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REsumo

O presente trabalho é referente a aplicabilidade da metodologia &gil Scrum na criacao
de um protétipo que visa a automacao de processos imobiliarios, através de um produto
criado pela startup Nia, do grupo Brognoli. O objetivo deste produto, que é uma solugéo
digital, é uniformizar os processos relacionados aos servigos imobilidrios, e utilizar
diversas tecnologias para automatiza-los. Este produto nasceu para ajudar imobiliarias
de pequeno e médio porte, que estdo atrasadas na transformacao digital, dando
mais controle a jornada dos iméveis, centralizando as informacdes e melhorando a
comunicacao com todas as partes dos processos, como locatarios, compradores e
proprietarios. Portanto, utilizando o know-how da startup no mercado imobiliario, foi
possivel idealizar um produto padrdo que pode ser vendido para diversas imobiliarias,
sem necessidade de customizacao e com um tempo de setup baixo.

Devido a complexidade de criar um produto digital, € importante que o desenvolvimento
seja feito de forma transparente e agil, onde todos os envolvidos compreendam o
produto como um todo. Além disso, € comum nesses projetos a necessidade de atuali-
zacgodes rapidas e adicoes de novos recursos de forma constante. Portanto, € necessario
0 uso de uma metodologia de desenvolvimento de software, com o propdsito de pa-
dronizar os métodos e notagdes, que culminam em um processo mais eficiente. Entéo,
o objetivo deste trabalho é entender as diversas ferramentas de desenvolvimento de
software que existem e avaliar os resultados da aplicagdo do Scrum como metodologia
para gerenciamento de projetos, aplicado ao produto da startup Nia.

Palavras-chave: Scrum, Imobiliaria, transformacao digital, Processos, Metodologia agil



ABSTRACT

The present work refers to the applicability of the Scrum agile methodology in the
creation of a prototype that aims to automate real estate processes, through a product
created by startup Nia, from the Brognoli group. The objective of this product, which
is a digital solution, is to standardize processes related to real estate services, and
use different technologies to automate them. This product was born to help small and
medium-sized real estate companies, which are lagging behind in the digital transforma-
tion, giving more control to the real estate journey, centralizing information and improving
communication with all parts of the processes, such as tenants, buyers and owners.
Therefore, using the startup’s know-how in the real estate market, it was possible to
devise a standard product that can be sold to several real estate agencies, without the
need for customization and with a low setup time.

Due to the complexity of creating a digital product, it is important that the development is
done in a transparent and agile way, where everyone involved understands the product
as a whole. In addition, it is common in these projects the need for fast updates and
additions of new features on a constant basis. Therefore, it is necessary to use a
software development methodology, with the purpose of standardizing the methods and
notations, which culminate in a more efficient process. So, the objective of this work
is to understand the different software development tools that exist and evaluate the
results of applying Scrum as a methodology for project management, applied to the
product of startup Nia.

Keywords: Scrum, Real Estate, Digital Transformation, Processes, Agile methodology
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1 INTRODUCAO

Atualmente, o0 mercado imobiliario utiliza da informatizacdo de seus proces-
so0s, porém ha ainda uma grande quantidade de processos que sao realizados de forma
manual. Além disso, ha uma perda significativa de informacgdes relativas aos clientes e
aos imoveis, assim como dos processos ja realizados, gerando gastos desnecessarios
e experiéncias negativas dos clientes.

Visando se manter relevante no setor, as imobilidrias vém procurando cada
vez mais solugdes para a transformacao digital. Esses produtos vao de softwares de
gestao, como CRM’s (Customer Relationship Management), até plataformas de divul-
gacao de imoveis. Porém, a transformacao digital € mais do que simplesmente inserir
tecnologias na empresa. Segundo o livro "A Jornada da Transformagéo Digital"(LOBaO
LUIS; ZILLI, 2020), essas mudangas devem ser vistas como um processo, sustentado
por 3 pilares: Pessoas, Processos e Tecnologia. Logo, € preciso que as imobiliarias
ajustem seus processos de acordo com o0s gargalos gerados pelas pessoas, para que
a tecnologia possa ser inserida.

Entado, diversas empresas de tecnologia da informacao e startups, vém
inovando em novos produtos digitais para o0 mercado imobilidrio, visando resolver os
maiores problemas do setor. Porém, o mercado esta cada vez mais competitivo e as
companhias precisam ser ageis na criacao de valor ao publico alvo. E devido a grande
quantidade de variadveis que permeiam o ambiente de desenvolvimento de software,
€ importante que seja feito um gerenciamento de projeto eficaz e rapido, mantendo o
nivel de qualidade. Outro fator que corrobora com isso, é que devido a alta rotatividade
de produtos e a necessidade de adaptacao, os softwares devem ser faceis de serem
desenvolvidos e mantidos.

Logo, o autor compreendendo as dificuldades do setor imobiliario, dos de-
safios do desenvolvimento de um produto digital e da importancia na escolha da
metodologia mais adequada, almeja tornar possivel realizar um estudo das diversas
metodologias de desenvolvimento de projetos existentes e avaliar a utilizagao da fer-
ramenta Scrum no contexto da startup Nia. Considerando as condi¢cbes descritas, a
metodologia Scrum é uma das mais recomendadas para produtos digitais que precisam
entregar valor de forma rapida, além de ja prever recursos para que a comunicagao
entre os colaboradores seja feita de forma transparente, minimizando as chances de
retrabalho e impedimentos. Como de praxe, nem toda aplicacdo e metodologia é reali-
zada da forma ideal, e por isso é importante a flexibilidade no uso dessas ferramentas,
para que seja possivel a adaptacao de acordo com a realidade que cada aplicante se
encontra inserido.
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1.1 Formulacao do problema

Ao longo dos anos, as metodologias de gerenciamento de projetos foram se
criando e adaptando para a realidade vivida, visando sempre a organizagéo e eficiéncia
nas empresas. Considerando que o mundo atual se encontra em um momento onde
os produtos digitais, os softwares, estdo permeando o dia a dia das pessoas, é visto
que as empresas desenvolvedoras desses sistemas estao cada vez mais engajadas
em entregar seus produtos com mais eficiéncia e agilidade. Logo, é importante estudar
e avaliar as diferentes metodologias de gerenciamento de projetos para entender a
aplicabilidade nos diferentes cenarios vividos pelas empresas, e efetivamente conseguir
medir com base em estudos e pesquisas embasadas os beneficios e maleficios da
aplicacao das metodologias nestas empresas de desenvolvimento de sistemas. Entéo,
0 objetivo deste estudo é avaliar o framework Scrum, uma das mais conhecidas
metodologias de gerenciamento de projetos existentes, que cresceu como alternativa da
gestéo tradicional de projetos devido aos recorrentes problemas vivenciados durante o
processo de desenvolvimento de sistemas, que dificilmente eram entregados nos prazos
corretos e de acordo com os requisitos do cliente. O estudo avaliara essa metodologia
no contexto de uma empresa de tecnologia que busca eficiéncia, transparéncia e
flexibilidade no desenvolvimento de um novo produto.

1.2 Objetivo Geral

O objetivo desse trabalho é realizar um estudo de caso da utilizagdo da
metodologia agil Scrum no desenvolvimento de um produto para o mercado imobiliario.

1.2.1 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos para esse trabalho sao:

* Avaliar se as boas praticas do Scrum estdo sendo seguidas;
» Analisar se os papéis e responsabilidades Scrum estdo sendo respeitados;

+ Verificar se o planejamento estd sendo efetivo e transparente;

Avaliar a efetividade da priorizacao;

Avaliar o desempenho e satisfagdo com o uso do Scrum por parte do time (equipe
de desenvolvimento).

1.3 Estrutura do Texto

O presente trabalho conta com 5 capitulos, onde o primeiro capitulo faz
uma introdugéo sobre o estudo a ser feito com uma apresentacéo geral do estudo e
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sua devida importancia, além de esclarecer o objetivo do estudo. O segundo capitulo
descreve toda a base teédrica do trabalho, abordando os principais conceitos relativos a
gestao de projetos, projetos de software, metodologias ageis e Scrum, bem como sua
relevancia para o desenvolvimento de software. O terceiro capitulo traz a apresentacao
do estudo de caso, bem como os detalhes sobre o produto e a empresa envolvida. O
capitulo quatro descreve a metodologia de coleta dos dados, abordando os resultados
da pesquisa e sua analise. O quinto e ultimo capitulo apresenta a conclusao do trabalho,
apresentando as consideragoes finais da pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesse capitulo, serdo abordados os conceitos e fundamentos que sustentam
a pesquisa e o estudo de caso. levando a uma melhor compreenséo sobre o geren-
ciamento de projetos, as metodologias tradicionais de desenvolvimento de software,
Metodologias Ageis e framework Scrum.

2.1 Gerenciamento de Projetos

De acordo com o PMBOK (PMI, 2013), um projeto € um esforgo temporario
empreendido para criar um produto, servigo ou resultado unico. Diversos projetos foram
executados ao longo da histéria, e mesmo com divergéncias tematicas, temporarias ou
financeiras, todos possuem as seguintes caracteristicas em comum (KEELING, 2017):

» sdo empreendimentos independentes;

» possuem proposito e objetivos especificos;

tém duracéao limitada, com inicio e fim bem definidos;
 entregam um resultado Unico;
* recursos proprios (incluindo financeiros e humanos);

+ administracdo e estrutura administrativa propria.

Outro ponto importante sobre o projeto sdo os interessados (stakeholders,
em inglés). Essas sao as pessoas que serdo afetadas (positiva ou negativamente)
pela execugéo ou resultado do projeto. Portanto, é importante que os objetivos desses
stakeholders sejam claros, para que as entregas sejam feitas de acordo com as expecta-
tivas desse grupo de pessoas, pois 0 ndo cumprimento de requisitos impostos por eles
pode impactar diretamente no prazo, escopo e custo do projeto. Entre os interessados,
podem haver: financiadores, avalistas, proprietarios, fornecedor, empreiteiros, entre
outros.

Os projetos podem servir para realizar uma transi¢cdo de um estado organiza-
cional dentro de uma corporacgéo. Na figura 1 € mostrado de forma gréfica, representada
pelos eixos do Tempo e Valor de Negocio, o impacto causado por um projeto, que apds
uma série de atividades pré-definidas ao longo de um tempo definido, pode mudar
a estrutura de uma organizacao, resultando em um beneficio as partes interessadas.
Esse ganho pode ser tangivel, como em ativos monetarios ou acionarios, porém, pode
também ser intangivel, aumentando o reconhecimento da marca e sua reputacao.
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Figura 1 — Transicao Organizacional
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Valor
de negdcio

Estado futuro
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* Atividade A
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* Ete.

g™
il
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Fonte: (PMI, 2013).

E possivel compreender entdo, que o projeto necessita de uma série de
esforcos coordenados com o objetivo de entregar os resultados dentro de um prazo
definido, e por isso, surge a necessidade da gestdao desses projetos. Segundo o
PMI (PMI, 2013), gerenciamento de projetos pode ser definido como "a aplicacdo de
conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades de um projeto a
fim de atender os seus requisitos. Harold Kerzner (KERZNER, 2020) defende que o
gerenciamento de projetos deixou de ser um conjunto de processos recomendavel,
para uma metodologia tida como mandatéria para a sobrevivéncia das empresas, visto
que em muitos momentos um gerente de projetos atua sobre decisdes de negdcio,
direcionando e viabilizando um caminho sustentavel e eficiente para as organizagdes
criarem cada vez mais valor. Ele (KERZNER, 2020), também define que existem 6
forcas motrizes que levam os executivos a reconhecer a necessidade da gestdo de
projetos:

* Projetos de capital;

Expectativas do cliente;

Competitividade;
» Compreensao por parte dos executivos;

» Desenvolvimento de novos projetos;

Eficacia e eficiéncia.
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O gerenciamento de projetos significa entdo, a coordenagao de todas as
fases do projeto, desde o planejamento, execuc¢éo, controle dos recursos e entregas
e conclusdo cumprindo os objetivos estabelecidos (LEAL, 2008). Compreendendo as
diferencas existentes entre os projetos, cabe ao gestor de projetos definir quais séo as
melhores praticas a serem utilizadas, pois a complexidade e a dimenséao do trabalho
séo fatores decisivos para uma padronizagao e estruturagdo do processo de gestao
dos projetos. A adocao das metodologias corretas e de uma formalizacao do processo
de gestao de projetos por uma organizagao, juntamente do forte comprometimento
com o seguimento do fluxo, resulta em entregas de qualidade para os interessados,
aumentando a chance de sucesso do negdcio.

