementacdo do método agil SCRUM.
4.1 Caracterizacao Local.

O presente estudo foi realizado em uma empresa do ramo de TI, localizada no interior
de S&o Paulo, na regido de Araraquara. O inicio de suas operagdes nesta regido ocorreu em
meados de 2005, sendo que em 2008 foi adquirida por um grande grupo multinacional,
mantendo suas operagdes estratégicas na mesma regido de Araraquara. O foco de suas
atividades nesta regido esta voltada ao desenvolvimento e manutencdo de softwares, com
contratos firmados com grandes empresas do setor de telecomunicbes, financeiro e

governamental.

Em 2013 houve a reestruturacdo do local fisico desta empresa, com total mudanca de
infraestrutura fisica e de sistemas, passando a operar com uma capacidade aproximada de 700

posicoes.

O departamento desta empresa, onde a pesquisa sera aplicada, conta com diversas
areas que atendem um grande cliente nacional do ramo de telecomunicdes. Estas areas sdo
basicamente divididas em dois setores (sustentacédo e projetos). O primeiro setor denominado
como area de sustentacdo tem por objetivo manter a operacdo deste cliente sempre ativa e
disponivel para seus usuarios. O segundo setor, que € a area de projetos, tem por objetivo a
execucdo de projetos que visam melhorar e corrigir 0s sistemas e servi¢cos desta empresa. A

partir deste momento iremos nos referenciar a esta empresa como cliente X.
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Este setor de projetos que é exclusivo para atendimento deste Unico cliente, é
composto por aproximadamente 20 pessoas, distribuidas entre analistas de sistemas,
engenheiros de software e gerentes de projetos, que atendem aos mais diversos projetos que

sdo demandados pela area de TI desta empresa de telecomunicacoes.

Falando especificamente desta equipe, onde a pesquisa serd aplicada, trata-se de uma
equipe composta por 10 pessoas, ou seja metade de todos os recursos do setor, sendo 8
analistas de sistemas, 1 lider técnico e 1 gerente de projetos. Esta equipe é responséavel por
corre¢des de “Causa Raiz” denominados “BUGS” sistémicos que séo levantados pela setor de
“sustentacdo” que faz o atendimento ao cliente. Esses “BUGS” sdo tratados de acordo com
modelo de governanca instituido por esse cliente, e implantados conforme calendarios de
implantacéo que define os ciclos de implantagdo mensais.

Este modelo de governanca utilizado por este cliente é regido pelo conceito de gestao
de servicos ITIL (Information Technology Infrastructure Library), que define as melhores
préticas e processos para ancorar a gestdo dos servicos de TI. A utilizacdo destas melhores
praticas ajudam as organizacbes a atingirem seus objetivos de negdcio utilizando

apropriadamente os servicos TI.

Apbs as implantacdes sdo realizados processo de acompanhamento que duram
aproximadamente 1 més, periodo este onde é feita a validacdo final da solucdo. Terminado

este periodo o item referente ao “BUG” é encerrado.

Este processo é continuo e se repete mensalmente, dado o volume de corre¢es que
sdo repassadas. Ressaltado que séo corre¢Bes de “BUGS” pontuais que tem seu ciclo entrega

mensal. Dentro deste ciclo sdo implantados em média de 5 a 7 itens.

Estes “BUGS”, sdo pequenos defeitos que as aplica¢des deste cliente de Telecom
apresentam em suas funcfes diarias, trazendo impacto direto em suas operagfes com Seus
clientes.

4.2 Caracterizagdo do Ambiente.

O desenvolvimento deste trabalho foi realizado em um ambiente de fabrica
de software com padrdes de desenvolvimento baseados em metodologias tradicionais. Neste
ambiente foi possivel colocar em pratica os conceitos da metodologia agil SCRUM de
gerenciamento de projetos de software, gerando assim 0s inSUMOS necessarios para a pratica

deste trabalho.
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Desta forma, a execucdo deste trabalho utilizou-se da estrutura ja existente
na empresa onde a pesquisa foi aplicada, e a qual servia a prestacdo de servigo ao cliente X
foco da aplicacdo deste estudo, com a anuéncia dos gerentes responsaveis por este setor de

desenvolvimento de software.
4.3 Caracterizacao do Setor de trabalho.

Este presente estudo realizado no cliente X, ja caracterizada anteriormente,
apresenta o foco no trabalho onde os requisitos sdo poucos estaveis ou por certas vezes
desconhecidos, havendo grande interacdo com o cliente e entre os membros da equipe. As

entregas desta equipe sdo de curta duragdo realizadas em ciclos mensais.

Para melhor visualizagdo da estrutura organizacional, serd apresentado
abaixo 0 organograma béasico do setor de trabalho onde a equipe foco deste trabalho e estudo

se localiza, através da figura 14 abaixo.

Figura 14: Organograma Basico.

Delivery Lider
Program Manager

Projetos Projetos Causa Raiz

Projetos i : I

Foco da Pesquisa

Fonte: Elaborado pelo Autor.

O destaque em vermelho no organograma acima remete a equipe foco
desta pesquisa, a qual apresenta este pesquisador como Gerente 3 e a equipe SCRUM como

Causa Raiz.
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4.4 Caracterizacgdo processual

A execucéo deste processo de correcdo de “BUGS” é realizada em etapas segmentadas

conforme a figura 15 detalhada a sequir:

Figura 15: Fluxo de Execucdo do Processo Atual.
(
I - Levantamento de Requisitos.

"t I Il-  Documentacao.
nicidl |

Il - Analise.
1V - Desenvolvimento.
\
’
V - Testes.

’dlﬂrla4 VI -  Homologagéo.

VIl - Certificagdo.

\
’

VIl -  Implantacgao.

Fase Final< IX-  Po6s Implantag&o.

Fase Inicial:

X - Encerramento.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Levantamento de Requisitos - Todos os “BUGS” sdo controlados
através de um processo de gestdo de problemas, com a devida
classificacdo dos tipos de problemas de acordo com os sistema
utilizados, como nome do sistema, breve descricdo do erro e detalhe
prévio da analise inicial realizada.

A solicitacdo para correcdo destes “BUGS” € enviada pelo
cliente/solicitante de forma individual ou em pacotes de itens. O
planejamento de entrega é acordado com a &rea solicitante apdés a
confirmagéo formal para correcéo.

Documentagdo — Todos os itens enviados para tratamento s&o
detalhados através dos documentos de especificacdo técnica do erro, da
solucdo, do plano de implantacdo para cada release, do plano de testes

para homologacéo e certificagdo do cliente X.
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Analise - Apds as etapas iniciais, se inicia o processo de analise onde
como resultado desta etapa se apresenta a solugdo para o problema
apresentado nas etapas anteriores, com a elaboragdo do documento de
especificacdo técnica.

Desenvolvimento - Na sequéncia dos processos inicia-se a fase de
desenvolvimento, onde é implementada a solu¢do proposta na fase

anterior de analise, dando sequéncia ao processo de corre¢do do item.

Testes - Com termino do processo de desenvolvimento inicia-se a fase
de testes da solucdo proposta, que apresenta como resultado o plano de
testes atestando a efetividade da solucdo e liberando-a para fase
seguinte.

