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RESUMO

Com o crescimento cada vez maior do volume de dados e a facilidade
de produzi-los, surgiu a necessidade de se criar novos softwares, plataformas e
modelos de negécios. Essa velocidade em responder a demanda requer
alternativas as metodologias de gerenciamentos de projetos burocraticas. O
estudo visa mostrar que a utilizacdo da metodologia SCRUM para projetos de
softwares pode apresentar resultados satisfatorios e estabelecer um padréo de
trabalho para as equipes de desenvolvimento de produtos inovadores com
qualidade e que respeitem os investimentos aplicados. Este trabalho apresenta
um estudo de caso envolvendo cinco projetos de uma empresa do setor de
servicos de tecnologia da informacdo. Em cada projeto, a produtividade foi
avaliada de acordo com a lista de atividades planejadas: levantamento e
especificacao de requisitos, desenvolvimento do projeto, especificagcéo e fase de
testes e implementacdo. Um comparativo foi determinado entre as atividades
planejadas e as realizadas. Ao final sdo apresentados os indicadores obtidos ao
longo do desenvolvimento dos projetos e a diferenca das horas planejadas e
realizadas durante seu desenvolvimento. A andlise dos resultados mostra que
0 uso da metodologia SCRUM proporcionou agilidade e melhoria da qualidade
dos servigos realizados, atingindo as metas almejadas e garantindo a satisfacéo

do cliente quanto a entrega esperada.

Palavras-Chave: Metodologia agil, SCRUM, Software, Inovacéo, Projetos.



ABSTRACT

With the increasing growth of data volume and the ease of producing them,
the need to create new software, platforms and business models. This speed in
responding to the demand requires alternatives to methods of managements of
bureaucratic projects. The study aims to show that the use of SCRUM methodology
for software projects can provide satisfactory results and establish a working standard
for innovative product development teams with quality and respect the applied
investment. This paper presents a case study involving five projects of a company in
the information technology services sector. In each project, productivity was assessed
according to the list of planned activities: gathering and requirements specification,
project development, specification and testing phase and implementation. A
comparison was established between the activities planned and carried out. At the end
shows the indicators obtained during the development of projects and the difference of
the planned hours and performed during its development. The results show that the
use of SCRUM methodology provided agility and improve the quality of services
performed, achieving the desired goals and ensuring customer satisfaction as the
expected delivery.

Keywords : Agile Methodology, SCRUM, Software, Innovation, Projects.
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1 INTRODUCAO

Um dos assuntos em destague no meio tecnoldgico, atualmente, é a adocao
de processos para o desenvolvimento de softwares que sejam ageis, dinamicos e
eficientes sob o ponto de vista financeiro (RODRIGUES et al.,2005).

Os processos de construcdo de software tradicionalmente utilizados, sao
geralmente aplicados em situacdes onde os requisitos do sistema séo estaveis e 0s
requisitos futuros sdo previsiveis. Tais processos possuem, como uma de suas
caracteristicas, o alto custo para realizar alteracdes e correcdes. Nessa forma de
desenvolvimento, o software é todo planejado e documentado antes de ser
implementado (FOWLER, 2006).

Como alternativa as metodologias tradicionais, surgem as metodologias
ageis. Essa forma de gerenciamento visa a construcdo de software de forma rapida e
consistente. Entre outros aspectos, essa abordagem sugere a existéncia de equipes
pequenas e multidisciplinares, prazos de entrega curtos e frequentes, e ambientes de
desenvolvimento dindmicos, onde a criatividade e inovacdo sao caracteristicas
imprescindiveis. Tais metodologias possibilitam a realizacdo de alteracdes e
correcdes dos requisitos de forma rapida e com baixo custo (RODRIGUES et al.,
2005).

Apesar da difuséo e utilizacdo de metodologias de gestao de desenvolvimento
agil pelas empresas para os projetos de desenvolvimento de softwares, isso néo
caracteriza o0 aumento da produtividade destas empresas. Por outro lado, a Inovacéo
pode trazer agilidade e desempenho esperados pelas empresas, seja através de um
novo processo fabril, melhora da capacidade de entrega de produtos ou servigos ou
de uma eficiente logistica (TIDD; BESSANT, 2015).

Para Porter (1998), as empresas inovadoras sdo fundamentais no
desenvolvimento econdmico das nagcfes mais competitivas, tanto em fungcédo de sua
maior rentabilidade, quanto devido a natureza dos empregos que geram, que
demandam maior qualificacdo, obtendo em contrapartida melhor remuneracéo.
Destaca-se, neste contexto, as empresas de tecnologia do Vale do Silicio, que
mantém altas taxas de crescimento e rentabilidade, superiores ao restante da

economia norte-americana.
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A inovagao tem proporcionado modificagdes significantes na economia
mundial utilizando-se da tecnologia da informacéo. Essas inovacdes se caracterizam
pelos lancamentos de softwares que os usuarios podem instalar em seus celulares e
utiliza-los gratuitamente e também criar novos modelos de negdcios, como servigos
de compartilhamento de caronas onde os préprios usudrios cadastrados utilizando-se
de um software oferecem servigco semelhante ao de taxi (PORTER, 1998).