2.2 Principais Metodologias

O gerenciamento de projetos ndo € um tema atual, pois segundo Kerzner
(KERZNER, 2020), os primeiros relatos da ocupagédo de um profissional que fazia
o papel de gestor de projetos datam da década de 40, onde o conceito utilizado
era o gerenciamento "por cima da cerca", onde o gestor de area, apés finalizado
a sua parte, passava as entregas para a proxima area. Se o projeto falhasse, a
responsabilidade era da area que estava atuando naquele momento. No fim da década
de 50, durante a Guerra Fria, os Estados Unidos necessitavam de uma padronizacao
para o gerenciamento dos projetos aeroespaciais e de defesa, formalizando entado
alguns processos com o objetivo de realizar um controle de custos e de planejamento.
A partir da década de 60, criou-se entdo entendimento mais difundido sobre o que
era 0 gerenciamento de projetos, e foi 0 momento onde a maioria das empresas que
realizavam grandes projetos comecou a realizar um gerenciamento informal desses
projetos, onde o "gerente"era visto como um monitor, ndo podendo tomar grandes
decisdes e com pouca autoridade. Nessa década, foram fundadas duas organizacdes
com o objetivo de difundir informacdes e promover as melhores praticas dessa area, o
IPMA (Associacéao Internacional de Gestao de projetos) em 1965, e o PMI, (Instituto
de Gestéao de Projetos) em 1969. Na década de 80 e 90, foi necessario por parte das
empresas realizar uma reestruturacao interna com o objetivo de melhor gerenciar os
projetos. Nessa época, observou-se um aumento do uso dos computadores, que trouxe
conectividade as diversas areas da empresa, facilitando a troca de informacdes entre
elas. Com o aumento do uso da internet e expansao da tecnologia da informacao, a
partir dos anos 2000, foram criadas e aperfeicoadas as metodologias ageis, que serao
abordadas a frente.

Como citado previamente, o PMI € uma associacéo internacional com o
objetivo de difundir boas praticas de gestao de projetos, procurando também evoluir os
profissionais da area oferecendo treinamentos e certificagcdes reconhecidas.
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Com isso, o0 PMI concebeu o Guia PMBOK® (Corpo de Conhecimento em
Gerencia de Projetos), visando descrever os conceitos e padronizar processos de
geréncia, apresentando um conjunto de conhecimentos genéricos que podem ser
aplicados em diversas areas. Essa caracteristica abrangente do guia, permite que os
gerentes e empresas utilizem as definicées e ferramentas apresentadas de acordo com
a realidade e necessidade da organizacdo. O PMBOK® (PMI, 2013) se define como
iterativo e incremental, e ndo algo definitivo e imutavel, podendo sofrer alteracoes ao
longo das edicdes de acordo com as melhores praticas observadas. O Guia PMBOK®
néao é considerado uma metodologia, mesmo que busque sugerir conceitos utilizados
em todas as fases do projeto.

Esse guia é dividido em 10 areas do conhecimento: Integracao, Escopo,
Cronograma, Custos, Qualidade, Recursos, Comunicacdes, Riscos, Aquisi¢coes e Partes
Interessadas. Cada uma dessas areas € mostrada como um conjunto de processos
com escopo definido, com as entradas e saidas geradas em cada fluxo e ferramentas a
serem utilizadas. Cada area é interligada com as outras, criando um mecanismo unico
e funcional.

2.3 Projetos de Software

Sommerville (SOMMERVILLE, 2011) , define um projeto de software como
uma descricao de estrutura de software a ser implementada, dos dados que sao parte
do sistema, das interfaces entre os componentes do sistema e, algumas vezes, dos
algoritmos utilizados. Santiago (SANTIAGO, 2012), em seu estudo sobre engenharia de
software, reporta que independente da abordagem utilizada para gerenciar um projeto
de desenvolvimento de software, todo projeto passa pelas seguintes etapas: analise de
negocio, de requisitos projeto técnico, construcéo e validacao.

Porém, como foi mostrado no livro "Gestao de projetos: Melhores prati-
cas"(KERZNER, 2020), as metodologias de projetos evoluiram e trouxeram a possibi-
lidade de customizacao no uso das ferramentas de acordo com a area que o projeto
esta compreendido. Por sua vez, os projetos de software possuem alguns atributos que
os diferenciam dos projetos de outras areas (OLIVEIRA, 2014):

* a estrutura organizacional da empresa;

* produto nao é visivel de imediato;

complexidade do produto devido a sofisticacdo dos sistemas e dos usuarios;

adaptacao do produto de acordo com a necessidade do cliente;

facilidade que o produto pode ser modificado.
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Entdo, com o aumento exponencial da industria de tecnologia da informa-
cdo, com esses caracteristicas que diferenciam um projeto de software das demais
areas, tornou-se necessario buscar e estruturar modelos ou metodologias que sejam
compativeis com a realidade vivida nesse projetos. Dessa necessidade, foram criadas
as metodologias tradicionais, que foram adaptadas de outras areas, com o objetivo de
estruturar os projetos de software com base em um processo definido (SANTIAGO,
2012). Porém, essas metodologias surgiram em um cenario distinto do atual, onde
0 custo de um projeto de software era muito elevado devido ao acesso limitado a
maquinas como computadores (PRESSMAN, 2011).

As metodologias tradicionais sao caracterizadas pela separagao bem de-
finida das fases do projeto, que consistem em (SANTIAGO, 2012): levantamento de
requisitos, analise, desenho, implementacéao, testes e implantacdo. Cada uma das
fases s6 comega quando a anterior estiver finalizada. Além dessa caracteristica, outro
atributo marcante é a definicdo e planejamento do escopo do projeto, estruturando
todo o sistema, funcionalidades e caracteristicas, havendo um grande trabalho de
documentacao. O responsavel do projeto também deve tentar prever todos os pontos
possiveis de serem problematicos, para evitar retrabalho e atrasos na entrega.

2.3.1 Metodologia Cascata

A metodologia cascata, ou Waterfall, em inglés, consiste de um modelo
de gerenciamento de desenvolvimento de software que surgiu na década de 70 com
etapas lineares e sequenciais, que ao final, ao cumprir todas as fases pré definidas,
resultardo em um software pronto. A figura a seguir ilustra a l6gica do modelo, onde a
saida de uma etapa consiste no inicio da proxima fase, seguindo uma sequéncia:
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Figura 2 — Modelo cascata

Requerimento ’/?
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H

Implementag3o

Yerificagao 7

M anuteng3o

Fonte: (WIKIPEDIA, 2021)

As etapas e objetivos do modelo sdo (PRESSMAN, 2011):

* Requerimentos: Detalhamento das funcionalidades e l6gica do sistema, com
previsdo de alocacao de recurso. Definicdo do escopo do projeto por meio de
documentacgdes validadas junto do cliente;

» Projeto (Design): Traduz as exigéncias documentadas na primeira fase em atri-
butos, concentrados em estrutura de dados, arquitetura do software, detalhes
procedimentais e caracterizagao de interface;

» Implementacao: O desenvolvimento propriamente dito, feito pelo time de desen-
volvimento;

+ Verificacao: Realizagado de testes para validar se o sistema cumpre os requisitos
definidos inicialmente. Garantia de que todas as funcionalidades sejam testadas
e, se identificado algum erro, realizacao de ajustes;

» Manutencao: Apds a entrega ao cliente, algumas mudancas podem ser soli-
citadas ou mais erros serdao encontrados, portanto, deve ser previsto que os
desenvolvedores precisarao realizar manutengdes no sistema.

Como citado previamente, com a evolucdo dos sistemas, o0 modelo cascata
esta caindo em desuso, embora seja ainda aplicado em algumas empresas (NOLETO,
2020). Os principais motivos desse desuso se encontra na inflexibilidade do modelo, ja
que apods o planejamento, o projeto ndo pode ser mudado, e isso consiste na afirmacgao
que o levantamento de requisitos ndo tenha erros. Além disso, a falta de interagdo com
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o cliente e com o time leva ao retrabalho e ao desenvolvimento de funcionalidades que
sdo inutilizadas na pratica, gerando insatisfacao por parte de todos os envolvidos.

2.4 Metodologia Agil

Nesse topico, serd abordado o tema das "Metodologias Ageis", dando énfase
nos principais métodos e como eles se diferenciam do método tradicional.

2.4.1 Origem

Filho (FILHO, 2008), em seu trabalho, traz da seguinte forma a historia sobre
a origem das metodologias ageis:

Durante a evolucao dos processos de Engenharia de Software, a in-
dustria se baseou nos métodos tradicionais de desenvolvimento de
software, que definiram por muitos anos os padrbes para criagdo de
software nos meios académico e empresarial. Porém, percebendo que a
industria apresentava um grande nimero de casos de fracasso, alguns
lideres experientes adotaram modos de trabalho que se opunham aos
principais conceitos das metodologias tradicionais. Aos poucos, foram
percebendo que suas formas de trabalho, apesar de ndo seguirem os
padrées no mercado, eram bastante eficientes. Aplicando-as em varios
projetos, elas foram aprimoradas e, em alguns casos, chegaram a se
transformar em novas metodologias de desenvolvimento de software.
Essas metodologias passaram a ser chamadas de leves por néo utiliza-
rem as formalidades que caracterizavam os processos tradicionais e por
evitarem a burocracia imposta pela utilizacao excessiva de documen-
tos. Com o tempo, algumas delas ganharam destaque nos ambientes
empresarial e académico, gerando grandes debates, principalmente
relacionados a confiabilidade dos processos e a qualidade do software.

Entédo, no ano de 2001, 17 especialistas em processos de desenvolvimento
de software se encontraram em Utah, nos Estados Unidos, para discutirem abordagens
alternativas ao método tradicional de desenvolvimento de software. Nesse encontro,
foram discutidos as experiéncias vividas em diferentes realidades dos envolvidos para
conseguir documentar um padréao dos processos de desenvolvimento. Como resultado,
foi formulado o Manifesto Agil, um conjunto de principios e ideias comuns que podem
ser aplicados de diversas formas e em diferentes contextos. Desde a publicacdo do
Manifesto, as metodologias ageis vém prevalecendo sobre os métodos tradicionais.
Esse Manifesto conta com 12 principios (FADEL, 2010):

» Prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de
software com valor agregado;

+ As mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desen-
volvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudancas visando vantagem
competitiva para o cliente;
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* Frequentes entregas do software funcionando, de poucas semanas a poucos
meses, com preferéncia a menor escala de tempo;

» As pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto;

» Os projetos devem ser construidos em torno de individuos motivados. Dando o
ambiente e o suporte necessario e confianga para fazer o trabalho;

+ O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre uma
equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face;

+ Software funcionando é a medida primaria de progresso;

» Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente;

» Continua atencao a exceléncia técnica e bom design aumentam a agilidade;
» Simplicidade para maximizar, a quantidade de trabalho néo realizado é essencial;
» As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizaveis;

« Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como tornar-se mais efetiva,
e entdo, ajustar-se de acordo com seu comportamento.

2.4.2 Principais metodologias ageis

O Manifesto Agil ndo é uma metodologia, e sim um conjunto de principios, e
portanto, muitos estudiosos usaram esse manifesto como base para criar suas préprias
metodologias. Mesmo que cada uma tenha suas diferencas, elas compartilham de uma
série de caracteristicas para serem consideradas metodologias ageis. As principais
metodologias ageis atualmente sdo XP, Lean e Scrum (NATHAN-REGIS, 2012), onde
as duas primeiras serao descritas brevemente a seguir. O Scrum, como € o objeto do
estudo de caso, sera detalhado na préxima secao.

A metodologia Extreme Programming (XP) surgiu como uma tentativa para
solucionar os problemas causados pelos ciclos de desenvolvimento longos dos mode-
los de desenvolvimento tradicional. (FRANCO, 2007). Existem 5 principios chave da
metodologia XP sao (JUSTO, 2019): Comunicacgao, Simplicidade, Feedback, Respeito
e Coragem. A base pratica para a condugao do projeto é priorizar as atividades que
devem ser desenvolvidas antes juntamente do cliente, e entregar apenas o que foi
planejado no inicio do projeto, por meio de pequenos desenvolvimentos ao longo dos
ciclos (que devem ser curtos) para que sejam validados com o cliente. Além disso, por
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ser uma metodologia utilizada em projetos de Software, os autores defendem que a
programacao deve ser feita em dupla e ninguém deve realizar a modificagdo do codigo
fonte, pois é uma construgao conjunta, e deve ter padrdes definidos para que todos
envolvidos possam compreender o cédigo.

A metodologia Lean surgiu no Japao, mais especificamente na empresa
Toyota, e tem como sua base a producao Enxuta. Essa metodologia foi criada para
resolver os maiores problemas industriais vividos no cenario pés Segunda Guerra
Mundial (POPPENDIECK, 2011). Ao longo dos anos, o Lean pode ser adaptado para
a realidade do desenvolvimento de Software, e foi formalizada com os 7 principios
que guiam essa metodologia, como mostra o estudo de Pereira (PEREIRA, 2012):
eliminar o desperdicio, amplificar o aprendizado, adiar comprometimentos, entregar
rapido, tornar a equipe responsavel, construir integridade e visualizar o todo. Pereira
(PEREIRA, 2012) cita também que o principio de eliminar o desperdicio foca que este
pode ocorrer em varios sentidos, entre eles: dinheiro, recurso, tempo, esforgo, espago.

A tabela abaixo, entdo, faz uma avaliagdo simplificada sobre as principais
diferencas entre as metodologias ageis mais utilizadas. E possivel compreender que
elas t&ém uma base em comum, o Manifesto Agil, porém tem diferencas bem marcantes
que séo vistas quando aplicadas as realidades de empresas. Portanto, uma empresa
deve escolher com cautela a melhor metodologia para utilizar de acordo com a sua rea-
lidade, dependendo da complexidade do projeto, da quantidade de pessoas envolvidas,
e entre outros pontos que devem ser levados em consideragéo.