Homologacdo - Nesta etapa o item é liberado para homologacao
presencial junto ao cliente X. durante esta etapa o plano de testes é
executado e atestado pelo cliente, assegurando a efetividade da solugédo
proposta.

Certificacdo - Concluindo esta fase intermediaria inicia-se o ciclo de
certificacdo da demanda pelo cliente. Nesta etapa sdo agrupados todos
os itens em um Unico pacote que € testado em ambiente exclusivo, tendo
como resultado a aprovacdo de todos os itens para implantacdo no

ambiente produtivo deste cliente.

Implantacgéo - Apos a execucdo das fases anteriores se inicia-se a fase
final com processo de implantacdo. Nesta etapa é realizada a reunido de
aprovacdo da implantacdo, onde séo apresentados dos documentos de
“Homologacdo” devidamente assinados pelos homologadores e areas de
negocio envolvidas, juntamente com o documento de “Plano de
Implantac¢ao”, onde ¢ detalhado de forma técnica como a alteracdo de
correcdo do BUG deve ser implantada. Ao final da reunido, e checagem
das premissas a implantacéo é aprovada.

A Execucdo do processo de implantacdo, é feito em janela de producéo
planejada com antecedéncia (sempre em finais de semana), quando o

pacote de corregdes ¢ de fato implantado em producdo.
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IX-  Po6s Implantacdo - Apds a implantacdo € realizado o processo de
acompanhamento de Pds Implantacdo no periodo subsequente a 1
semana. Caso sejam encontrados erros, estes serdo mapeados para
correcdes imediatas em janelas emergenciais, ou em janelas planejadas
de acordo com a criticidade do erro.

X - Encerramento - Apds a execugdo dos processos de implantagdo, da-se,
o Encerramento da entrega, com OK das areas solicitantes e a
informagao que as corregdes do “BUGS” foram efetivas tendo atendido a
expectativa de correcdo. Desta forma o processo de Gestdo de

Problemas da como encerrado o problema.

Ressaltando que este processo faz parte do ciclo de governanca utilizado

pelo cliente solicitante, foco deste estudo e da empresa em questao.

4.5 Planejamento da Implantacdo do SCRUM.

Uma mudanga de processo exige, consequentemente, uma mudanca
organizacional, e esse ndo é um processo trivial, tornando-se, na verdade, um desafio. O
processo organizacional é o sistema de acOes e valores, compartilhado com os membros desta
organizacdo e que se desenvolve gradualmente (MENDES; TAMAYO, 2001).

O processo organizacional é concebido como um conjunto de valores e
propostas, que formalizam a capacidade de ordenar, atribuir significagdes e construir a
identidade organizacional, agindo como elemento de comunicagéo e consenso. (CROZATTI,
1988).

De acordo com a caracterizacdo do processo descrito anteriormente e ja
utilizado pela equipe de desenvolvimento com base no modelo de governanca do cliente, a
implantagcdo do método agil SCRUM se iniciou tendo este modelo como base. As etapas de
implantacdo do SCRUM foram realizadas seguindo esta base, com foco em suas fases (Inicial,
Intermediaria e Final). Na sequéncia deste trabalho sera detalhado o processo de implantacdo
do SCRUM.
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45.1 Modelo da Implantacdo do SCRUM.

Na sequéncia mostra-se em forma de topicos, como foi o planejamento
para implantacdo, de acordo com os modelos ja existentes na literatura, do método agil
SCRUM de gerenciamento de projetos de software, nesta empresa do ramo de TI,

especificamente para um setor de tratamento de “BUGS” pontuais, como ja descrito

anteriormente.

4.5.2 Atribuicdo de Papéis.

Assim como qualquer outro processo, 0 SCRUM é baseado em papéis e

responsabilidades, porém, os papéis do SCRUM sdo bem mais abrangentes e direcionados

para um propdsito comum: O sucesso do projeto.

Toda organizacdo que busca a adocdo de um processo Agil tem que

enfrentar o desafio do mapeamento de papeis e responsabilidades, e com processo SCRUM

ndo é diferente. Os papéis mais dificeis de serem mapeados sdo: Gerente de Projetos,

Coordenador de Atividades, Equipe de Desenvolvimento e Parceiros de Negdcios.

Dentro do modelo atual existente e praticado pela equipe de projetos objeto

deste estudo, sera realizado 0 mapeamento desses papéis para 0s papéis do SCRUM.

Este processo requer uma mudanca cultural ainda maior que a da equipe de

desenvolvimento, além de refletir de maneira significativa na condu¢do do processo.

A seqguir sera apresentado o Quadro 1, com comparativo dos Papeis,

paralelizando o processo atual utilizado, como o processo SCRUM.

Quadro 1: Comparativo dos Papeis, Tradicionais e SCRUM na organizacao.

Processo Usual

Processo Scrum

Descricao

Gerente Projetos

Product Owner

Representa os interesses de todos no projeto; define os fundamentos do

projeto definindo requisitos iniciais e gerais.

Coordenador de Atividades

Scrum Master

Gerencia o processo do Scrum, ensinando o Scrum a todos os envolvidos no
projeto e implementando o Scrum de modo que esteja adequado a cultura

da organizacdo.

Equipe de Desenvolvimento

Equipe Scrum

Desenvolve as funcionalidades do produto; define como transformar o
“Product Backlog” em incremento de funcionalidades numa Sprint

gerenciando seu proprio trabalho.

Parceiros de Negdcio

Stakeholders

Faz referéncia a qualquer pessoa ou organizacdo que afeta ou é afetada
pelo projeto. No Scrum, os Stakeholders s3o todos os interessados no
software que estd em desenvolvimento a comecar pelo cliente

[contratante).

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Para evitar equivocos de entendimento, 0 Quadro 1 acima apresentado nédo
faz comparacdo tedrica com modelo do PMBOK, que em seu teor apresenta o modelo de
“Equipe do Projeto”. A Unica funcdo do Quadro 1, é fazer o comparativo dos Papeis entre a

“Equipe de Projeto” foco deste estudo com o modelo SCRUM.

Nesta visdo comparativa, para o delineamento da proposta, o autor deste
trabalho assume o papel de gerente de projetos (product owner) perante a equipe e seus

respectivos processos.
45.3 Artefatos.

Mapeados o0s papeéis, chega 0 momento de definir os artefatos que
auxiliardo no controle e na visdo do projeto. A implantagdo do SCRUM requer uma nova
dindmica na criagdo e manutencdo dos artefatos. Estes passam a ser gerencidveis e
negociaveis, de acordo com a necessidade do cliente. Dos artefatos fornecidos pelo SCRUM,
serdo utilizados neste trabalho o “Product Backlog” e o “Sprint Backlog”, ja descritos

anteriormente na revisio tedrica.

Na sequéncia estdo apresentados cada um dos artefatos escolhidos para o

gerenciamento deste projeto.

= Product Backlog — Em comparacdo com processo anterior o Product

Backlog refere-se ao item | (levantamento de requisitos). Estes sdo 0s
itens que representam os “BUGS” para corre¢do. Estes itens apresentam
as andlises iniciais oriundas do processo de Gestdo de Incidentes

realizada por este cliente X.