1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Considerando que a utilizacdo de metodologias de gerenciamento de projetos
e de desenvolvimento de sistemas ageis apresenta crescimento e que sua utilizacao
pode gerar novas oportunidades as empresas, este estudo pretende responder a
seguinte questao:

Quais beneficios a adocdo da metodologia SCRUM proporciona para o

gerenciamento de projetos de desenvolvimento de softwares inovadores?

1.2 OBJETIVO

Este trabalho tem como objetivo geral responder plenamente e de forma
fundamentada a questédo de pesquisa apresentada acima, qual seja, identificar quais
beneficios o uso da metodologia SCRUM proporciona aos projetos de

desenvolvimento de softwares inovadores.

A compreensao dos beneficios associados a ado¢édo da metodologia SCRUM
pelas empresas fornece subsidios importantes para identificar potenciais vantagens

competitivas as empresas que as utilizam.

Segundo Staub (2001), o conhecimento tecnoldgico pode fundamentar uma
empresa competitiva e a busca permanente de inovagdes pode recriar as condi¢oes
para que esta empresa se mantenha competitiva ao longo do tempo. Assim,

competitividade ndo é um conceito estatico e o dinamismo requerido para a
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manutencao de posi¢cdes competitivas requer o investimento em desenvolvimento
tecnoldgico. A empresa é o0 agente que introduz a inovacao, ela lanca novos produtos
no mercado e utilliza novos processos de producdo Ou NOVOS Processos
organizacionais, porém o desenvolvimento tecnolégico ndo é fruto da acao
individualizada das empresas. A inovacdo e o desenvolvimento tecnolégico séo
produtos da coletividade. E a interacdo entre varios agentes econémicos que produz
o0 desenvolvimento tecnolégico. O mundo da ciéncia faz parte desse processo de
desenvolvimento tecnologico. Com as novas tecnologias, observa-se que 0 processo
de inovacgéo é cada vez mais denso de conhecimento cientifico. Os novos paradigmas
tecnoldgicos utilizam intensivamente conhecimentos de natureza cientifica que se

encontram muito proximos da fronteira do conhecimento.

1.3 JUSTIFICATIVA

O Mercado de Software e Servicos Brasileiro superou as expectativas de
crescimento de 20% apontada pela ABES no ano de 2012. O levantamento aponta
gue o mercado de software e servicos nacional atingiu a marca de US$ 24,934 bilhdes
em 2012, o que representa um crescimento de 26,7% em relacdo ao ano de 2011
(ABES, 2013).

A industria brasileira de softwares e servicos de Tl passou da 102 para a 72
posicdo no ranking internacional. Hoje, o mercado brasileiro de TI, que engloba
softwares, servicos e hardwares, ja representa 49% do que movimenta toda América
Latina, com U$ 60,2 bilhdes (ABES, 2013).

De acordo com as tendéncias apontadas pela pesquisa de Mercado de
Software e Servigos Brasileiro, a partir de 2013, 90% do mercado de TI ser&
direcionado para tecnologias mobile, social business, big data e cloud services. Em
2012, estes segmentos representaram apenas 22% dos investimentos em TI. Além
disso, 80% dos esforcos de competitividade serdo focados no fomento as ofertas e
capacitacao das solucdes para essas tecnologias.

Entretanto, relatorios e pesquisas em todo o mundo relatam que a

ultrapassagem do prazo final dos projetos de Tl continua sendo a principal, ou uma
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das principais, falha nesses projetos. E possivel investigar o problema dos atrasos nos
projetos de TI por diferentes perspectivas: planejamento inadequado; alto grau de
incerteza devido a uma nova tecnologia; mudancas constantes no escopo; ma
comunicacdo dos stakeholders e outros. (LOPES; MANAS, 2013).A partir de 2001,
iniciou-se um movimento pré-metodologias ageis para projetos de software, pelo
chamado “The Agile Alliance”, grupo formado por pensadores independentes com o
objetivo de estabelecer uma forma de gerenciamento que evitasse principalmente a
burocracia imposta pelas metodologias tradicionais e mais rigidas, com foco em
transparéncia de comunicagdo. (HIGHSMITH, 2004).