Tabela 1 — Comparacao entre metodologias ageis

Metodologia Praticas
XP Programacao em duplas, priorizacao, planejamento prévio
Lean Eliminar desperdicios, maximizar o fluxo processual, evitar retrabalho
Scrum Entregas incrementais, Empoderar pessoas, backlog, Reunides constantes

2.4.3 Comparacao com o método tradicional

Existem diversas caracteristicas que diferenciam os modelos tradicionais
das metodologias ageis. Como visto previamente, a metodologia agil tem o enfoque
nas pessoas, enquanto as metodologias tradicionais focam em processos. Essa ca-
racteristica resulta nos modelos tradicionais serem preditivos, isto é, se propéem a
analisar previamente todos os problemas que podem decorrer do processo, além de
prever o uso de recursos, sejam eles técnicos ou humanos. Ja as metodologias ageis
entao, sdo adaptativas, se moldando de acordo com o desenvolvimento do projeto e
dos retornos dos projetos, com as adaptacdes vindas de uma construcao conjunta do
time.
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Outro ponto importante que diferencia esses modelos é a entrega ao cliente.
Enquanto nos modelos tradicionais, a entrega € feita de forma integral ao final do
projeto, nos modelos &geis, o produto € entregue de forma parcelada e utilizavel,
agilizando o retorno do investimento do cliente, e dessa forma, podem surgir alteracoes
e modificagdes que podem ser alteradas durante o projeto, sem necessidade de
retrabalho ou custos adicionais de projeto.

Tabela 2 — Comparacao entre metodologias ageis e modelo tradicional

Metodologia agil Modelo tradicional
Fundamentagéo Melhoria continua Sistemas especificos
Gestao Colaboracéo e transparéncia | Controle de processo
Desenvolvimento Entregas incrementais Cascata
Comunicacao Informal Formal

2.5 Scrum

Scrum é um framework de gerenciamento de projetos dentro do qual pes-
soas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto produ-
tiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2014). Foi criado no inicio dos anos 90 por Jeff Sutherland e Ken
Schwaber, porém foi apenas na década seguinte que teve seu uso difundido, por conta
do aumento de desenvolvimento de software. Esse framework € uma abordagem onde
a organizacao dos negécios é feita de forma enxuta, para que toda a perda nos pro-
cesso seja eliminada ou reduzida. Atualmente, o Scrum é o método agil mais utilizado
no mundo corporativo (EMPRES6METRO, 2020)

Essa metodologia agil € comumente utilizada em projetos de desenvolvi-
mento de software, porém seu uso nao se limita a essa frente, podendo ser utilizado
em varias areas distintas. Além das diferengas de escopo de projeto, o0 Scrum pode
ser aplicado em projetos de centenas de milhares de dolares, ou para projetos simples
sem or¢camento, podendo também variar a quantidade de pessoas envolvidas.

O Scrum é fundamentado nas teorias empiricas, afirmando que o conheci-
mento vem da experiéncia e de tomada de decisdes baseadas em praticas ja conhe-
cidas. Para Schwaber e Sutherland (SCHWABER; SUTHERLAND, 2014), existem 3
pilares que sustentam a implementagéo de controle do processo empirico:

» Transparéncia: Os aspectos importantes do processo devem estar visiveis e
acessiveis aos responsaveis e envolvidos. Esse pilar requer um alinhamento
constante com uma linguagem comum para todos os participantes;
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* Inspecdo: Os usuarios Scrum devem, constantemente, fazer a inspecao do pro-
gresso do projeto, com o objetivo de verificar possiveis inconsisténcias;

» Adaptagado: O processo nao deve ser imutavel e indiscutivel, e ele deve ser
ajustado caso o inspetor determine que o resultado sera inaceitavel.

Portanto, o Scrum traz uma mudanca para a gestao de projetos, com uma
série de beneficios comparado com os métodos tradicionais. Segundo Sabbagh em seu
livro "Scrum: Gestao agil para projetos de Sucesso", os beneficios do uso do Scrum
sao:

* entregas frequentes de retorno ao investimento dos clientes;
 reducéo dos riscos do projeto;

» maior qualidade no produto gerado;

* mudancas utilizadas como vantagem competitiva;

» visibilidade do progresso do projeto;

* reducao de desperdicio;

« aumento da produtividade.

O Scrum possibilita que sejam entregues pequenas partes do produto fun-
cionando, proporcionando um rapido retorno de valor para o investimento do cliente.
Diferentemente da gestao de projetos tradicional, onde a entrega do produto é feita
integralmente no final do projeto, no Scrum, cada uma dessas entregas permite que o
cliente passe feedbacks sobre o produto, para que as mudangas possam ser feitas de
forma mais agil, diminuindo a necessidade de retrabalho. Por conta dessa produgdo de
curtos ciclos e de entregas constantes, o Scrum reduz os riscos de negdcios de seus
projetos, pois ele é construido incrementalmente de acordo com o retorno do cliente,
trazendo mais seguranca e assertividade no resultado do produto. A progresséao do
produto, entéo, € vista de forma mais palpavel pelos clientes e pelo time, trazendo
visibilidade e transparéncia no processo de desenvolvimento.

Durante o desenvolvimento, o feedback do cliente pode ser negativo, ge-
rando mudangas no andamento do projeto e que podem resultar em alteragdes do
produto final. Porém, no Scrum, isso é visto como uma oportunidade de entregar mais
valor nas entregas do cliente, descobrindo constantemente mais detalhes sobre o
mercado, a empresa e o produto.

O Scrum permite também potencializar a produtividade do time, pois sao
instigados a trabalhar em equipe e ter autonomia na realizagdo do trabalho, com
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reunides constantes com os colaboradores e gerentes capazes de o aconselhar sobre
o andamento das atividades e para remog¢ao de impedimentos. Isso gera um senso de
construgdo conjunta entre o time, aumentando sua motivacao para entregar resultados
de qualidade.

Esse framework consiste em times que sdo associados aos papéis, eventos,
artefatos e regras, sendo cada um desses componentes essencial para a aplicacéao
com sucesso do Scrum. Esses componentes irdo ser explicados a seguir.

2.5.1 Times do Scrum

Segundo o Guia Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2014) o time Scrum
€ auto-organizavel e multifuncional, projetado para aperfeicoar a flexibilidade, criativi-
dade e produtividade. Por ter essas caracteristicas, ndo é preciso ter um gerente ou
supervisor, pois a propria estrutura do time permite que os mesmos decidam, junto
do cliente, como trabalhar para entregar a meta. Além disso, os criadores do Scrum
também recomendam que as pessoas envolvidas ndo mudem ao longo do projeto,
para ter mais agilidade na entrega final, evitando retrabalhos e alinhamentos adicionais.
Para que seja alcancado o melhor resultado para o projeto com o Scrum, o time deve
ser composto pelo Product Owner, o Time de Desenvolvimento e o Scrum Master.

* Product Owner (PO): é 0 "dono do produto”, e essa funcéo tem a responsabilidade
de maximizar o valor do produto para o cliente e para o time de desenvolvimento.
O objetivo do dono do produto € definir o projeto, gerenciando os requisitos
do produto, realizando mudancgas nas priorizacdes de acordo com o contato
constante com o time e com os stakeholders, e com isso, € possivel manter a
visdo do produto constante ao longo do projeto. Ele € responsavel também por
gerenciar o backlog de Produto, garantindo que este seja claro para todos os
envolvidos do projeto, e ordenar as atividades do backlog, criando um Roadmap
do produto, de uma forma que seja possivel alcancar as metas estipuladas. Esses
artefatos serdo explicados se forma mais clara nos préximos topicos. Segundo
Schwaber e Sutherland, para que o PO tenha sucesso, a organizagdo como um
todo deve respeitar suas decisdes, ndo sendo permitido que nenhum colaborador
possa alterar as configuracdes de prioridade;

» Time de Desenvolvimento: esse time é composto pelos responséaveis pelo desen-
volvimento do produto, e por conhecerem melhor sobre 0s recursos necessarios
para desenvolver, s&0 necessarios para estipular as duragdes das atividades e
podem estipular as metas de trabalho para cada espaco de tempo. O time deve
ser multidisciplinar e ter todas as habilidades necessarias para desenvolver as
atividades. Esse time utiliza das priorizac¢des feitas pelo PO para compreender
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melhor seus objetivos do Sprint, e devem ser capazes de compreender o trabalho
a ser feito. E importante que o Time Scrum esteja alinhado sobre a conclusdo
das atividades, isto €, o que significa uma atividade estar "Pronta", para que
sejam evitados retrabalhos, atrasos e outras problematicas. O tamanho ideal do
time de Desenvolvimento deve ser entre 3 e 9 integrantes, pois dessa forma, o
time se mantém agil. Se forem times muito grandes, muita coordenag¢ao e maior
necessidade de reunides de alinhamento sdo necessarios, diminuindo a agilidade
da entrega. Porém, se os times forem muito pequenos, o time pode nao ter todas
as habilidades necessarias e o tempo para que o projeto seja concluido;

» Scrum Master: a responsabilidade dessa funcao é garantir que o Scrum seja
entendido, € que seja aplicado de acordo com a teoria e com as melhores
praticas do Scrum. Dessa forma, o Scrum Master serve como facilitador ndo sé
ao time, mas para toda a organizagéo, removendo impedimentos e aumentando a
produtividade da equipe.

2.5.2 Eventos Scrum

O objetivo de ter eventos prescritos no Scrum é criar uma rotina e minimizar
a necessidade de reunifes extras, mantendo a transparéncia e validagao constante. O
ciclo de vida do Scrum pode ser representado de forma simplificada, mostrando seus
eventos, artefatos e responsaveis, como na figura 3.

Figura 3 — Ciclo de vida do Scrum

(1]
R U M SCRUM MASTER DAILY SCRUM
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PRODUCT OWNER EQUIPE
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Product Reunido de Sprint Trabalho
backlog  planejamento backlog terminado
das sprints

Revisdo e
Retrospectiva

Fonte: (EMPRESOMETRO, 2020)

O coracao do Scrum é a Sprint, como aponta o Guia Scrum (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2014). Cada Sprint deve ter de 1 a 4 semanas de duracao, e tem
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o objetivo de criar uma versao incremental e utilizavel do produto, que seja possivel
entregar para o cliente e obter seus feedbacks. A duracdo nao pode ser maior, pois
guanto maior o horizonte de tempo, maior a chance de grandes mudancgas no projeto,
que afetam o dia-a-dia do time. A Sprint ndo deve mudar sua duracédo durante o seu
desenvolvimento, e apds a finalizagdo de uma Sprint, imediatamente um novo ciclo
comega. As Sprints sdo compostas de:

» Reuniao de Planejamento de Sprint: As atividades a serem desenvolvidas se-
rao planejados nessa reunido, onde o plano € criado com o trabalho do time.
E importante nessa reunido, ficar claro para todos os envolvidos o trabalho a
ser feito, e todos estarem alinhados com qual € a definicdo de pronto para o
incremento em questdo. Nessa reunido, o time colabora de forma a explicitar
quais atividades devem ser feitas para concluir o objetivo do Sprint e o esforgo
necessario para cada atividade que sera feita, com o objetivo de maximizar o
desenvolvimento e evitar retrabalhos ou falhas de planejamento. O Product Owner
deve ter a responsabilidade de comunicar a visdo do cliente para a funcionalidade
em questéo, para que o time consiga compreender o nivel de complexidade e
flexibilidade que pode existir no projeto;

* Reuniao diaria (Daily): Esse evento ocorre diariamente e deve ter a duragao de
15 minutos, com todos os envolvidos do projeto presentes. Nessa reuniao, todos
os integrantes devem comunicar o que foi feito no ultimo dia, o que sera feito no
dia atual e se existem impedimentos ou duvidas em suas atividades. O objetivo
desse momento é todos terem conhecimento do progresso do incremento, e que
o Product Owner ou Scrum Master possam desimpedir o trabalho dos envolvidos
ou saneiam as duvidas, para que o projeto ndo atrase ou necessite de retrabalho;

» Revisao do Sprint: Esse momento ocorre ao final do Sprint e tem o objetivo de
revisar o incremento feito e realizar as adaptacdes nas atividades que seréo
desenvolvidas no futuro de acordo com o que foi experienciado no Sprint. Além
disso, é mostrado o que foi possivel de concluir durante o ciclo, e o que esta pen-
dente. E importante que o time de desenvolvimento esteja presente, juntamente
das partes interessadas no produto, para promover a colaboracao de todos os
envolvidos;

» Retrospectiva do Sprint: Essa reunido é feita apos a revisao de Sprint, onde todo
o Time Scrum esta presente, com o objetivo de inspecionar a si proprio para
revisar o que foi feito de certo e errado, criando planos de melhoria para que os
problemas sejam solucionados e nao voltem a acontecer. Esse momento nao sé
analisa os resultados técnicos, mas também inspecionar como o Sprint foi em
relagdo as pessoas e relacionamentos.
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2.5.3 Artefatos Scrum

Os artefatos Scrum representam o trabalho ou o valor para o fornecimento
de transparéncia e oportunidades de inspec¢éo e adaptagao, segundo o Guia Scrum
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2014). Estes artefatos tem o objetivo de deixar mais
claro e acessivel as informagdes necessarias para o desenvolvimento, e por isso, devem
manter uma linguagem padréo e simples para que todo o time consiga compreender 0
objetivo de cada informacé&o. Os principais artefatos Scrum sao:

» Backlog do Produto: Este artefato € uma lista ordenada de todas as atividades
a serem feitas no produto, onde as atividades que estdo no topo da lista, sdo
as mais prioritarias. A criagdo, modificagao e priorizacao devem ser feitas pelo
Product Owner. Este artefato é dindmico e nunca esta completo, isto €, ele muda
de acordo com o andamento do projeto, onde atividades podem ser incluidas
ou excluidas, priorizadas ou despriorizadas, de acordo com os feedbacks dos
clientes e do time de desenvolvimento. Cada item do Backlog deve possuir uma
descricao, ordem de priorizacao, estimativa de tempo e responsavel;

» Backlog da Sprint: O Backlog do Sprint funciona como a lista de atividades a
serem feitas naquele Sprint. A selecédo das atividades para o Sprint é feita pelo
Product Owner, juntamente dos retornos passados pelo time e pelo cliente. Cada
atividade deve ser bem descrita para que o responsavel consiga entender a
atividade a ser feita, bem como a definicdo de pronto;

* Incremento: esse artefato € a juncao de todos os itens completados durante a
Sprint com o valor dos incrementos das Sprints anteriores. E importante que o
incremento esteja em uma condicao utilizavel e atender a definicdo de "Pronto".