= Monitoramento do Backlog — Este processo de Monitoramento do

Backlog, se enquandra no item Il (Documentacdo). Trata-se de um
relatorio periodico que é enviado ao cliente X com o status atual dos
itens que estardo em tratamento, a fase a qual estes se encontram, 0s

possiveis problemas e riscos, e visdo do cronograma de entrega.

= Sprint Backlog — O Sprint Backlog, foi realizado junto a equipe como

reunido inicial de planejamento. Nesta reunido foi apresentado o
Backlog dos itens para tratamento dentro da Sprint. Neste momento os
itens foram quebrados em tarefas pela equipe e distribuidos para inicio

da Sprint. Paralelizando esta etapa se compara o item Il (Analise).
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Progresso da Sprint — Dentro do modelo de aplicacdo do método

SCRUM, o progresso das Sprints foi realizado durante as reunides
diarias (StandUp). Com base nas informagdes do que foi feito,
impedimentos e o que sera realizado, foi medido o progresso dos itens.
Esta informacdes foram utilizadas como parametro para atualizar o
planejamento. Esta etapa se paraleliza com as fases IV e V
(Desenvolvimento e Testes).

45.4 Cerimobnias.

Definidos os artefatos, é preciso determinar as ceriménias, que terdo papel

fundamental na comunicagdo da equipe e no controle e gerenciamento de riscos e

impedimentos. Neste trabalho, as cerimonias a serem utilizadas serdo: a Sprint Planning

Meeting, Planning Poker, StandUp Meeting (Daily Meeting), Sprint Review e Retrospective

SCRUM, ja descritos anteriormente na revisao teorica.

A seguir serdo apresentadas cada uma dessas cerimonias:

Sprint Planning Meeting: Para esta reunido de planejamento a equipe

foi reunida em uma sala, onde foram expostos todos os Storie Cards,
com base na divisdo no Backlog para o entendimento de todos o0s
envolvidos. Com base neste entendimento e esclarecimento de ddvidas
e processos, gerou-se 0s insumos para proxima etapa a seguir.

Planning Poker: Com base na etapa anterior de planejamento, a equipe

voltou a se reunir para que o0 processo de votacdo denominado Planing
Poker ocorra. Neste momento cada participante com baralho, com base
no modelo tedrico ja descrito anteriormente, faz a sua escolha com base
no entendimento de cada item, ao final de cada rodada as votagdes séo
contabilizadas e de comum acordo a maioria de votos iguais vence. Ao
final de todas as rodadas e com todos os itens votados e avaliados pela
equipe conclui-se esta etapa. Com esta etapa concluida e com a
distribuicéo realizada, iniciou-se a execugéo da Sprint.

Observando que estas etapas foram executadas de forma igual para

todas as Sprints realizadas pela equipe de projeto, foco deste estudo.
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» StandUp Meeting: Nesta cerimonia a equipe inicialmente se reunia

todos os dias as 11:00 horas (pois em virtude da informalidade de
horéario de entrada, se ofereceu como melhor opc¢do) sempre no mesmo
local de trabalho em pé na forma de um circulo. Esta reunido tinha no
méaximo 15 minutos e todos interagiam informando de forma simples o
que tinham executado de tarefas no dia anterior, quais impedimentos
foram encontrados e o que pretendiam executar de tarefas para o dia
seguinte. Por solicitacdo da propria equipe duas semanas apds o inicio
da StandUp o formato da reunido foi alterado para duas vezes na
semana, as tercas e quintas, em virtude de reclamagdes quanto a
repeticdo de informacGes de um dia para outro.

E importante frisar que no inicio as reunides eram produtivas e a
interac@o entre 0s membros da equipe positiva principalmente quanto a
colaboracdo mutua, porem j& apds quatro semanas de reunido, mesmo
com a diminuicdo das sessdes houve situacdes de desentendimento que
precisaram ser minimizadas em virtude do desvio do foco da reunido.

= Sprint Review: Nesta etapa, a equipe se reunia para revisdo das

entregas feitas em cada Sprint para todos os “BUGs” tratados, neste
processo de revisdo com base no planejamento, cada membro da equipe
colocava suas consideracdes sobre o andamento dos itens expondo 0s
problemas encontrados com relacao a atrasos por falta de infraestrutura
necessaria ou falhas de comunicacdo interna e com cliente entre outros.
Com base nestes pontos buscou-se melhorar o planejamento da Sprint.
Paralelizando esta etapa se compara o item IX (Pds Implantacéo).

= Retrospective SCRUM: Nessa cerimonia, a equipe de projeto junto com

0 SCRUM Master, se reunirdo para debater o que ocorreu na ultima
Sprint, as relagbes entre as pessoas, 0 processo e as ferramentas
utilizadas. Durante esta reunido todos interagiram colocando o que na
visdo da equipe deu certo e o que deu errado, com isso ao final da
reunido 2 listas eram geradas com pontos positivos e negativos. Através
destes pontos buscou-se estabelecer metas para colocar em préaticas 0s
pontos de melhoria. Paralelizando esta etapa se compara o item X

(Encerramento).
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Para melhor entendimento das fases e processos explanados anteriormente

sobre a implantagdo do método Agil SCRUM em comparagdo com 0 processo anterior

utilizado pela equipe de desenvolvimento, segue 0 Quadro 2 a seguir, com a paralelizacdo dos

processos e informacdes.

Quadro 2: Paralelizacdo dos Processos Anterior e SCRUM.

Paraleliza¢do dos Processos

Processo Anterior

Processo de Aplicagdo do Scrum

Fase Inicial

| - Levantamento Requisitos Product Backlog
Il - Documentacio Monitoramento e Backlog
Il - Analise Sprint Backlog

IV - Desenvolvimento

Progresso da Sprint

Fase Intermediaria

V - Testes

Progresso da Sprint

VI - Homologagio

PO (Product Owner) - Cliente X

VIl - Certificacdo

PO (Product Owner) - Cliente X

Fase Final

VIl - Implantagdo

PO (Product Owner) - Cliente X

IX - Pas Implantacdo

Sprint Review

X - Encerramento

Retrospectiva Sprint

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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5 RESULTADOS

A seguir serdo apresentados os resultados desta pesquisa, com base no
modelo de pesquisa acdo ja apresentado anteriormente, onde serdo demonstradas as fases de

execucao.

5.1 Processo de Implantacédo da Pesquisa Acéo.

Para a realizacdo da pesquisa-acdo foi necessario o prévio alinhamento
entre os interessados através da apresentacdo do modelo da pesquisa e da coleta de opinides
dos participantes da pesquisa. Por meio deste alinhamento entre o pesquisador na figura do
gerente de projeto e dos participantes da pesquisa na figura dos membros da equipe de
desenvolvimento deu-se sequéncia ao processo de aplicagdo do método SCRUM. A
apresentacdo do método SCRUM e do modelo de pesquisa foi realizado em formato de
reunides. Como parte da estruturacdo da pesquisa-acao proposta, nesta se¢do sdo apresentadas
as etapas seguintes de Diagndstico da Situagdo, Planejamento da Acao, Operacdo da Acdo,

Avaliacdo da Acdo e Coleta dos Dados.