De acordo com a Scrum Alliance (2015), SCRUM ¢é a metodologia com
abordagem agil mais popular no mundo. De acordo com pesquisa realizada por essa
organizagao, 95% dos 14 tipos de industrias pesquisadas, entre elas manufatura,
logistica, saude, aeroespacial e outras, utilizam SCRUM para a gestdo de seus

projetos, conforme demonstrado na Figura 1.

Figura 1 — Metodologias de gestao de projetos utilizadas nas empresas
AGILE PRACTICES

Scrum o
Lean -
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Feature-Driven

Diewveloprmernt - Tx

Umifiad Process

le.g. RUP ALR LT B

Other . 4%

Team Software

Process [TSF] I 1%

Waterfall | EL

DS I 1%

CrystalfiCrystal Clear I 1%

Fonte: Scrum Alliance (2015)

Dessa forma, os métodos ageis surgem como uma boa proposta para
gerenciar os projetos de desenvolvimento de software das empresas de base

tecnoldgica, tendo como objetivo, além da compreensdo do contexto em que a
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metodologia SCRUM foi aplicada, perceber que esta é fundamental na agilidade dos
processos e no aumento da qualidade dos servicos realizados, atingindo as metas
almejadas e garantindo a satisfacéo do cliente quanto a entrega planejada e esperada.

A justificativa para o desenvolvimento deste trabalho de pesquisa é o
entendimento deste cenario de desenvolvimento atual, envolvendo a metodologia
SCRUM e os ganhos adquiridos dentro do estudo de caso de cinco projetos de uma

grande empresa do setor privado de servicos de Tecnologia da Informacao.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho esta estruturado em 7 (sete) capitulos, mais a secao de
referéncias bibliograficas.

O primeiro capitulo, a Introducéo, apresenta o trabalho descrevendo suas
motivacdes, seus objetivos e justificativas.

No segundo capitulo, Revisao da Literatura, é feita a contextualizacdo do que
€ software e seus componentes, principais métodos de gerenciamento de projetos e
0s métodos ageis de desenvolvimento de software, além da fundamentacéo basica
sobre inovacao.

O terceiro capitulo, Gestdo de Projetos de Software, apresenta algumas
metodologias existentes para comparacdo com SCRUM.

No quarto capitulo, Método de Pesquisa, € descrito o tipo de pesquisa
realizada, que dados foram utilizados e a analise de seus resultados.

O quinto capitulo, Resultados da Pesquisa, apresenta os resultados dos cinco
projetos da empresa escolhida para o estudo desta pesquisa.

No sexto capitulo, Discussdo dos Resultados observados, sao discutidos os
resultados, apds a analise dos cinco projetos.

No sétimo capitulo, Considera¢cbes Finais, discute as contribuicdes do
trabalho e propde trabalhos futuros que possam continuar a exploracao do tema.

Na secdo Referéncias, sdo apresentadas as referéncias utilizadas para a

elaboracao deste trabalho.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Para se discutir o desenvolvimento de software, utilizando-se a metodologia
SCRUM, é necessério o entendimento claro deste paradigma, sua complexidade e as
influéncias externas e internas que podem comprometer os resultados esperados. Por
meio da analise de suas caracteristicas e da interpretacdo dos autores citados, este
capitulo busca estabelecer um entendimento sobre sua definicdo, sua vantagem de
uso com a inovacdo tecnoldogica e 0s ganhos reais no gerenciamento de
desenvolvimento de software com este método. Para tanto, o capitulo apresenta
conceitos sobre: inovagcdo tecnoldgica, desenvolvimento de software, gestdo de
projetos de software, e metodologias ageis de desenvolvimento de software.

2.1 INOVACAO TECNOLOGICA

Autores como De Masi (2000) e Handy (1995) enfatizam a inteligéncia como
o principal ativo das empresas no cenario competitivo pés-industrial. Handy (1995)
destaca ainda que este tipo de empresa sera parecido com um “condominio”, onde
grupos de projetos coabitam.

Kanter (1998) argumenta que a motivacdo das pessoas neste novo ambiente
de trabalho est4 intrinsecamente atrelada ao engajamento em projetos criativos, que
geram desafios levando as pessoas a investir energia fisica e mental para soluciona-
los. Tidd e Bessant (2015) construiram uma tipologia de inovacao e avaliaram seus
possiveis impactos na estratégia competitiva, conforme mostra o Quadro 1.

No entanto, para que a inovacdo possa ser incorporada a cultura de uma
organizacdo, deve-se analisd-la como um processo que pode ser gerido, visando
desenvolver e explorar o novo conhecimento, em seus aspectos técnicos e
comerciais. Segundo Tidd e Bessant (2015), o processo de inovacao requer

abstracao, que pode ser comum a todas as organizagoes.
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Quadro 1 - Vantagens Estratégicas pela Inovacao

Tipo de Inovacdo Vantagem Estratégica

MNovidade Oferecer alguma coisa que outras empresas ainda nao ofereceram.
Mudanca Reescrever as regras do jogo da competigao.