2.6 Trabalhos correlatos

Ao realizar as pesquisas bibliograficas para o presente trabalho, o autor
encontrou diversas pesquisas que abordam os temas de gestdo agil de projetos com
Scrum. A selecéao dos trabalhos foi realizada de forma manual a partir de buscas em
sites, utilizando de palavras-chave como "metodologias ageis", "Scrum", "Estudo de
caso Scrum", "Aplicagdo Scrum". Apds a leitura de diversos artigos, o autor realizou
analises que compilam as pesquisas condizentes, com o objetivo de contribuir com o
trabalho.

2.6.1 A utilizagdo da metodologia Scrum sob a percepc¢ao da equipe de desenvolvi-
mento em uma empresa privada de software: Um estudo de caso

O estudo feito (OLIVEIRA, 2014), traz um estudo sobre a aplicagéo do Scrum
em uma empresa privada da cidade de Jodo Pessoa, na Paraiba, que trabalha com
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desenvolvimento de sistemas para diversas frentes, como Corpo de Bombeiros, Juntas
Comerciais, Prefeituras e entre outros. O objetivo da pesquisa foi a analisar a adesao
da metodologia sob a visdo dos times de desenvolvimento, utilizando dados qualitativos
retirados das coletas feitas pela autora. E citado no estudo, que previamente a empresa
em questao realizou tentativas de utilizar outras metodologias, com a XP e o proprio
Scrum. Porém, por falta de treinamento, houveram dificuldades que n&o permitiram
a aplicagao correta do método. Entao, foi apenas em marco de 2013 que houve uma
proposta de adeséo total do Scrum, por parte do time de desenvolvimento.

Apds uma andlise das respostas dadas pelo time, foi percebido que varias
questdes foram bem compreendidas, porém foi encontrado espaco para melhorias em
pontos que nao sdo bem aplicados na empresa, para que ocorram melhorias no prazo
de entrega dos produtos e na satisfagcao do cliente.

2.6.2 Desenvolvimento de software: Aplicabilidade de metodologias ageis no mercado
de software em Vitoria da Conquista - BA

O estudo apresentado por Alan Moutinho Santiago (SANTIAGO, 2012), tem
como objetivo estudar como as empresas da cidade de Vitéria da Conquista no estado
da Bahia, vém utilizando as metodologias ageis na pratica. Para isso, foi feito pelo
autor uma fundamentacao tedrica focada nas diversas metodologias ageis existentes.
Ao realizar a andlise proposta, foi possivel compreender melhor o perfil do quadro de
pessoal das empresas da cidade em questao, quais 0s programas de software sao
utilizados pelas empresas estudadas, e os principais pontos fortes e fracos do processo
de desenvolvimento de software baseado nas metodologias ageis.

O artigo ao fim atinge o seu objetivo com a analise feita apds a coleta
dos dados via questionarios on-line. Conclui entdo, que as metodologias ageis mais
utilizadas na cidade sdo XP e Scrum e que segundo constatacao dos gestores, esses
métodos permitem mais flexibilidade e agilidade ao processo. Além disso, foi pontuado
0 aumento notavel de satisfagédo junto ao cliente e o fato do time de desenvolvimento
estar bem informado durante todo o processo, evitando retrabalhos e jornadas pesadas
e cansativas de desenvolvimento.

2.6.3 Aplicabilidade das praticas do framework Scrum na gestao dos projetos de
desenvolvimento de software do exército brasileiro

O trabalho de Leonardo Arthur Lourenco (LOURENc¢O, 2019) partiu da con-
juntura de trés fatores que despertaram a curiosidade do autor, sao eles: Constatacao
do pesquisador que atua no Quadro de Engenheiros Militares, a iniciativa de coletar as
percepcdes sobre os profissionais que atuam na organizacédo, e como as técnicas e
praticas ageis podem atuar sobre o desenvolvimento de software no Exército Brasileiro.
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O estudo de caso foi entdo aplicado com os profissionais do Exército Brasi-
leiro que trabalham com Software, e foram coletados dados qualitativos por meio de
questionarios disponibilizados on-line. Apds a analise dos resultados, foi visto que a
aplicacdo do Scrum teria um alto indice de concordancia por meio dos desenvolvedores
do Exército Brasileiro, mesmo que o préprio processo existente ja seja suficiente.
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3 ESTUDO REALIZADO

Esse capitulo objetiva apresentar o estudo realizado, desde a descrigao
do negdcio e do produto, até a aplicacao da metodologia agil Scrum na empresa em
questao.

3.1 Apresentacao do Negocio

A Brognoli é uma tradicional imobiliaria de Florianépolis, fundada na década
de 50 e atualmente uma das maiores imobiliaria do estado de Santa Catarina. Devido
ao grande volume de imdveis na pauta de locacéo, na ultima década, a imobiliaria
viu a necessidade de se adaptar as tendéncias do século XXI, e entdo comecou
uma grande jornada de transformacao digital na empresa. Com diversas iniciativas
acontecendo dentro da imobiliaria, alguns colaboradores da area de Tl criaram um
segmento novo dentro da Brognoli, chamado Nia que trabalhava com mapeamento
e automacao dos processos da imobiliaria, além de utilizar solugdes de chatbot para
resolver o problema da alta necessidade de atendentes devido ao grande volume
de atendimentos diariamente. Com o sucesso desses produtos dentro da Brognoli,
o Nia comecou a ganhar visibilidade de outras imobiliarias ao redor do Brasil, com
suas solugdes robustas e tecnoldgicas, e em 2020, culminou na separagao do Nia
da imobilidria Brognoli, sendo agora uma startup do Grupo Brognoli. Hoje, o Nia
atende mais de 30 imobilidrias em todas as regides do Brasil com seus produtos
de mapeamento e modelagem de processos, automacao de processos, chatbot e
RPA (Robot Process Automation). A startup hoje resolve as principais dores que as
imobilidrias tém: falta de controle do processo, processos muito manuais e problemas
nas comunicagdées com os clientes.

Com o intuito de identificar e resolver os maiores problemas vivenciados no
cotidiano das imobiliarias, o Nia foi dividido em 5 times:

» Operacgoes: sao os colaboradores voltados as operagdes dos processos internos
do préprio Nia, como gerenciamento de projetos, comunicagcédo, marketing e
pessoas;

* RPA: sdo os colaboradores responsaveis pela criacdo e manutencao dos robds
gue podem realizar extracao de boletos, leituras de documentos e etc. Em inglés
“Robotic Process Automation”;

» Chatbot: realizam a criacdo e manuteng¢ao dos robds de conversacao, utiliza-
dos em imobiliarias para realizar o atendimento dos clientes e direciona-los de
acordo com a inteng¢d@o. Muitos deles contém Inteligéncia Artificial, utilizando NLPs
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(Natural Language Processing, ou no portugués “Processamento de linguagem
natural”);

+ CRM: responsaveis pela criagdo e manutencao dos funis das imobiliarias no soft-
ware Bitrix. Nesses funis, também é possivel criar automacgdes, como atribuicao
automatica de responsavel, envio automatico de e-mail, mensagens e condi¢des
de acordo com informacdes;

» Processos: colaboradores responsaveis por entrar em contato com as imobiliarias,
mapear seu processo interno por meio de fluxogramas e modelar novos processos
utilizando o software Bitrix, prevendo automacgdes para facilitar o cotidiano da
operacao da imobiliaria.

As startups sao empresas de produtos e solu¢cées em tecnologia da infor-
macao que procuram criar produtos que possam ser comercializados em grandes
quantidades, sem aumentar os custos operacionais (SEBRAE, 2014). E entdo, o Nia
como startup, sentiu a necessidade da criacdo de um novo produto que pudesse
ser distribuido em larga escala. Dessa maneira, foi idealizando um produto inovador,
utilizando a modelagem de processos em conjunto das solugdées de automagao do
CRM, criando fluxos de trabalho pré-definidos e automatizados e prevendo um curto
tempo de setup para cada imobiliaria. Dessa forma a startup poderia atender uma
maior quantidade de imobilidrias e com um custo menor.

Para o Nia criar esse novo produto, foi necessario escolher uma metodologia
que fosse adequada as condi¢cdes vividas pela startup naquele momento. Com um
time pequeno e trabalhando em regime home-office, o grande desafio da empresa
foi adequar sua operacao para que fosse possivel manter os projetos passados, que
sustentavam financeiramente a estrutura do Nia, e a0 mesmo tempo, criar esse novo
produto. Dessa forma, apos o estudo das diferentes ferramentas de gerenciamento de
projeto, foi escolhido a metodologia Scrum.

O estudo de caso da aplicabilidade da metodologia Scrum, portanto, esta
atrelado diretamente ao novo produto da startup Nia, concentrando-se em avaliar se o
Scrum esta sendo bem aplicado, além de medir a eficiéncia do desenvolvimento para o
time de desenvolvedores, a transparéncia de informacdes sobre o projeto e a validacao
constante com os stakeholders.

3.2 Produto

O produto a ser desenvolvido € um sistema de gestao do relacionamento
com o cliente ou Customer Relationship Management, em inglés. Esse produto é
destinado para imobiliarias de locacao de pequeno e médio porte, que tem interesse
em iniciar um processo de transformacéao digital dentro de suas empresas. A partir disso,
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foi definido junto com os Stakeholders do Nia, os requisitos do projeto deste produto:
utilizar tecnologia de forma a aumentar a eficiéncia das imobiliarias e a transparéncia
com os clientes.

Entao, ap6s um estudo dos projetos previamente realizados pelo Nia, foram
definidos os principais processos de relacionamento existentes em uma imobilidria de
locacao, sendo eles:

» Captacao: compreende o processo de entrada de imoveis, que comega com 0
interesse do proprietario em alugar seu imoével;

» Pré-vendas: processo de entrada dos interessados em alugar um imdvel, do
interesse a visita;

» Locacao: fluxo desses interessados alugarem um imovel, da visita a assinatura
do contrato;

* Onboarding: processo dos primeiros momentos do locatario no imovel alugado;

» Chamados: abrange todo o atendimento de chamados financeiros ou de manu-
tencao do imével que pode ser solicitado pelo locatario;

* Negociagao: processo de negociagao contratual de valores ou taxas que pode
ser solicitado pelo proprietéario;

» Desocupacao: processo que marca o fim da jornada do locatario na imobiliaria,
quando o locatario deixa de alugar o imével;

» Distrato: processo que marca o fim da jornada do proprietario na imobiliaria,
quando o proprietario tira o imdvel da administracao da imobiliaria.

3.3 Tecnologias utilizadas

Visando cumprir a necessidade da empresa de criar um produto com agi-
lidade para que o valor seja entregue para os clientes de forma mais rapida, sendo
possivel, por fim, validar e realizar alteragcbes em curtos periodos de tempo, foi definido
entdo que seria utilizado o software Bitrix, para desenvolver dentro desse sistema cada
um dos fluxos citados acima. A escolha de um software ja existente para desenvolver a
solucao foi baseada na agilidade do desenvolvimento, ndo sendo necessario desenvol-
ver o front-end, isto é, a parte que o usuario interage. O Bitrix € um software russo, que
foi desenvolvido para ser uma plataforma completa de gestao, com a possibilidade de
automatizar processos diarios e tornar a rotina de trabalho mais eficiente (DIGILANDIA,
2020). Dentre os principais recursos do software estao os bate-papos, gerenciamento
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de dados e documentos, e-mail integrado, gestao de relacionamento com o cliente, e
possibilidade de automatizar fluxos de trabalho.

O Nia utilizara do sistema Bitrix como um meio de entregar valor aos seus cli-
entes, desenvolvendo inteligéncia por meio das automacoes, que sao desenvolvidas por
meio de programacao em blocos especifica do sistema. A figura 4 mostra um fluxo de
automacodes de um processo, usado para exemplificar como é feito o desenvolvimento
no sistema.