= Diagnostico da Situagao

O processo de implantacdo se deu inicialmente com a apresentacdo da
metodologia para o responsavel pelo setor da empresa onde a pesquisa sera implementada.
Foram apresentados todos os problemas enfrentados diariamente pela equipe de

desenvolvimento e corre¢do de “BUGS”.

Problemas como falta de comunicacdo entre os membros da equipe, a
necessidade de adaptacdo as frequentes mudancas de escopo e alto de volume de interacfes
com cliente foram abordados durante a apresentacéo.

Em contrapartida, também foram apresentados os possiveis beneficios que
a metodologia traria para este setor da empresa, como a solugédo para os problemas citados.
Ao final, o responsavel por este setor da empresa chegou ao consenso de realizar a aplicacédo
do método agil SCRUM para 2 pacotes de corregdo de “BUGS”, 0 que correspondeu a

implantacédo de 2 Sprints.

O planejamento destes 2 Sprints foi planejado para ocorrer durante 0s

meses de Novembro e Dezembro de 2014.
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5.2 Inicio do Processo de Implantacao.

= Planejamento da Agéo

Consistiu inicialmente na formulagdo do problema, conforme ja descrito no
Capitulo | desta trabalho. Na sequéncia foi realizado o mapeamento da literatura conforme

informado no Capitulo 11 desta trabalho.

Com o cenario constituido, favoravel a implantacdo da metodologia, foi
realizada uma apresentacdo aos membros da equipe referente a metodologia SCRUM e a

equipe se comprometeu com a nova metodologia de trabalho.

Neste mesmo momento, foi aplicada pesquisa de opinido junto a equipe de

projeto, para avaliar o conhecimento da equipe sobre o método Agil SCRUM.
Esta pesquisa foi elaborada com base em 4 questoes:

1 - Vocé ja teve contato com algum método Agil de desenvolvimento de Software?
2 - Vocé conhece ou ja teve contato com método Agil SCRUM?

3 - Vocé gostaria de trabalhar com o método Agil SCRUM?

4 - Em uma Escala de 0 a 10, na sua opinido, como vocé classificaria a implantacdo do
método Agil SCRUM na Equipe de Causa Raiz?

Para as questdes 1 a 3, houve um nivel de aceitacdo de aproximadamente

87% para utilizacdo do método Agil SCRUM, conforme tabela 1 a seguir:

Tabelas 1: Pesquisa de Aceitacdo para Método Agil SCRUM

Pesquisa de Opnido «

SIM NAO
1- Vocé j teve contato com algum método Agil de desenvolvimento de Software? 8 2
2- Vocé conhece ou ja teve contato com método Agil Scrum? 8 2
3 - Vocé gostaria de trabalhar com 0 método Agil Scrum? 9 1

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Para a questéo 4, onde foi utilizada uma escala de 1 a 10 para classificar o
nivel de opinido com relacdo a aceitacdo da equipe de projeto, onde o 1 foi considerado o
menor nivel e 0 10 o maior nivel de aceitagdo, para a implantacdo do método Agil SCRUM,

obtivemos um bom nivel de aceitacdo destacado em azul conforme tabela 2 a seguir:



4- Em uma Escala de 0 a 10, na sua opnido, como vocé classificaria a
implantagio do método Agil Scrum na Equipe de Causa Raiz?
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Tabelas 2: Pesquisa de Aceitagio para Método Agil SCRUM

10

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Desta forma, esta pesquisa de opinido aplicada junto a equipe do projeto,

apontou o parecer favoravel da equipe quanto ao prosseguimento do processo de implantacao

da metodologia Agil SCRUM. Este indicador foi considerado como aceite da equipe para o

prosseguimento do processo de aplicacao.

5.3 Processo de Implantacéao.

= Operacdo da Acéo

O processo de implantacdo do método Agil SCRUM, junto a equipe de projetos

ocorreu da seguinte forma:

1 — Foi realizado o processo de defini¢do da Atribuicéo de Papeis junto a equipe.

O gerente de projetos, ja estabelecido anteriormente, assumiu a posicdo de
Product Owner.

O coordenador da equipe e lider técnico, ja atuante perante a equipe nesta
funcéo com total confianca dos mesmo, assumiu a posi¢cdo de SCRUM Master.

A equipe de projetos/desenvolvimento, foi intitulada Equipe SCRUM,
composta por analistas de sistemas, sendo uma mulher e o restante homens.

O parceiro de negécio, que na verdade é o cliente X, assumiu o papel de
Stakeholders.

2 — Na sequéncia o processo de implantacdo, constituiu na construcdo dos Artefatos

do projetos, através das seguintes etapas:

Definigdo do Product Backlog.

- Com toda a equipe reunida, foi realizada distribuicdo do Product Backlog,
que inicialmente somente eram 0s requisitos basicos informados pelo cliente
X. ApOs esta distribuicdo foi solicitado que os membros da equipe

formulassem os Story Cards chamados de “Estorias”.
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- Por se tratar de uma equipe de Desenvolvimento, onde o foco estd
direcionado a corre¢des de “BUGs” Sistémicos, os Story Cards tiveram seu
desdobrando na exploragéo dos problemas (“BUGs ") que foram corrigidos.

- Esta etapa ja foi detalhada no capitulo 5 deste trabalho, nas sessdes artefatos

e cerimonias.

= Defini¢do da Sprint Backlog.
Durante a Sprint Backlog, foram definidas as releases de entrega:

> 1 Release, em 23/11/2014.
» 2 Release, em 14/12/2014.

Ambas as releases, foram compostas de 7 itens de corregdes (“BUGSs "), totalizando 14

itens de correcdo, ao final da Gltima release.

3 — Definidos os papeis e artefatos, é preciso definir as Cerimonias, que tiveram papel

fundamental na comunicacao da equipe e no controle e gerenciamento.

Neste estudo, as cerimonias utilizadas foram a Planning Poker, StandUp Meeting

(Daily Meeting), Sprint Review e Retrospective SCRUM.

A seqguir serd apresentado como cada uma dessas ceriménias foram implantadas.

» Planning Poker: Como resultado pratico desta acdo a equipe de
desenvolvimento apresentou certa dificuldade com a pratica deste processo,
porem apds algumas sessdes o entendimento foi satisfatorio. Desta forma foi
possivel a execugdo do processo de votacdo e da distribuicdo das atividades

com total engajamento da equipe e com saudavel debate sobre esta pratica.

» StandUp Meeting: Trata-se da reunido em Pé conforme ja detalhado no
capitulo 5 desta trabalho, o resultado desta acdo esta dividido em 2 etapas:

= 1 — No inicio, a reunido foi realizada diariamente sempre no mesmo

horério, com total engajamento da equipe, agregando resultado positivo

com relacdo ao compartilhamento das atividades e transferéncia do

processo de execucao.



66

= 2 — Posteriormente a reunido se tornou repetitiva, sendo alterado seu
formato para 2 vezes semanais, por pedido da propria equipe. Esta acao

teve a intengédo de tornar a reunido mais produtiva e menos cansativa.

» Sprint Review: Como resultado desta acdo, ap0s detalhamento no capitulo 5
deste trabalho temos as reunides de Revisdo apds o termino de cada Sprint, que
podem ser definidas em ciclos de anélise, desenvolvimento, homologagdo e
implantacdo. Nesta etapa a equipe reagiu bem e a interacdo foi positiva os
pontos abordados, sendo possivel apontar as falhas e problemas apresentados
em cada etapa. Desta forma foi possivel planejar o processo de melhoria para
0s Sprints seguintes. Como pontos positivos tivemos a melhor integracdo da
equipe e dos processo, como pontos negativos houve problemas de

infraestrutura e mudancas pontuais de escopo para determinados itens.

» Retrospective SCRUM: Ao final de cada uma das implantagdes, foi realizada
a reunido de retrospectiva com a intencdo de identificar o seguintes pontos:
A. O que funcionou bem?
B. O que pode ser melhorado?

C. Acdes a serem tomadas para melhorar?
Como resultado desta etapa, tivemos:

A — Melhor comunicagéo entre os membros da equipe.

B — Apontamento dos problemas referentes ao ambiente técnico utilizado para
o desenvolvimento das atividades, este foi principal ponto de reclamacéo.

C — Com base no principal problema, foi solicitado ao Cliente X a

disponibilidade de um novo ambiente e melhorias em sua infraestrutura.

No geral a equipe reagiu bem a este processo pois pode acompanhar com
transparéncia o trabalho de comunicag&o entre o gerente de projetos e o Cliente
X.

5.4 Fase de Avaliacéo.

= Avaliar a Acao

Esta etapa final do processo de pesquisa-acao teve dois objetivos principais

a sequir:
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1) Verificar e mensurar os resultados das acGes no contexto organizacional
da pesquisa.
2) Extrair ensinamentos que serdo Uteis para continuar a experiéncia e

aplica-la em estudos futuros.

O processo de implementacdo do método Agil aconteceu com base em 2
ciclos de entrega. Em cada ciclo foram implementados 7 itens de correcéo, de acordo com as

datas acima ja informadas.

Para o Sprint de 23/11/2014, todos os itens foram implantados com sucesso

dentro dos prazos acordados, sem erros durante e apds a implantacao.

Para o Sprint de 14/12/2014, tivemos 2 itens com erros e que necessitaram
de demandas corretivas. Esses erros foram de ordem de falhas humanas durante o processo de
desenvolvimento das correcdes e que nao foram detectadas durante as fases de teste e

homologacéo.

= Coleta dos Dados

Como critério de comparacdo, antes do processo de implantacdo do
método Agil SCRUM e ap6s o processo de implantacdo, durante as entregas anteriores e
subsequentes , foram implantados 56 itens de corregdo de “BUGs”, conforme demonstrado a
sequir atraves da tabela 3, destacado nas corres Azul (anterior) e Verde (Posterior). Em

amarelo o resultado desta pesquisa.

Tabelas 3: Comparativo antes e depois da aplicagdo do SCRUM

ENTREGUE ENTREGUES COM RETRABALHO
MES TOTALDE DEMANDAS COM
PATCH J0B PATCH JOB
DEMANDAS RETRABALHO

agosto-14 5 0 5 0 0 0
setembro-14 0 3 0 1 1
outubro-14 11 0 11 2 0 2
novembro-14 3 7 0 0 0
dezembro-14 5 2 7 0 0 0
janeiro-15 21 1 22 0 0 0
fevereiro-15 2 6 0 0 0
margo-15 2 1 3 0 0 0

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Para explicacdo das informacgdes do quadro anterior, os termos PATCH e
JOB séo referentes a janelas de implantacdo, com diferenca apenas com rela¢éo aos tipos de

janelas programadas, mensais e semanais.

O termo PATCH refere-se a implantacGes de objetos em banco de dados,

como “Procedures” ou “Packages” e também a alteracdo de codigos-fontes de aplicacdes.

O termo JOB refere-se a alteragdo de “scripts”, que sdo extragdes
automatizadas que séo executadas no ambientes produtivos, sem a necessidade de alteracfes

nos objetos de producao.

Ressaltando que para 0s meses anteriores a aplicacdo do método SCRUM,
Setembro e Outubro de 2014, foram implantados 14 itens de corre¢do, com 3 erros que
geraram retrabalho.

Em comparacdo com os meses de Novembro e Dezembro de 2014, periodo
ao qual a aplicacdo do método SCRUM ocorreu, também foram implantados 14 itens, porém

sem nenhum erro ou retrabalho.

Para 0s meses subsequentes, de Janeiro e Fevereiro de 2015, foram

implantados 28 itens também sem erro ou retrabalho.

Vale a explicacdo sobre a diferenca de quantidade de itens aplicados entre
0s meses. Esse fato ocorre pois essas correcdes apresentam a caracteristica de servico de
manutencdo corretiva e preventiva, 0 que gera o represamento das entregas. Estas entregas
sempre variam de acordo com as datas de implantagdo, impacto no negdcio e concorréncia
entre os fornecedores, fatores estes que sempre sao definidos pelo cliente X. Desta forma
sempre havera meses onde o volume de itens implantados ira variar conforme a necessidade e

exigéncia do cliente.

Ressaltando que o foco desta pesquisa ndo teve como base a comparagéo
dos resultados “antes” e “depois” da implementagdo do método agil SCRUM, porem como
critério informativo para embasamento da pesquisa estes dados foram expostos de forma

simples atraves da tabela 3 acima.

Dada a conjuntura o foco desta pesquisa buscou avaliar, com base nas 4
afirmacGes especificas apontadas anteriormente na revisdo bibliografia através da sessdo 2.4
proposta da pesquisa, uma nova analise sobre os Indicadores de Beneficios do SCRUM de

acordo com a percepc¢éo da equipe de desenvolvimento.
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Apds a implantacdo de cada Sprint final, foram aplicados questionarios de

avaliacdo junto a equipe SCRUM. Estes questionarios seguiram a escala Likert de avaliacdo e

tiveram como base as 4 afirmacdes de beneficio ja citadas no paragrafo anterior.

Os 10 membros da equipe responderem esta pesquisa de acordo com a

tabela 4 a seguir, respeitando aos critérios de avaliacdo ja citados anteriormente.