Figura 4 — Visao do Bitrix - Desenvolvimento

) Pardmetros de Modelos  Variaveis globais ~ Constantes globais & Modelos 5| Criar modelo -~  Exportar  Importar

Iniciar » Element Processing
» Tarefas

& X » Flow Control
7 Nome do card
» Configuragées Interativas

» Application Activities

g » CRM
Data/hora de entrada do

4 Card

» Drive

» Outro

& X

Alterar a pessoa responsavel
= Gabriel

» My Activities

& X

Notificagdo ao comercial
- para entrar em contato com

& X
Enviar e-mail ao lead
agradecendo o interesse

Terminar

SALVAR CANCELAR

Fonte: do Autor(2022)

Para cada um dos fluxos citados previamente, sdo previstas fases em formato
de Kanban, com cartdes que se movem por essas fases de acordo com a etapa do
processo que o0 negocio se encontra. Cada uma dessas fases contém automacoes
especificas que foram desenvolvidas a partir das melhores praticas do setor imobiliario,
visando automatizar os processos e dar mais clareza a operagao das imobiliarias.
Dentre as automacdes possiveis, é importante citar:

» Envio de e-mail e Whatsapp para os envolvidos no processo;
+ Atribuicdo de responsaveis ao negocio;

» Geracao de documentos, como contratos;
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» Envio de formularios para anexo de documentos;
 Criacao de tarefas para os responsaveis;

 Adicao, excluséo, alteracdo de variaveis.

A figura 5 mostra uma visdo do processo de Chamados no software Bitrix,
com os cartdes que representam os chamados abertos por proprietarios e locatarios.

Figura 5 — Visao do Bitrix - Chamados
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Fonte: do Autor(2022)

Cada um dos cartbes contém todas as informagdes daquele negocio, como
o cbdigo do imovel correspondente, o endereco, os dados do proprietario e locatario, do-
cumentos, e todo o histérico do negécio. Esses dados sdo armazenados internamente
dentro do préprio sistema, como mostra a figura abaixo (figura 6).
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Figura 6 — Visao do Bitrix - Cartoes
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Fonte: do Autor(2022)

O chamado mostrado na figura foi criado para ilustrar o funcionamento in-
terno do Bitrix. Na figura, é possivel visualizar os dados do cliente que solicitou um
chamado, além de outras informacdes importantes para o processo. Entre essas in-
formacgdes importantes do fluxo de Chamados estéo: prazo de atendimento, tipo de
solicitacdo, categoria da solicitagao, comentario do cliente e principalmente o responsa-
vel interno sobre a solicitagcdo. Ao ser clicado no nome do cliente, o sistema redireciona
para a pagina de contato, onde s&o encontrados os dados do cliente, como mostrado
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na figura 7.

Figura 7 — Visao do Bitrix - Contatos
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Fonte: do Autor(2022)

Logo, por meio do sistema Bitrix, o0 Nia entrega um produto que abrange
toda a jornada dos clientes (proprietarios e locatarios) na imobiliaria, facilitando a
operagao da imobilidria por meio de automacdes e dando mais controle das etapas
dos processos. Futuramente, apds as validacdes necessarias que o produto atende as
necessidades do publico alvo, a startup pretende criar um sistema proprio e deixar de
usar o software Bitrix
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3.4 Aplicacao do Scrum

Nessa secao, sera explicitado como o Scrum é utilizado na empresa Nia, de
forma que fique claro a aplicacdo da metodologia em ordem prética, no contexto da
criacdo do produto citado acima.

3.4.1 Pessoas e responsabilidades

Como visto no capitulo de Fundamentacao Tedrica, os papéis e responsabi-
lidades do Scrum sao um ponto fundamental para a melhor aplicacdo do método, entdo
€ importante que o time esteja dividido e com funcdes claras de acordo com a teoria do
Scrum.

O Nia contém 24 colaboradores, que sao divididos nas equipes ja citadas
previamente. Para o projeto deste produto, foram alocados 2 colaboradores do time
de processos, 6 colaboradores do time de CRM, 1 colaborador do time de operacoes,
além da participacéo ativa dos fundadores da empresa no alinhamento de expectativas
e do autor como gerente de produto e projeto. Entdo, para o projeto em questéo, a
divisdo de acordo com as praticas do Scrum é:

* Product Owner: Autor, entendendo as demandas do produto e realizando o
gerenciamento do backlog, de forma a priorizar e descrever as atividades que o
time devera realizar nas Sprints;

» Scrum Master: Fundador, cuja funcéo é fazer a verificacao se as melhores pra-
ticas do Scrum estao sendo seguidas e desimpedir as atividades do time de
desenvolvimento, para que os objetivos sejam alcangados com mais agilidade;

» Time de desenvolvimento: 9 colaboradores dos times de processos, CRM e opera-
cOes. Esse time ird efetivamente desenvolver o produto, desde a idealiza¢ao dos
fluxos de acordo com as praticas imobiliarias, desenvolvimento das comunicacdes
e realizacdo das automacgdes dentro do sistema Bitrix.

3.4.2 Atividades e backlog

Apébs a definicao dos fluxos, foi iniciado o desenvolvimento da lista de
atividades por parte do Product Owner. As atividades do time de desenvolvimento
consistiam em 3 categorias, que existiam para cada um dos 8 fluxos, e portanto, 24
atividades foram criadas. Para cada uma delas, existiam os stakeholders que deveriam
ser acionados para validar as entregas e realizar pequenas alteragdes. As categorias
sdo:

» Modelagem dos fluxos: o time de processos é responsavel por essas atividades,
visando criar o desenho dos fluxos de acordo com as experiéncias com as
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imobilidrias. Nesses esbocos estao contidos as fases e as principais automacdes
que irdo entregar valor para as imobiliarias;

» Criagao das comunicag6es: uma colaboradora participante do time de operagdes
realiza a atividade que é criar as comunicacdes que sao enviadas durante os
fluxos, mantendo padrdes de linguagem e pensando na experiéncia do cliente;

» Desenvolvimento dos fluxos: esse grupo de atividades sdo de responsabilidade
do time de CRM, que agrupa as informacdes criadas e recolhidas pelos outros
times para desenvolver dentro do sistema Bitrix os fluxos com as automagoes.
Essas atividades também compreende os testes que devem ser feitos pelos
desenvolvedores para identificar possiveis problemas.

Cada uma das tarefas foi descrita de forma com que pudesse ser compreen-
dido plenamente por toda a equipe, além de agrupar todos os documentos necessarios
para o desenvolvimento das atividades. Visando as melhores praticas, as descricdes
das atividades foram padronizadas, sendo necessario preencher claramente as seguin-
tes informacgoes:

» Descricdo da atividade: Serd feito uma breve descricdo do que sera feito na
atividade;

» Objetivo: essa informacao € importante para o time de desenvolvimento entender
como sua atividade € importante para o objetivo final do projeto;

» Pontos de contato Nia: informagéo para que o responséavel saiba qual colaborador
pode ajudar a entender melhor ou desimpedir a atividade. Além disso, esse
colaborador pode ser responsavel também pela validacao da atividade;

» Pontos de contato Cliente: quais séo os clientes que estdao nos ajudando a montar
e que podem passar feedbacks valiosos para a construgéo do produto;

» Definicdo de entrega: essa informacéo tem o objetivo de alinhar as expectativas
guanto ao que é esperado de resultado da atividade;

 Links importantes: opcional, caso exista alguma informagéo, documento, link que
seja importante para o desenvolvimento da atividade.

Para cada uma das atividades, é estipulado juntamente do time de desenvol-
vimento, o tempo esperado de duragédo de cada tarefa e discutido sobre a complexidade
esperada da atividade, para ser possivel prever assisténcias e reunides complementa-
res. Como método de mensurar o tempo e a complexidade da atividade, a empresa
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opta por utilizar a medida de pontos de histéria, onde um ponto de histéria conven-
cionalmente é utilizado como duas horas, porém pode ser acrescentado um ponto
dependendo da complexidade da tarefa. Caso uma atividade tenha a previsdo de demo-
rar 4 horas de desenvolvimento, porém é uma atividade complexa, pode ser atribuido 3
pontos de histéria, prevendo que possa levar até 6 horas para concluir a atividade.

3.4.3 Eventos

Os eventos adotados na empresa sao os recomendados pelo método Scrum,
com o intuito de ter mais eficiéncia e agilidade. Esses eventos se mostram mais
importantes na realidade da startup em questao, visto que o time trabalha de forma
remota, e logo, tem menos pontos de contato durante o dia. Por isso, € necessario
manter uma padroniza¢do nos encontros, e que eles ocorram de forma recorrente para
que sejam evitados retrabalhos e desalinhamentos.

Os Sprints tém a duracdo de 2 semanas, onde diariamente sao feitas reu-
nides rapidas onde os colaboradores mostram sua pagina de atividades (que sera
mostrada a seguir), mostrando o que ja foi realizado e o0 que nao foi, apresentando
também os impedimentos, para que os presentes na reunido possam auxiliar. No
primeiro dia da Sprint também é feito uma reunido com todos os envolvidos onde o
Product Owner apresenta as atividades que serao realizadas no Sprint, visando alinhar
com toda a equipe o que esta sendo produzido.

Durante o Sprint, o Product Owner reune os envolvidos para realizar a
reunido de planejamento de Sprint, onde todos os presentes podem ajudar a descrever
as atividades com mais clareza, citar obstaculos e estimar a quantidade de tempo
necessarias para as préximas atividades.

Ao fim do Sprint, sédo realizados dois encontros: um para mostrar o que foi
realizado, e o que nao foi realizado, apresentando os obstaculos que levaram a néao
completar a tarefa. O outro evento é feito por toda a empresa, onde sdo mostrados
os pontos altos e baixos do Sprint, além de incentivar os colaboradores a citarem os
aprendizados e passarem feedbacks de como obter melhores resultados.

3.4.4 Software utilizado

Para auxiliar a utilizacdo da metodologia agil, a empresa utiliza o software
“Jira’. Esse sistema foi criado para ajudar as empresas na ado¢ao de metodologias
ageis, permitindo o gerenciamento dos projetos e monitoramento das atividades de
forma simples e visual. O Jira permite também a flexibilidade nos processos de acordo
com as necessidades de cada equipe, ajudando a organizar o fluxo de trabalho e
oferecendo relatérios de acordo com a metodologia agil escolhida (4INFRA, 2021).
No contexto do Nia, a metodologia utilizada dentro do software € o Scrum, e é pos-
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sivel também, por dentro do sistema realizar o planejamento de sprints e criacao de
cronogramas com as atividades.

As atividades citadas previamente foram entao adicionadas com suas de-
vidas descri¢coes dentro do sistema, como mostra a figura 8. Na pagina de backlog
do Jira, é possivel ver todas as atividades, bem como sua priorizagao (duas barras
amarelas na esquerda das tarefas, mostra que as atividades tém prioridade neutra),
além dos responsaveis e da estimativa de tempo, que no caso da figura ndo estao
especificados.

Figura 8 — Visao do Jira - Backlog

Projetos / Nia Journey [ Nia Journey

Backlog < Compartilhar ~ +es
Q W (] Somente meus itens  Recentemente atualizados 22 Insights
5
zz [Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de pré vendas Produto NJ-64
& [Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de captagéo Produto NJ-65
g [Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de locagéo Produto NJ-66
§ [Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de Onboarding Produto  NJ-67
[Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de Chamados Produto NJ-68
[Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de Negociagédo Produto NJ-69
[Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de Distrato Produto  NJ-70
[Bitrix] Desenvolvimento do fluxo de Desocupagao Produto NJ-71
[Processos] Modelagem do fluxo de pré venda Produto NJ-72
[Processos] Modelagem do fluxo de locagéo Produto NJ-73
[Processos] Modelagem do fluxo de captagéo Produto NJ-74
[Processos] Modelagem do fluxo de Onboarding Produto NJ-75
[Processos] Modelagem do fluxo de Chamados Produto NJ-76
[Processos] Modelagem do fluxo de Negociagdo Produto NJ-77
[Processos] Modelagem do fluxo de Distrato Produto NJ-78
[Processos] Modelagem do fluxo de Desocupagéo Produto NJ-79

Fonte: do Autor(2022)

Apos a insercao das tarefas, bem como sua previsao de tempo, responsavel
e descricao, as atividades foram divididas em sprints. Para isso, foi feito um alinhamento
com os fundadores para entender a quantidade de esfor¢o que seria possivel utilizar
durante um ciclo, para conseguir fazer uma previsao de finalizacdo do projeto. Quando
as atividades sao atribuidas no Sprint, elas aparecem em formato de Kanban para
o responsavel por aquela atividade, de modo que fique claro o andamento de suas
atividades, como mostra a figura 9. As colunas representam os possiveis status das
atividades: Nao iniciado, impedido, em andamento, em validacao e concluido. O objetivo
ao final do Sprint é que todas as atividades planejadas estejam concluidas.
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Figura 9 — Visao do Jira - Sprint
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Fonte: do Autor(2022)

Ao selecionar uma atividade, € possivel verificar os detalhes da tarefa, além
de ser possivel acompanhar a quantidade de tempo que o colaborador trabalhou na
atividade. A figura 10 mostra a pagina da atividade de desenvolvimento do fluxo de
chamados no Bitrix. A atividade em questao foi desenvolvida em 3 horas e 44 minutos,
mostrando que a previsdo de 2 pontos de histdria para a tarefa foi assertiva.
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Figura 10 — Visao do Jira - Atividades
Projetos | [ Interno / NIATECH-119 / [J NIATECH-1162 & Q2 f L e
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Objetivo: Ter todos os fluxos do novo produto do Nia dentro do Bitrix.
Categorias Nenhum

Ponto de contato Nia: @Gabriel Diederichsen
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Comment Started at

Fonte: do Autor (2022)
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esse capitulo mostra o procedimento de coleta dos dados adotado para a
avaliagdo do Scrum na empresa citada no capitulo 4, bem como os resultados dessa
pesquisa.