= Analise e Interpretacdo dos Dados

» Sprint de Implantacéo de 23/11/2014:

Tabelas 4: Pesquisa de Avaliacio para Método Agil SCRUM

2Bfnov 5 1 3 2 1
Concordo NemConcordo| Discordo
Perguntas Concordo , Discordo

Totalmente Nem Discordo Totalmente

0 Método Scrum melhorou a comunicagdo e a colaboragdo entre os envolvidos? 1 b 3

0 Método Scrum aumentou nossa motivagio? 1 5 3 1

0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais ripido? 2 1 1

0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? 3 5 2

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Esta avaliacdo de 23/11, foi positiva quanto a aceitagdo da equipe para os

critérios “concordo totalmente” e “concordo”, obtendo taxa de aceitagao entre 60% e 70%

para as afirmacBes 1 e 2, ja em contrapartida obteve-se baixa taxa de aceitacdo para as

afirmacgdes 3 e 4 ficando entre 20% e 30%, conforme tabela 5 a seguir:

Tabelas 5: Pesquisa de Avaliacdo para Método Agil SCRUM

23/nov

[

2]

5 [
Concordo
Perguntas Concordo
Totalmente
0 Método Scrum melhorou a comunicago e a colaboragdo entre os envolvidos? 1 6 70%
(0 Método Scrum aumentou nossa motivagio? 1 5 60%
3|0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido? 2 20%
410 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? 3 30%

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Ja para os critérios, “discordo” e¢ “discordo totalmente”, a taxa ficou em
torno de 20%, mostrando a baixa incidéncia de votacdo para estes critério de acordo com a
tabela 6 a seguir:

Tabelas 6: Pesquisa de Avaliagio para Método Agil SCRUM

23/nov 2 1
. Discordo
Perguntas Discordo
Totalmente

1|0 Método Scrum melhorou a comunicagdo e a colaboraco entre os envolvidos?

2|0 Método Scrum aumentou nossa motivagao? 1
3|0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido? 1
4/0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? 2

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Ainda com foco neste processo de avaliacdo, temos o critério “nem
concordo ¢ nem discordo”, com alta taxa de votagdo para as afirmagdes 4 e 5 com

porcentagem entre 50% e 70% e taxa média de 30% para os afirmagdes 1 e 2, conforme tabela

7 a sequir:
Tabelas 7: Pesquisa de Avaliacio para Método Agil SCRUM
23/nov 3
Nem Concordo
Perguntas .
Mem Discordo
1|0 Método Scrum melhorou a comunicagdo e a colaboragdo entre os envolvidos? 3 30%
2|0 Método Scrum aumentou nossa motivagio? 3 30%
3|0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido? 7 70%
4|0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? 5 50%

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Em resumo para esta Sprint de 23/11, tivemos a concentragdo dos votos
dividas entre os critérios “ concordo ¢ concordo totalmente” com 18 votos e “nem concordo e
nem discordo” também com 18 votos, apresentando tendéncia positiva de 50% da equipe a

concordancia as afirmagdes de beneficio e 50% de indecis&o.

0%
10%
10%

0%
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Desta forma, ainda por esta Sprint podemos concluir que a equipe SCRUM
esta indecisa quanto as beneficios apontados pelas 4 afirmacgdes avaliadas, pois tivemos baixa
incidéncia de aprovagdo para o critério “concordo totalmente”, apresentado apenas 2 votos

para as afirmacdes 1 e 2.

Continuamos com a apresentacdo das informacdes da Sprint de

14/12/2015, que seguiu 0 mesmo formato de avaliagdo da 1 Sprint de 23/11/2015.

» Sprint de Implantacéo de 14/12/2014:

Tabelas 8: Pesquisa de Avaliagio para Método Agil SCRUM

14/dez ; 1 3 ] 1
Concordo NemConcordo| Discordo
Perguntas Concordo , Discordo

Totalmente Nem Discordo Totalmente

( Método Scrum melhorou a comunicagao e a colaboragéo entre os envolvidos? b 1 3

(0 Método Scrum aumentou nossa motivagao? 1 1 1

(0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido? | 3 b

0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? 1 b 3

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Esta avaliacdo de 14/12, apresentou significativa diminuicdo quanto a taxa
de aprovacdo da equipe para as 4 afirmacGes de beneficio, com apenas 60% para afirmacéo 1
e 10% para as demais afirmac6es. Conforme tabela 9 a seguir:

Neste momento é possivel visualizar a tendéncia das respostas saindo mais
do centro para direita, refletindo a questdo referente a queda motivacional, pois ja era
percebido pela equipe a diferenca na caracteristica proposta pelo método agil SCRUM com
relagdo ao modelo de governanca utilizado pelo cliente X, ou seja enquanto 0 método &gil
pregava agilidade aliada a flexibilidade o modelo de governanca era engessado. Desta forma,
como o0 modelo de governanga do cliente X ndo permitia alteragcdes em seu fluxo de processos

ficou visivel a desmotivacdo da equipe que ja ndo via o modelo agil da mesma forma inicial.



Tabelas 9: Pesquisa de Avaliagio para Método Agil SCRUM

14/dez

—

[

[*]

L

5 4
Concordo
Perguntas Concordo
Totalmente
0 Método Scrum melhorou a comunicagdo e a colaboragdo entre os envolvidos? 6
0 Método Scrum aumentou nossa motivagao? 1
0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido? 1
0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? 1

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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60%
10%
10%

10%

Para os critérios, “discordo” e “discordo totalmente”, a taxa aumentou

ficando em torno de 30% a 60%, mostrando clara mudanca de opinido da equipe quanto a

efetividade das 4 afirmacdes de beneficio avaliadas, conforme tabela 10 a seguir:

Tabelas 10: Pesquisa de Avaliagio para Método Agil SCRUM

14/dez

—_

Pt

[¥E]

oo

2 1
: Discordo
Perguntas Discordo
Totalmente
0 Método Scrum melhorou a comunicagao e a colaboragao entre os envolvidos? 3
0 Método Scrum aumentou nossa motivagao? 2
0 Metodo Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido? 6
0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? 3

Fonte: Elaborado pelo Autor.

J& para o critério “nem concordo e nem discordo”, a taxa de votagdo se

manteve entre 30% e 70% mostrando clara indecisdo da equipe quanto as afirmacdes de

beneficio, conforme tabela 11 a seguir:

30%
20%
60%

30%
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Tabelas 11: Pesquisa de Avaliagio para Método Agil SCRUM

14/dez 3
Nem Concordo

Perguntas ;
Nem Discordo

1|0 Método Scrum melhorou a comunicagdo e a colaboragdo entre os envolvidos? 1

210 Método Scrum aumentou nossa motivagao? 7

3|0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais rapido? 3

4|0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades de insucesso? b

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Para critérios de conclusdo, entre as 2 Sprints ficou evidente a indecisao da
equipe quanto as 4 afirmacdes de beneficios propostas para avaliagdo da implantacdo do
método Agil SCRUM.

Esta indecisdo aponta para 2 principais fatores, sendo:

1 - A questdo do modelo de governanca do cliente X ser diferente do
modelo Agil aplicado, trazendo dificuldades para equipe balancear as acBes, ja que foi
necessario em determinados momentos aplicar-se processos diferentes e paralelos para

atender o cliente e 0 método interno.

2 - Foi a questdo comportamental da equipe, que no inicio apresentou
motivagdo para realizacdo da implementacdo do método Agil SCRUM, porem no decorrer da
execucdo das Sprints apresentou desmotivacdo, alegando que as cerimonias se tornaram
repetitivas, com foco principal no StandUp e nas Retrospectivas, causando stress entre 0s
membros da equipe que em virtude do excesso de burocracia do modelo de governanga do

cliente X ja ndo se sentiam confortaveis com os resultados atingidos.

Com base nos 2 Sprints realizados, a maioria das respostas demonstraram a
tendéncia de deslocamento das avaliacGes do centro para direita apresentando a concentragdo
entre as opgOes “concordo” e “nem concordo e nem discordo”, conforme demonstrado
respectivamente a seguir através da juncdo dos resultados referentes as tabelas 4 e 8, ja

apresentadas anteriormente nos Sprints de 23/11 e 14/12.

10%
10%
30%

60%
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Sprints de Implantagdo de 23/11 e 14/12

Bfnow 5 ! 3 2 '
Concordo Nem Concoedo Discordo
Perguntas Tk Concordo s Diond Discordo :
i e
0 Método Scram melhorou a comwinicagdo e a colaboragio entre os envolvidos? 1 b 3 l
0 Método Scram aumentou nossa mativagdo? 1 5 3 1 |
0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais ripido? 2 7 1 |
0 Método Scrum diminuiu os riscos do profieto e as passibilidades de insucesso? 3 $ 2 |
14/dez 5 ! 3 1 1
Concordo : Nem Concordo fscord Discordo
L Totalmente Nem Discordo Totaimente
0 Método Scrum melhorou a comunicag3o e a colaboragao entre os envolvidos? 6 1 3
0 Método Scrum aumentou nossa motivagso? 1 7 2
0 Método Scrum facilitou para que o projeto terminasse mais ripido? 1 3 ]
0 Método Scrum diminuiu os riscos do projeto e s possibiidades de insucesso? 1 6 3 ‘

Este demonstrativo reforca os principais pontos referentes aos resultados

obtidos conforme os itens a seguir:

= N&o houve diminuicéo da burocracia, 0 modelo de governa do cliente foi inflexivel.
= As cerimonias Se tornaram repetitivas.

* N&o houve diminuicdo do tempo de entrega, 0 modelo do cliente ndo permitiu.

= N&o houve quebra na execucao dos processos.

» A documentacdo continuou a mesma.

» Houve aumento de processos, paralelismo SCRUM e Governanca cliente.

= Falta do product owner (o cliente ndo participou do processo).

= A mudanca de cultura deve envolver necessariamente o cliente final.

= Avaliagédo dos Resultados

Quanto as praticas do SCRUM, implementadas durante os 2 Sprints
principais, podemos observar as seguintes Vantagens e Desvantagens, conforme demonstrado

através da tabela 12 a seguir:
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Tabelas 12: Vantagens e Desvantagens

Itens

Vantagens

Desvantagens

Planning Poker

Facilitou a avaliagdo de Dificuldade de cada
item pela Equipe

segundo a Equipe, tornou o processo de
distribuicdo das atividades mais lento

standUp Meeting

Incialmente melhorou o processo de
comunicacdo entre os membros da equipe

Segundo a Equipe, depois de certo tempo
tornou-se desgantante e perdeu significado

Sprint Review

Foi importante para dar a visdo da entrega
versus o planejamento a equipe e tracar
novas estratégias em conjunto

Houwve alguma rejeicdo por parte de
determinados membros, tem tinham a visdo
gue isso é obrigacdo do gerente.

Retrospective Scrum

Foi muito importante para avaliar o que
funcionou e ndo funcionou a visio a
propria equipe.

Foi ruim no sentido de justificar a equipe o
tempo de demora para aplicar as solugies
para o gue ndo funcionou.

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Quanto aos principais conceitos de gerenciamento de projetos ja utilizados

pela equipe de projetos antes do processo de implementacdo do método Agil SCRUM

podemos observar 0 seguinte quanto a expectativa do pesquisados para 0s seguintes itens:

- Gerenciamento de Projetos.
- Contato com Cliente.

- Velocidade.

- LicOes Aprendidas.

Conforme tabela 13 abaixo:

Tabelas 13: Principais Conceitos.

ltens

Observages

Gerenciamento de Projetos

A tendencia inicial era ter uma equipe autogerenciavel, porem isso
ndo ocorreu na pratica, pois o processo buracratico do cliente X
levou a concentracdo de tarefas ao Gerente de Projetos

Contato com Cliente

Continuou a ser realizado pela Gerente, pois o cliente solicitou que
iss0 fosse mantido, pois faz parte do processo de comunigdo do

cliente.

Velocidade

Mdo houve diferenca, pois o processo de governanca do cliente ndo
permitiu entregas mais rapidas, mantendo as entregas somente
dentro das datas de corte previstas.

Ligoes Aprendidas

Foi criado um repositdrio padrdo para essas informagoes fossem
armazenadas. Foi bem aceito pela equipe.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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Resultado Geral

Com base nos resultados obtidos, temos a seguinte visao:

Incialmente a implantacio do método Agil SCRUM foi bem aceito pela
equipe de desenvolvimento, conforme ja apresentado pela pesquisa de

opinido.

Os resultados da implantagdo das principais cerimonias (Planing
Poker, StandUp e Reunides de Sprint e Review) foi positivo, pois
agregou na melhoria de comunicacéo entre os membros da equipe e da

equipe com gerente de projetos.

Com relacdo as 4 afirmagdes avaliadas podemos concluir:

1 — O método SCRUM melhorou a comunicacdo e a colaboracdo entre

os envolvidos?
Resposta: Sim, A melhora da comunicacéo foi positiva.
2 — O método SCRUM aumentou nossa motivacao?

Resposta: O aumento da motivacao foi parcial, pois no inicio a equipe
se interessou pelo novo método, porem no decorrer € com 0S

obstaculos burocréaticos a motivagdo converteu-se em desmotivacao.

3 — O método SCRUM facilitou para que o projeto terminasse mais

rapido?

Resposta: O Fator diminui¢cdo no tempo de entrega foi negativo, pois o
cliente X em virtude de seu modelo tradicional de gerencia de

mudangas ndo permitiu.

4 — O método SCRUM diminuiu os riscos do projeto e as possibilidades

de insucesso?

Resposta: A questdo referente a diminuicdo dos riscos e insucesso,
também foi parcial, pois do lado da equipe a inclusdo das novas
cerimonias e processos SCRUM facilitou o controle, porem do lado do
cliente X ndo se pode mudar o0 processo pois seu modelo de governanca

néo permitia.
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Concluindo podemos avaliar que na visdo académica, a pesquisa trouxe um
resultado diferente. Pois ndo apontou somente para os beneficios que a literatura lhe atribui,
mas também mostrou na visdo da prdpria equipe de projetos as dificuldades encontradas
durante o processo de aplicacdo do método agil SCRUM. Abrindo a possibilidade para que

novas pesquisas possam comprovar esta teoria em outros ambientes de projetos.
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6 CONCLUSAO

6.1 A relagdo com modelo &gil.

Em busca da relagdo deste estudo com modelo agil, conforme j& citado no capitulo 2
deste trabalho através da sessdo 2.4, fica claro que o modelo agil de gestdo de projetos surgiu
como alternativa ao modelo tradicional, buscando minimizar a inflexibilidade, o excesso de
trabalho e o envolvimento limitado com cliente. Desde que as metodologias ageis entraram
em uso, ndo tem se observado investigagdes suficientes para determinar se o agil realmente
melhora a taxa de sucesso dos projetos, sendo que as pesquisas ja realizadas a este respeito

apenas consideram projetos de pequena escala.