4.1 Procedimentos de coleta dos dados

Para viabilizar a avaliacdo do uso dessa metodologia com os colaboradores
da startup Nia, foi disponibilizado um formulério eletrénico na plataforma Google Forms,
solicitado que eles respondam a perguntas acessando um /ink. Esse formulério ficou
disponivel do dia 14 de fevereiro ao dia 17 de fevereiro do ano 2022.

A ferramenta do Google também permite que sejam gerados gréficos, relaté-
rios personalizados e o acompanhamento em tempo real do preenchimento, possibili-
tando entdo que o autor, juntamente do seu orientador, pudesse avaliar de diversas
formas os resultados obtidos.

O questionario contém 29 perguntas que foram divididas em 6 sec¢des,
usando como base os estudos feitos sobre os principais pontos do Scrum:

» Planejamento;

Artefatos;

» Papéis e Responsabilidades;
+ Eventos;

* Pessoas; e

» Concluséo.

Para as primeiras 20 questdes, as respostas possiveis sao notas de 1 a 5,
onde 1 representa "Discordo Totalmente"e 5 significa que o colaborador "Concorda
totalmente". O restante das respostas corresponde formatos variados, como pergun-
tas abertas, de perfil, e avaliacdo com nota 1 a 5. O formulério foi enviado para 10
colaboradores da empresa, onde apenas 8 responderam no periodo estipulado e suas
respostas estao registradas de forma anénima. Todas as perguntas e respostas de
cada um dos colaboradores estdo em anexo para conhecimento. Na tabela ?? estao
contidas todas as perguntas feitas.

Perguntas enumeradas:

1. No inicio do processo de desenvolvimento, € elaborado uma lista de atividades
gue serao desenvolvidas;
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[\

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

E feita uma priorizacao das atividades que sdo mais importantes e estratégicas;

Para cada atividade € estimada uma quantidade de esforco da equipe;

. Toda a equipe envolvida participa da estimativa das atividades a serem desenvol-

vidas;
O projeto segue o modelo iterativo e incremental.

O software utilizado, "Jira", ajuda na organizacao e no acompanhamento do
desenvolvimento;

. A estimativa feita para a equipe € condizente com o que é possivel de produzir no

tempo estipulado;

O backlog é constantemente atualizado de acordo com os feedbacks recebidos;

. As atividades do Sprint backlog sao detalhados, de forma que todos os membros

consigam entender a atividade a ser feita;

A equipe checa constantemente o andamento do projeto diariamente, para verifi-
car se esta indo dentro do prazo estipulado;

Existe uma pessoa na equipe responsavel por resolver os impedimentos;

Existe uma pessoa na equipe responsavel por checar se o Scrum esta sendo
corretamente aplicado;

Existe uma pessoa na equipe responsavel por gerenciar os backlogs;
O cliente é visto como membro da equipe;

A equipe tem flexibilidade na tomada de decisdes que dizem respeito a implemen-
tacao;

Sao feitas reunides diarias para realizar o acompanhamento das atividades;
Os impedimentos levantados nessas reunides sao rapidamente resolvidos;

Ao final de cada Sprint, h4 uma reunidao da equipe para apresentar o que foi
desenvolvido;

Ao final de cada Sprint, h4 uma reunido da equipe para apresentar os pontos
positivos e negativos do Sprint;

Sao realizadas validac6es com os stakeholders apds as entregas incrementais;

Tempo que vocé trabalha com desenvolvimento de software;
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22. Liste quais metodologias de desenvolvimento de sistemas vocé conhece, indi-
cando entre estas quais vocé ja utilizou;

23. Quais os pontos fortes e fracos do Scrum vocé identifica em relagao as outras
metodologias que conhece?;

24. Como vocé avalia a transparéncia durante o projeto?;

25. Como vocé avalia a flexibilidade durante o projeto?;

26. Como vocé avalia a eficiéncia do time durante o projeto?;

27. Como vocé avalia a sua satisfacao durante o projeto?;

28. Como vocé avalia o0 uso do Scrum como metodologia de desenvolvimento? ;

29. Para conclusao do questionario, caso vocé queira justificar alguma das suas
respostas ou complementar a pesquisa com alguma informacao;

4.2 Analise dos dados

Como primeiro passo da avaliacao do Scrum, é necessario analisar o perfil
das 8 pessoas que responderam. Como mostrado na figura 11, 12,5% dos respondentes
trabalham com desenvolvimento de software a mais de 10 anos, 25% trabalha entre 2
e 5 anos e 37,5% trabalham a menos de dois anos na area. Assim, é possivel entender
que, dos respondentes, o colaborador com mais experiéncia € sénior, 2 colaboradores
sdo plenos (de 2 a 5 anos de desenvolvimento) e 3 sdo juniores ou estagiarios (menos
de 2 anos). Além disso, os 25% restantes, ou 2 colaboradores, responderam que
nao desejam responder essa questao. Na avaliacdo do autor, juntamente de sua
experiéncia na empresa, estas pessoas ndao sao desenvolvedores, trabalhando no
projeto em diferentes frentes. Para melhor compreensao das analises a seguir, estes
colaboradores serdo chamados de "Nao Desenvolvedores”
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Figura 11 — Tempo que o colaborador trabalha com desenvolvimento de software
@ menos de 2 anos
@ entre 2 & 5 anos
entre 5 e 8 anos
@ mais de 10 anos
@ Nio desejo responder essa questdo

Fonte: do autor (2022).

Tracados os perfis dos colaboradores, foi possivel a partir de suas respostas
(Tabela 3) que as pessoas com mais experiéncia (plenos e sénior) tém conhecimento e
experiéncia em outras metodologias ageis, ja os juniores ou estagiarios, tém conhe-
cimento apenas do Scrum. Essas respostas indicam que aqueles colaboradores que
estdo iniciando sua trajetéria profissional ja estdo em contato com essa metodologia,
mostrando uma grande difusdo desse método nas empresas de desenvolvimento. O
colaborador 8 indicou que tem conhecimento sobre Kanban, porém esta nao é con-
siderada uma metodologia agil, e sim uma forma de visualizagdo dos projetos em
andamento. Os nao desenvolvedores nao citaram metodologias.

Tabela 3 — Quais metodologias de gestao sao conhecidas de acordo com experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Metodologias
Colaborador 1 Sénior PMBOK e Scrum
Colaborador 2 Pleno Waterfall e Scrum

Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor -
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor -

Colaborador 5 Junior Scrum
Colaborador 6 Junior Scrum
Colaborador 7 Pleno XP e Scrum
Colaborador 8 Junior Kanban e Scrum

Fonte: do autor (2022).

As subsecobes abaixo serao divididas de acordo com os principais pontos do
Scrum, para facilitar a analise e compreensao dos resultados.
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4.2.1 Planejamento

Na secao de planejamento, o objetivo era avaliar se o planejamento do
Scrum estava de acordo com o que é recomendado na aplicagdo da metodologia. Nessa
etapa, é possivel entao, visualizar e fazer algumas correlagées das respostas com o
perfil dos colaboradores. Entdo, como mostra na figura 12, a maioria dos respondentes
concordou que sao elaborados listas de atividades que serao desenvolvidas, e apenas 2
colaboradores responderam com nota 4. Estes, sdo de perfil junior e ndo desenvolvedor,
e muitas vezes podem nao participar desse momento de planejamento, visto que
atualmente as listas séo feitas pelo gestor do projeto com os principais desenvolvedores
e lideres, dependendo da demanda do projeto.

Figura 12 — No inicio do processo de desenvolvimento, é elaborado uma lista de atividades que
serao desenvolvidas

2 (25%)

0(0%) 0(0%) 0(0%)

Fonte: do autor (2022).

Essa tese se confirma na figura 13, onde foi possivel ver diferentes respostas
para a afirmacao "Toda a equipe envolvida no projeto participa da estimativa das
atividades a serem desenvolvidas", onde os dois colaboradores citados acima que
deram nota 4, agora dao notas 2 e 4. Nesse grafico, é possivel notar como foram
espalhadas as respostas dos colaboradores, mostrando que algumas pessoas, de
perfis variaveis, ndo se sentem contempladas durante a estimativa das atividades a
serem desenvolvidas. Portanto, esse seria um ponto de melhoria na aplicagdo Scrum
dentro da empresa.
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Figura 13 — Toda a equipe participa da estimativa das atividades a serem desenvolvidas

; 3(37,5%)
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1
1(12,5%)
0 (0%)
0 |
1 2 3 4 ;

Fonte: do autor (2022).

Outro ponto interessante pode ser visto na tabela 4, onde os ndo desenvol-
vedores reportam ndo concordar nem discordar com a afirmacao que o projeto segue o0
modelo iterativo e incremental, enquanto todos os desenvolvedores concordam com a
afirmacao. Como esses nao desenvolvedores podem realizar tarefas mais administrati-
vas ou especificas, € possivel que n&o participem de todo o projeto, tendo uma visdo
mais pontual, ndo tendo contato com as continuagdes, validagbes e assim por diante.

Tabela 4 — Respostas dos colaboradores para a questio 5 de acordo com a experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Resposta
Colaborador 1 Sénior 4
Colaborador 2 Pleno 5
Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor 3
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor 3
Colaborador 5 Junior 5
Colaborador 6 Junior 5
Colaborador 7 Pleno 5
Colaborador 8 Junior 5

Fonte: do autor (2022).

Além disso, as demais respostas dessa secao tiveram resultados similares,
mostrando que os colaboradores concordam que a priorizacao das atividades é feita e
gue para cada atividade realizada é estimado um esfor¢o da equipe, como € possivel
ver no Anexo A.
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4.2.2 Artefatos

Na secao de artefatos do questionario, o objetivo era avaliar os artefatos
estudados no capitulo 3 e entender se a aplicabilidade destes tem sido efetiva no con-
texto da empresa estudada. A primeira pergunta dessa secao (Questao 6) € mostrado
na figura 14 teve o objetivo de entender se o software utilizado e descrito no capitulo 4,
o Jira, ajuda na organizagédo e acompanhamento do desenvolvimento. Quase todos
os colaboradores respondentes concordaram totalmente com essa afirmacao, sendo
apenas um deles, o colaborador 1, sénior, respondeu que concorda parcialmente (nota
4). Uma justificativa plausivel a isso pode ser encontrada pareando esse perfil com as
respostas na questao 23, onde é pedido para citar os pontos fortes e fracos do Scrum
comparados com outras metodologias. Esse colaborador cita que um ponto fraco é a
dificuldade na aplicacdo. Considerando que a plataforma utilizada serve justamente
para aplicar o Scrum e que o colaborador que nao concorda plenamente € o que tém
mais experiéncia, conclui-se que alguns pontos da aplicagdo Scrum podem nao estar
contemplados na plataforma Jira.

Figura 14 — O software utilizado, "Jira", ajuda na organizagiao e no acompanhamento do desen-

volvimento

8
T (87,5%)
B
4
2
0(0%) 0 (0%) 0(0%) 1(12,5%)

: .

! 2 3 4 5

Fonte: do autor (2022).

Outras duas respostas chamaram a atencao do autor, sdo as questdes 7
e 9, mostradas abaixo nas figuras 15 e 16 respectivamente. Na figura 15, relativa
a questao 7, é possivel ver que 5 colaboradores ndo concordam totalmente com a
afirmacao "A estimativa feita com a equipe condiz com o que é possivel produzir no
tempo estipulado". Como vimos na andlise feita na subsecédo do planejamento, os
respondentes se dividiram na afirmacao que o time participa das estimativas (figura 13),
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e pela analise e experiéncia do autor, a nao participacao dos colaboradores na hora de
estimar o tempo de desenvolvimento das atividades pode ter sido um dos motivos pelo
qual os respondentes ndo concordam totalmente com a afirmacéo da questao 7.

Figura 15 — A estimativa feita para a equipe é condizente com o que é possivel de produzir no
tempo estipulado

5 (62,5%)

0(0%) 0(0%) 0(0%)

Fonte: do autor (2022).

Na questao 9 (figura 16), é possivel ver que o time também se divide na
afirmacao "As atividades do Sprint Backlog sao detalhados, de forma que todos os
membros consigam entender a atividade a ser feita". E possivel ver esses resultados
de forma mais explicita comparando com o perfil dos respondentes na tabela 5, onde
os dois colaboradores que responderam com nota 3 sao de dois perfis distintos, um é
desenvolvedor junior, e outro ndo é desenvolvedor. O motivo pela nota mais baixa dada
por esses colaboradores se deve a um ter pouca experiéncia e outro nao trabalhar
diretamente com o desenvolvimento, tornando o entendimento das atividades limitada
pela falta de experiéncia. Porém, autor avalia que este € um ponto que pode ser
melhorado dentro da empresa. Além disso, o colaborador 7, que citou que ja teve
experiéncia com a metodologia XP, concordou totalmente (nota 5) com essa afirmacao.
Como foi visto na fundamentacao tedrica, a metodologia XP ndo compreende um
backlog como o Scrum, e portanto, é possivel afirmar que, visto as experiéncias
passadas desse colaborador, 0 Scrum se mostra melhor que a metodologia XP quanto
a descricao e entendimento das tarefas.
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Figura 16 — As atividades do Sprint Backlog sao detalhados, de forma que todos os membros
consigam entender a atividade a ser feita"

0(0%) 0 (0%) 1{12,5%)

Fonte: do autor (2022).

Tabela 5 — Respostas dos colaboradores para a questao 9 de acordo com a experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Resposta
Colaborador 1 Sénior 4
Colaborador 2 Pleno 4
Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor 3
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor 4
Colaborador 5 Junior 3
Colaborador 6 Junior 4
Colaborador 7 Pleno 5
Colaborador 8 Junior 4

Fonte: do autor (2022).

4.2.3 Papéis e Responsabilidades

Na secao sobre Papéis e Responsabilidades, o objetivo era avaliar o en-
tendimento do time sobre as fungdes exercidas pelos colaboradores dentro do time.
Estas funcdes foram estudadas de forma mais aprofundada no capitulo 3. As questdes
foram formuladas para evitar usar os nomes utilizados na metodologia (Scrum Master,
Product Owner), mas citar as fun¢des que exercem. Dessa forma, é possivel garantir
que todos os respondentes entendam e respondam com clareza.

A questdo 11 e 12 avaliam a presenca do Scrum Master, com as afirmacdes
"Existe uma pessoa responsavel por resolver os impedimentos"e "Existe uma pessoa
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responsavel por checar se 0 Scrum esta sendo corretamente aplicado". Para a primeira
afirmacao, mostrado na tabela 6, vemos que aqueles que tém mais experiéncia no
desenvolvimento (um sénior e um pleno), respondem com nota 4, mais baixo que o
restante da equipe. Isso se deve a complexidade dos impedimentos que estes tém, que
resolvem problemas com um alto nivel de sofisticacdo. Estes, muitas vezes servem para
retirar os impedimentos existentes dos outros colaboradores, por sua alta experiéncia.

Tabela 6 — Respostas dos colaboradores para a questao 11 de acordo com a experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Resposta
Colaborador 1 Sénior 4
Colaborador 2 Pleno 5
Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor 5
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor 5
Colaborador 5 Junior 5
Colaborador 6 Junior 5
Colaborador 7 Pleno 4
Colaborador 8 Junior 5

Fonte: do autor (2022).

Para a questao 12 (figura 17), é visto que 2 respondentes de perfil junior e
pleno, ndo tém clareza sobre a existéncia de um colaborador responsavel por checar
as boas préticas do Scrum. Na visdo do autor, estes ndo concordam nem discordam
pelo alto conhecimento de todo o time sobre Scrum, que se auto-organiza constante-
mente. Esta caracteristica foi citada na fundamentacgéao tedrica ao citar as principais
caracteristicas do time Scrum.
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Figura 17 — Existe uma pessoa na equipe responsavel por checar se o Scrum esta sendo corre-
tamente aplicado

\ 4 (50%)
3
2
1
0 (0%) 0(0%)
: | |
1 2 3 4 5

Fonte: do autor (2022).

A questao 13, "Existe uma pessoa na equipe responsavel por gerenciar os
backlogs", € usada para avaliar a funcao do Product Owner, e € mostrado na figura 18
gue o time concorda com a existéncia desse colaborador.

Figura 18 — Existe uma pessoa na equipe responsavel por gerenciar os backlogs

6 (75%)

2 (25%)

Fonte: do autor (2022).

Como foi visto no capitulo 3, o cliente tem uma grande participagdo no
desenvolvimento do projeto utilizando Scrum. A questdo 14, entdo, tem o objetivo de



Capitulo 4. Resultados e Discussbes 57

avaliar se os colaboradores veem a participagao dos clientes durante o desenvolvi-
mento. Porém, os resultados se mostraram dispersos, como visto na tabela 7. Os nao
desenvolvedores e desenvolvedores mais experientes (plenos e sénior) responderam
com notas negativas ou neutras (2 ou 3). Ja os juniores, sdo 0s responsaveis pelas
notas mais altas (4 ou 5). Neste caso, o autor acredita que o contato com o cliente e
compreensao do mercado imobiliario foi um fator essencial para as notas dadas. O
autor observou empiricamente que os desenvolvedores com menos experiéncia sao
aqueles que menos tém contato com os clientes, e por isso, acreditam estar fazendo
algo embasado nas demandas do cliente. Ja aqueles com mais experiéncia de mercado,
entendem que a construcédo do produto ndo necessariamente seguem as demandas
urgentes das imobilidrias.

Tabela 7 — Respostas dos colaboradores para a questao 14 de acordo com a experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Resposta
Colaborador 1 Sénior 3
Colaborador 2 Pleno 2
Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor 3
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor 3
Colaborador 5 Junior 5
Colaborador 6 Junior 4
Colaborador 7 Pleno 2
Colaborador 8 Junior 5

Fonte: do autor (2022).

Outro ponto importante que foi verificado por meio da resposta da ultima
questdo dessa secao, foi a flexibilidade na tomada de decisées que dizem respeito
a implementagéo, onde 7 dos 8 colaboradores concordam plenamente com a afir-
macao. No Scrum, uma das principais caracteristicas € a flexibilidade que o time de
desenvolvimento tém para implementar as atividades.

424 Eventos

Nessa secado do questionario, o objetivo era checar se a realizacdo dos
eventos € feito de acordo com as boas praticas do Scrum. A questdo 16 (tabela 8)
aborda um dos eventos mais importantes do método Scrum, e o 6 de 8 colaboradores
concordam que sao feitas reunides didrias para 0 acompanhamento das atividades. De
acordo com a experiéncia do autor, os outros 2 colaboradores, um sénior € um nao
desenvolvedor, podem néo ter participado de todas as reunides diarias, pois podem
nao ter tido atividades destinadas em algum dos Sprints que foram desenvolvidos.

A questdo 17 aborda o tépico Scrum que fala sobre a resolucao dos im-
pedimentos nessas reunides diarias. Como mostra a figura 19, os resultados foram
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Tabela 8 — Respostas dos colaboradores para a questao 16 de acordo com a experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Resposta
Colaborador 1 Sénior 4
Colaborador 2 Pleno 5
Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor 5
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor 4
Colaborador 5 Junior 5
Colaborador 6 Junior 5
Colaborador 7 Pleno 5
Colaborador 8 Junior 5

Fonte: do autor (2022).

distintos, e diversos perfis responderam que nao concordam nem discordam com essa
afirmacao. Considerando a andlise feita previamente, na questdo 11 (tabela 6), que
os colaboradores concordam que existe uma pessoa que realiza os impedimentos, €
possivel afirmar que este responsavel ndo esta sendo efetivo no desimpedimento das
atividades, sendo mais um ponto de melhoria para a empresa quanto a aplicacao do
Scrum.

Figura 19 — Os impedimentos levantados nessas reunides sdo rapidamente resolvidos

3(375%)

1(12,5%)

0(0%) 0(0%)

Fonte: do autor (2022).

Assim como nas questdes relacionadas aos papéis e responsabilidades,
para as questdes 18 e 19, nao foi utilizado o nome tedrico dos outros eventos Scrum,
que sao a Revisao de Sprint e Retrospectiva de Sprint. Dessa forma, é possivel
garantir que se compreenda as reuniées por suas fungdes, e ndo pelo nome. Para
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estas questodes, foram vistas respostas distintas por diferentes perfis, porém, apenas
1 colaborador discorda que existem essas reunides. O autor ndo conseguiu chegar
a nenhuma analise que justifique de forma plausivel essa resposta, visto que, pela
experiéncia do autor na empresa, essas reunides existem.

A questado 20 afirma que séo realizadas validagbes com os stakeholders
apods as entregas incrementais, e € visto que 6 de 8 colaboradores concordam em algum
nivel com essa afirmacao, porém, 2 colaboradores de perfil junior e ndo desenvolvedor
nao concordam nem discordam com essa afirmacéo. Pela analise das respostas do
nao desenvolvedor, na questédo 5 (tabela 3) , que afirma que o projeto segue 0 modelo
incremental e iterativo, foi visto que sua resposta foi a mesma (nota 3). Como foi
analisado previamente, esse colaborador pode nao participar de todas as partes do
projeto e portanto, ter pouco contato com os stakeholders. Além disso, pode-se utilizar
da mesma andlise para o desenvolvedor junior, que como citado previamente (tabela
7), pode nao ter contato direto com os clientes quanto os outros desenvolvedores.

Tabela 9 — Respostas dos colaboradores para a questao 20 de acordo com a experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Resposta
Colaborador 1 Sénior 4
Colaborador 2 Pleno 4
Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor 4
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor 3
Colaborador 5 Junior 3
Colaborador 6 Junior 4
Colaborador 7 Pleno 4
Colaborador 8 Junior 5

Fonte: do autor (2022).

425 Pessoas

Essa secao, além de ter perguntas usadas para diferenciar o perfil dos cola-
boradores da empresa, conta também com perguntas sobre a opinido dos respondentes
quanto a transparéncia, flexibilidade, eficiéncia e satisfacao durante o projeto.

Na questao 24, foi possivel obter a opinidao dos colaboradores quanto a
transparéncia. Como visto na tabela abaixo, 7 dos 8 colaboradores deram notas boas
(4 ou 5) e apenas 1 avaliou com nota 3. Este colaborador € um nao desenvolvedor e,
como dito previamente, pode nao participar de algumas partes do projeto, prejudicando
no entendimento completo do projeto, e cita também na questao aberta 23 que um
ponto fraco do Scrum é justamente a transparéncia.

Como é possivel ver no Anexo B, os colaboradores 5, 6 e 8, todos juniores
citam a transparéncia como um ponto forte do Scrum. Porém, nenhum destes citou
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Tabela 10 — Respostas dos colaboradores para a questao 24 de acordo com a experiéncia

Colaborador | Experiéncia | Resposta
Colaborador 1 Sénior 4
Colaborador 2 Pleno 5
Colaborador 3 | Nao Desenvolvedor 5
Colaborador 4 | Nao Desenvolvedor 3
Colaborador 5 Junior 5
Colaborador 6 Junior 5
Colaborador 7 Pleno 5
Colaborador 8 Junior 5

Fonte: do autor (2022).

conhecer ou ter experiéncia com alguma outra metodologia, e por isso, ndo € possivel
afirmar que o Scrum é melhor nesse quesito que outros métodos.

A questao 25 (figura 20) avalia a opinido dos colaboradores quanto a fle-
xibilidade do projeto. As resposta foram variadas, mas ainda sim em sua maioria, 7
de 8 sdo notas boas. Apenas um colaborador, também n&o desenvolvedor, deu nota
3 para a flexibilidade do projeto. Esse mesmo colaborador concordou totalmente na
questao 15 que a afirmacgao que o time tém flexibilidade na tomada de decisdo quanto
a implementacéao. O autor entende, partindo de ambas respostas, que na visao desse
colaborador, as implementag¢des sao flexiveis e podem ser feitas da forma que o time
acredita ser mais efetivo, porém, o escopo do projeto ndo € tao flexivel.

Figura 20 — Como o colaborador avalia a flexibilidade durante o projeto?

4
3
3(37,5%)
2
1
1(125%)
0 (0%) 0(0%)

0

1 2 3 4 5

Fonte: do autor (2022).
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A questao 26 (figura 21) pergunta aos colaboradores sobre a eficiéncia do
time durante o projeto. Nessa questao, apenas um colaborador votou com uma nota
mediana (nota 3). A partir das andlises feitas do perfil deste colaborador presentes no
anexo B, este € um desenvolvedor pleno que ja obteve experiéncias com a metodologia
XP e cita que o ponto fraco do Scrum é a falta de programagao pareada, uma das
caracteristicas do método citado. O autor entéo, acredita que a programacao pareada
do método XP pode gerar mais eficiéncia no desenvolvimento.

Figura 21 — Como o colaborador avalia a eficiéncia durante o projeto?

i
5 (62,5%)
4
2
0(0%) 0 (0%) 1{12,5%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: do autor (2022).

Por fim desta secao, é perguntado aos colaboradores (questao 27) como
avaliam a satisfagéo durante o projeto, e 6 de 8 deram nota 4, correspondente a "Bom",
como pode ser visto na figura 22. Os outros 2 colaboradores, atribuiram nota maxima,
mesmo que um destes respondentes (5) cite como ponto fraco do Scrum (Anexo B)
gue as mudancas rapidas e frequentes no projeto possam causar estresse e burnout.
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Figura 22 — Como o colaborador avalia a propria satisfacdo durante o projeto?

; 6 (75%)
4
2
0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
: | | |
1 2 3 4 -

Fonte: do autor (2022).

4.2.6 Finalizacao

Para finalizar o questionario, € questionado para os colaboradores como
eles avaliam o uso do Scrum como metodologia de desenvolvimento de software. Como
mostra na figura 23, as respostas foram positivas, com uma nota média de 4,5.