Em busca deste equilibrio entre as metodologias, pode se dizer que se faz necessario
rever ambos 0s conceitos que podem tornar os projetos mais lentos ou mais ageis e a saida
para contornar esta situacdo depende da descoberta de um ponto comum entre esses extremos.

Este ponto comum pode estar diretamente ligado a utilizacdo dos modelos Hibridos.
6.2 A possivel relacdo com o modelo Hibrido.

Ainda relacionado com capitulo 2 deste trabalho, através da sessdo 2.5, foi possivel
determinar que em virtude da grande dificuldade apresentada em aplicar o modelo agil
SCRUM com modelo tradicional do Cliente X em andamento (execucdo), verificou-se que
uma saida possivel seria a utilizacdo do um modelo Hibrido, pois os modelos Hibridos séo a
combinacdo de principios, préaticas, técnicas e ferramentas de diferentes abordagens em um
processo sistematico que visa a adequar a gestdo para o contexto de negécio e tipo especifico

de projetos.

Desta forma foi possivel isolar algumas caracteristicas apresentadas pelo modelo
Hibrido em relacdo aos resultados apresentados por este pesquisa, como a customizagéo de
determinadas especificacdes do tipo de projeto e ambiente para atender a cada organizacao, a
combinacdo de principios, praticas, técnicas e ferramentas visando duas ou mais abordagens,
como por exemplo a elaboracdo de um escopo tradicional e um planejamento iterativo
visando diferentes niveis de planejamento e controle e por fim € possivel apresentar ainda
diferentes papeis e responsabilidades trabalhando de forma colaborativa, como € o caso do
gestor de projetos e 0 SCRUM Master, quando se combina a abordagem tradicional com o
modelo agil SCRUM.



79

6.3 Principais Desvantagens.

Relacionando a questdo das desvantagens apresentadas por esta pesquisa que Visou a
aplicacdo do modelo SCRUM, é possivel apontar com base no capitulo 2 deste trabalho
através da sessdo 2.6 as principais desvantagens encontradas durante a fase de aplicacdo da

pesquisa como segue:

* O meétodo SCRUM ndo é facil de ser implementado, principalmente devido a
resisténcia a mudancas culturais.
= O método SCRUM pode apresentar restricbes quanto a sua implantacao, quando

aplicado em grandes equipes ou equipes geograficamente distribuidas.

6.4 Conclusao Final

E possivel verificar através da pesquisa de Carvalho e Mello (2012), que atualmente
existe certa escassez na literatura sobre trabalhos SCRUM que tragam dados concretos sobre o
“impacto negativo” de sua implementacdo de acordo com os aspectos definidos para o
presente estudo. Isto faz com que se considere relevante a contribuicdo cientifica deste
trabalho.

6.5 Comentarios Finais.

Pode-se afirmar que a contribuicdo principal da presente pesquisa foi
apresentar de forma cientifica o impacto da implantacdo do método agil SCRUM nos projetos
de desenvolvimento de software neste determinado setor da empresa estudada, que apresentou
caracteristica de equipe projeto com foco em corre¢cdes menores e com volume variavel e com

grande dependéncia do modelo de governanca do cliente X.

Seja qual for o projeto de desenvolvimento ou de correcdo de softwares,
independente da metodologia utilizada, o foco sempre serd a qualidade final do produto e a
satisfacdo do cliente. Para alcancar esse resultado os processos foram desenvolvidos, porém
nunca um deles trard satisfagdo total, seja em qualquer parte do projeto ou iteracdo de um
processo. Indiscutivelmente, em algum ponto pode-se perder a condugéo do projeto, seja por

causa do processo ou ndo.
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Explorando o cenério de producéo de software é possivel compreender que
0s maiores problemas enfrentados pelas empresas de desenvolvimento de software sdo os

atrasos nas entregas dos projetos, causando aumento dos custos.

Os métodos ageis sdo uma alternativa ao desenvolvimento tradicional,
porém sua adogdo em uma organizacdo requer diversos passos de planejamento, além de
execucdo cuidadosa levando-se em consideracdo a caracteristica da organizacdo ou setor

organizacional onde o método sera implantando.

Desta forma, com base nos resultados apresentados no capitulo anterior,
pode-se afirmar que o objetivo principal referente a avaliacdo das 4 afirmacdes referentes ao
beneficio do SCRUM foi cumprida, pois através desta pesquisa pode-se avaliar a percep¢ao da
equipe de desenvolvimento quanto aos beneficios apontados pela literatura referentes a
utilizacio do método a Agil SCRUM.

6.6 Sugestao para trabalhos futuros

Este trabalho serve como base para que outras pesquisas e estudos que
possam ser realizados, deixando algumas possibilidades de futuros trabalhos. Foi possivel ver
gue 0 SCRUM é um processo simples que ndo limita sua customizacdo nem a adocao de boas
praticas associadas as ja existentes nele e muitas de suas boas praticas também podem ser

usadas em outros processos de desenvolvimento de software.

Sugere-se desta forma, a replicacdo desta pesquisa-acdo em outras
empresas da mesma natureza, que ndo apresentem dependéncia burocratica a processos
externo quanto ao seu cliente final, e possam observar os problemas na gestdo de

desenvolvimento de produtos, como mais uma proposta de trabalhos futuros.

Com isso, o0 desdobramento dessa pesquisa em novos trabalhos ira
contribuir para a consolidacdo e validagéo dos resultados aqui obtidos. Com esta evolugéo,
pode-se, por fim, se criar um método especifico de implantacdo do SCRUM em pequenas

empresas de base tecnologica.

Para este cenario especifico, outra sugestdo para trabalhos futuros seria
analisar se a implantagdo de outro método &gil é mais viavel e benéfico que 0 SCRUM. Neste
trabalho, ndo se pode analisar vantagens e desvantagens de cada método agil, embora isto ja

tenha sido feito de certa forma por outros trabalhos académicos.
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APENDICE

APENDICE A - FORMULARIO DE PESQUISA DE PERCEPCAO (LIKERT).

APENDICE B — FORMULARIO DE PESQUISA DE INTENCAO SCRUM.
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APENDICE A — FORMULARIO DE PESQUISA DE PERCEPCAO (LIKERT).

Awvaliacdo da implantagdo do Metodo Scrum junto a Equipe
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APENDICE B - FORMULARIO DE PESQUISA DE INTENGCAO SCRUM.

Implantagdo do Método Agil SCRUM para equipe de Causa Raiz.

1=Vock 4 teve contata com algum métada Agil de deservoldimento de Software?
[ -]—Sin
[ 1-wmko.

2 =Nook canhece ou [ teve contato com métods Agil SCRUM?T
() -5,
| )-MAo

B —Waocé gostaria de trabalhar com o métado Agil SCRUMY
[ )-S5
[ 1-NED.

43— Emuma escala de 0 a 10, ra sua epinido, coma vood classilicaria a implantacio do método Agil
FCRUM na Equipe de Causa Raiz;

{1=-0
(-1
()2
()-8
{}-4
{}-5
()&
{1-7
f:)-8
()-9
{)-10

Dbrigado pela sup apinisoll!
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