Figura 23 — Como o colaborador avalia o Scrum como metodologia de desenvolvimento de

projeto?
4
3
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0(0%) 0(0%) 0(0%)
: | | |
1 2 3 4 §

Fonte: do autor (2022).
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Além disso, foi incluido no formulario um campo aberto opcional como
abertura para que o respondente pudesse justificar alguma resposta, porém, nenhum
dos colaboradores registrou nenhuma resposta nesse campo.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo estudar e avaliar a aplicabilidade da
metodologia agil Scrum no contexto de uma startup que atua no mercado imobiliario.
Além disso, era de interesse do estudo verificar se as caracteristicas sugeridas de pla-
nejamento, papéis, artefatos, eventos e pessoas do método estavam sendo cumpridas
de forma aderente pela empresa em questao.

Entao, de acordo com os dados coletados com essa pesquisa, pode-se
concluir que os objetivos foram atingidos de forma satisfatéria, pois verificou que o
time compreende e adere as praticas do método. Foi visto, ao fim do questionario, que
os envolvidos avaliam positivamente o uso do Scrum como metodologia agil, além
de aprovarem que o uso do método traz mais flexibilidade, transparéncia, eficiéncia e
satisfacdo no decorrer dos projetos. Como pontos positivos apresentados na pesquisa,
destaca-se a importancia de ter um sistema para acompanhar o desenvolvimento das
atividades.

Porém, foi visto que mesmo que a empresa adote as praticas mais comuns,
€ importante que alguns pontos sejam otimizados para que se busque o uso ideal da
metodologia. Como principais pontos, pode ser citado que as reunides didrias devem
buscar a realizacdo das atividades com mais agilidade, adotar mais momentos de
contato com o cliente ao longo dos Sprints, maior comprometimento dos envolvidos
para mensurar e detalhar melhor as atividades do backlog, além de centralizar um
colaborador na equipe para checar se o Scrum esta sendo aplicado. Portanto, o autor
acredita que a empresa em questao pode olhar os resultados obtidos nesse estudo
para trazer mais clareza sobre pontos de melhoria.

Por fim, mesmo que o estudo se limitou a estudar a realidade de apenas uma
instituicao, as contribuicdes deste estudo sao importantes nos contextos praticos de
empresas de desenvolvimento de sistemas, contribuindo para gerar mais transparéncia,
eficiéncia e satisfacdo nos projetos realizados. Como trabalhos futuros, a sugestao é
avaliar a metodologia Scrum em empresas de outros contextos, fazendo comparativo
entre elas para entender melhor a aplicabilidade desse método no gerenciamento de
projetos.
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23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

E o o b

Questionario de avaliagao do Scrum como metodologia agil

Perguntas  Respostas Configuracoes

8 respostas 5

Mensagem para os participantes

Este formuldrio ndo aceita mais respostas

Resumo Pergunta Individual

Q1: No inicio do processo de desenvolvimento, € elaborado uma lista de atividades que
serdo desenvolvidas

8 respostas

6 6 (75%)
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
. | | |
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 1/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q2: E feita uma priorizacao das atividades que sdo mais importantes e estratégicas

8 respostas

6
5 (62,5%)
4
3 (37,5%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3

Q3: Para cada atividade € estimada uma quantidade de esforco da equipe

8 respostas

6 (75%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 1(12,5%) 1 (12,5%)
0 | |
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 2/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q4: Toda a equipe envolvida participa da estimativa das atividades a serem
desenvolvidas

8 respostas

3 3 (37,5%)
2
2 (25%)
)
1(12,5%)
0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

Q5: O projeto segue o modelo iterativo e incremental

8 respostas

5 (62,5%)

2 (25%)

0 (cl)%) 0 (0%) 1(12,5%)

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 3/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Qé: O software utilizado, "Jira", ajuda na organizacdo e no acompanhamento do
desenvolvimento

8 respostas

8
7 (87,5%)

6

4

2

0(0%) 0 (%) 0 (%) 1(12,5%)
0
1 2 3 4 5

Q7: A estimativa feita para a equipe € condizente com o que € possivel de produzir no
tempo estipulado

8 respostas

6
5 (62,5%)
4
3 (37,5%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 4/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q8: O backlog é constantemente atualizado de acordo com os feedbacks recebidos

8 respostas

6
5 (62,5%)
4
? 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 1(12,5%)
0 | |
1 2 3 4 5

Q9: As atividades do Sprint Backlog sao detalhados, de forma que todos os membros
consigam entender a atividade a ser feita

8 respostas

6
5 (62,5%)
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 1(12,5%)
0 | |
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 5/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q10: A equipe checa constantemente o andamento do projeto diariamente, para
verificar se esta indo dentro do prazo estipulado

8 respostas

5 (62,5%)

PAVAY)

0 (?%) 0 ((l)%) 1 (12,5%)

1 2 3 4 5

Q11: Existe uma pessoa na equipe responsavel por resolver os impedimentos

8 respostas

6 6 (75%)
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 6/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q12: Existe uma pessoa na equipe responsavel por checar se o Scrum esta sendo
corretamente aplicado

8 respostas

4
3
2
2 (25%) 2 (25%)
1
0 (0%) 0 (0%)

0 I I

1 2 3 4 5

Q13: Existe uma pessoa na equipe responsavel por gerenciar os backlogs

8 respostas

6 6 (75%)
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
. | | |
1 2 3

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 7/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q14: O cliente € visto como membro da equipe

8 respostas

3 (37,5%)

2 (25%) 2 (25%)

1(12,5%)

0 (cl)%)

1

Q15: A equipe tem flexibilidade na tomada de decisdes que dizem respeito a
implementacao

8 respostas

8
7 (87,5%)

6

4

2

0(0%) 0(0%) 0(0%) 1(12,5%)
0
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 8/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q16:Sao feitas reunides diarias para realizar o acompanhamento das atividades

8 respostas

6
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

Q17: Os impedimentos levantados nessas reunides sao rapidamente resolvidos

8 respostas

4 4 (50%)
3 3 (37,5%)
2
1
1(12,5%)
0 (0%) 0 (0%)

0 | |

1 2

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses

9/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q18: Ao final de cada Sprint, ha uma reunido da equipe para apresentar o que foi
desenvolvido

8 respostas

3 3 (37,5%) 3 (37,5%)
2
2 (25%)
1
0 (0%) 0 (0%)
0 I I
1 2 3 4 5

Q19: Ao final de cada Sprint, ha uma reuniao da equipe para apresentar os pontos
positivos e negativos do Sprint

8 respostas

4 (50%)

PAVAY)

1(12,5%) 1(12,5%)

0 (cl)%)

1

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 10/15



23/02/2022 03:08 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q20: Sao realizadas validagdes com os stakeholders apds as entregas incrementais

8 respostas

6
5 (62,5%)
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4

Q21: Tempo que vocé trabalha com desenvolvimento de software

8 respostas

@ menos de 2 anos
@® entre 2 e 5 anos
@ entre 5 e 8 anos
@ mais de 10 anos

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses

1(12,5%)

@ Naio desejo responder essa questéo

11/15



23/02/2022 03:09 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q22: Liste quais metodologias de desenvolvimento de sistemas vocé conhece, indicando
entre estas quais vocé ja utilizou

8 respostas

pmbok e Scrum. Scrum a mais utilizada

Waterfall e Scrum

Scrum
Apenas o0 scrum
Scrum e programacao extrema (xp)

Kanban, Scrum.

Q23: Quais os pontos fortes e fracos do Scrum vocé identifica em relacao as outras
metodologias que conhece?

8 respostas

Pontos fortes Agilidade e eficiencia. Fracos- dificuldade na aplicacao

Fortes: flexibilidade, rapidez as mudangas, alto contato com os clientes, prioridades claras e
definidas
Fracos: atividades fora do escopo prejudicam o andamento dos projetos (demandas inesperadas)

Acompanhamento frequente e transparéncia no decorrer do desenvolvimento.

Pontos forte: Processo iterativo e com bastante clareza do que esta sendo desenvolvido.
Pontos fracos: Processo com mudancas rapidas e frequentes podem causar burnout e estresse

Pontos fortes: transparéncia; ter uma visdo geral do que serd e esta sendo feito;
Pontos fracos: ideia de utilizar pouca documentacao, pode levar a falta de informacgdes

Falta de programacéo pareada

https://docs.google.com/forms/d/11IFxADghQIASgNpO2SWKcN4Z41XvIViICOEOUxte6h9pM/edit#responses 12/15



23/02/2022 03:09 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q24: Como vocé avalia a transparéncia durante o projeto?

8 respostas

° 6 (75%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 1(12,5%) 1(12,5%)
0 I I
1 2 3 4 5

Q25: Como vocé avalia a flexibilidade durante o projeto?

8 respostas

4 (50%)
3 3 (37,5%)
2
1
1(12,5%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 13/15



23/02/2022 03:09 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q26: Como vocé avalia a eficiéncia do time durante o projeto?

8 respostas

6
5 (62,5%)
4
’ 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 1(12,5%)
0 | |
1 2 3 4 5

Q27: Como vocé avalia a sua satisfacado durante o projeto?

8 respostas

6 (75%)
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 14/15



23/02/2022 03:09 Questiondrio de avaliagdo do Scrum como metodologia agil - Formularios Google

Q28: Como vocé avalia o uso do Scrum como metodologia de desenvolvimento?

8 respostas

4
3
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

Q29: Para conclusdo do questionario, caso vocé queira justificar alguma das suas respostas
ou complementar a pesquisa com alguma informacao

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

https://docs.google.com/forms/d/11FxADghQIA5gNpO2S WK cN4Z41Xv]J VICOEOUxte6h9pM/edit#responses 15/15



APENDICE B - RESPOSTAS INDIVIDUAIS

Tabela 11 — Colaborador 1

Questao |

Resposta

Q1

5

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

Q20

AR PO PO PAPAEAPEPDDADADAPD

Q21

mais de 10 anos

Q22

PMBOK e Scrum. Scrum a mais utilizada

Q23

Pontos fortes Agilidade e eficiéncia, e
Pontos fracos dificuldade na aplicacao

Q24

4

Q25

Q26

Q27

Q28

Q29

U
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Tabela 12 — Colaborador 2

Questao |

Resposta

Q1

5

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

oo oaa OO ~oROO1wWw oo,

Q20

N

Q21

entre 2 e 5 anos

Q22

Waterfall e Scrum

Q23

Pontos fortes flexibilidade, rapidez as mudangas,

alto contato com os clientes, prioridades claras e definidas, e
Pontos fracos atividades fora do escopo

prejudicam o andamento dos projetos (demandas inesperadas)

Q24

5

Q25

Q26

Q27

Q28

Q29

OO R On
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Tabela 13 — Colaborador 3

Questao |

Resposta

Q1

5

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q4

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

QW WO W oOoo kOO OW OO O

Q20

4

Q21

Nao desejo responder essa questao

Q22

Q23

Q24

Q25

Q26

Q27

Q28

Q29

O BB W o
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Tabela 14 — Colaborador 4

Questao |

Resposta

Q1

4

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

AEAPADROOXPDPROWVRAOPRROW AW~

Q20

3

Q21

Nao desejo responder essa questao

Q22

0

Q23

Acompanhamento frequente e transparéncia
no decorrer do desenvolvimento.

Q24

3

Q25

Q26

Q27

Q28

U

Q29
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Tabela 15 — Colaborador 5

Questao |

Resposta

Q1

4

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

Q20

WWWOOoOooa oo OO W Wl ~ooNd oo

Q21

menos de 2 anos

Q22

Scrum

Q23

Pontos forte: Processo iterativo e com bastante
clareza do que esta sendo desenvolvido.

Pontos fracos: Processo com mudancas rapidas
e frequentes podem causar burnout e estresse

Q24

5

Q25

Q26

Q27

Q28

OO O On

Q29
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Tabela 16 — Colaborador 6

Questao |

Resposta

Q1

5

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

Q20

ANDOOWOOROOAWOORPROOOW O

Q21

menos de 2 anos

Q22

Apenas o Scrum

Q23

Pontos fortes: transparéncia; ter uma visdo geral
do que seré e esta sendo feito;

Pontos fracos: ideia de utilizar pouca
documentacéo, pode levar a falta de informacdes

Q24

5

Q25

Q26

Q27

Q28

UG 1IE =

Q29
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Tabela 17 — Colaborador 7

Questao |

Resposta

Q1

5

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

WO aNNOW AR PROOOIOTO A OO

Q20

N

Q21

entre 2 e 5 anos

Q22

Scrum e Programacao extrema

Q23

Falta de programacao pareada

Q24

Q25

Q26

Q27

Q28

Q29

NN ING 1N,
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Tabela 18 — Colaborador 8

Questao |

Resposta

Q1

5

Q2

Q3

Q4

Q5

Q6

Q7

Q8

Q9

Q10

Q11

Q12

Q13

Q14

Q15

Q16

Q17

Q18

Q19

Q20

(SIS NS NS IR NS IN NS NS [N NG I ARG [N NS I N N6 | Né) |

Q21

menos de 2 anos

Q22

Kanban e Scrum

Q23

Como pontos fortes vejo transparéncia do projeto e reducao de falhas.
omo pontos fracos vejo principalmente a visdo do processo segmentada
deixando algumas vezes dificil entender como o processo como todo se
desenrolou

Q24

Q25

Q26

Q27

Q28

Al OOO

Q29
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