Complexidade Dificultar que concorrentes aprendam sua tecnologia — criagao de barreiras.
Projeto robusto Modelo de produto ou processo visando esticar o ciclo de vida do produto.
Inovagoes incrementais continuas Movimento continuo de melhoramento do custo/performance

Fonte: Tidd e Bessant (2015)

Uma empresa inovadora pode ser entendida como aquela que apresenta uma
preocupacao estratégica eminente com a inovacdo e, como consequéncia, tem
construido um processo formalizado de gerenciamento da inovacdo (TIDD e
BESSANT, 2015).

Segundo Lépez (1999), a realidade econbmica esta cada vez mais ligada aos
fluxos de conhecimento e com a constante necessidade de aprendizado, provocando
inUmeras mudancgas nas empresas, nas pessoas e também nos cenarios onde estédo
inseridos. Neste contexto, pode-se concluir que a prosperidade das localidades onde
as atividades inovadoras acontecem, possuem uma dependéncia muito pequena ou
nenhuma dos recursos naturais e destacam-se pela producao intelectual, mao de obra
qualificada e alta qualidade de seus produtos na economia local.

A grande quantidade de inovacado tecnoldgica da industria de software esta
ligada ao alto grau de complexidade intrinseca nos produtos e servicos dessa
industria. Isso reforca que, de alguma forma, todo o software produzido é inovador,
seja pelo uso de linguagens de programacéao estabelecidas no mercado, seja pelo uso
de novas técnicas, padrdes e algoritmos (LOPEZ, 1999).

Segundo Silva (2003), Schumpeter foi um dos primeiros economistas a
formalizar uma definicdo de inovacéo a partir da nocao de fungéo de producao. A sua
preocupacao fundamental estava restrita as grandes inovacdes (inovacdes primarias),
inovacoes estas que alteravam substancialmente a funcéo de producao, enquanto as
pequenas inovacgdes (inovagbes secundarias), ou seja, aquelas ocorridas em uma
dada funcdo de producdo eram para ele menos relevantes para se compreender o
processo de destruicdo criadora. De acordo com Schumpeter (1992), Silva (2003),
Souza (2012) e Colares (1995) existem basicamente cinco tipos de inovacgdes, sao

elas:
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a) o lancamento de um novo produto;

b) a descoberta de novos métodos de producéo;

c) a abertura de novos mercados no pais ou no exterior;

d) a conquista de novas fontes de suprimento de insumos; e

e) a instalacéo de novas formas de organizacdo do mercado, Como um novo

monopdlio ou a fragmentagcédo de uma posicao de monopdlio.

Podemos afirmar que, dentre esses tipos de inovacfes citados, os dois
primeiros sdo sem duvida os tipos mais relevantes para a Teoria Schumpeteriana, por
provocarem deslocamentos altamente relevantes na fungéo de producado. Essas sao
as chamadas inovacdes tecnoldgicas (SILVA, 2003).

Primeiramente, a fase de invencdo se da4 quando novos produtos ou
processos produtivos sdo criados. A medida que essas inovagdes tecnoldgicas sio
introduzidas no sistema econdémico, ocorre a fase de inovacgéo propriamente dita.

Quando o empreséario empreendedor adota uma inovacdo tecnoldgica ele
obtém um diferencial competitivo, que se da principalmente sob a forma de reducdes
dos seus custos de producéo e ou de diferenciacdo de produtos, em relacéo as demais
empresas concorrentes de um determinado mercado, o que lhe confere uma maior
autonomia para determinar 0s seus precos; isso acontece de acordo com a natureza
da inovacao introduzida (KUPFER; HASENCLEVER, 2002; COLARES, 1995;
SOUZA, 2012). Assim, as empresas concorrentes buscam reverter essa situacao
desfavoravel, por meio da tentativa de desenvolver novas tecnologias ou de lancar
novos produtos, ou seja, com a tentativa de copiar as criacdes desenvolvidas pela
empresa inovadora.

Deve-se ressaltar que nem todas as empresas concorrentes sdo capazes de
acompanhar o ritmo do processo de criacdo das empresas inovadoras. Portanto, 0s
mecanismos de mercado abordados nesta analise, que marcam a concorréncia
schumpeteriana, atuam para selecionar as empresas mais eficientes, duradouras e
mais lucrativas, expulsando os competidores que utilizam processos antigos € menos
eficientes, ou seja, esse é basicamente um processo no qual resultam em vencedores
e perdedores (KUPFER; HASENCLEVER, 2002; COLARES, 1995; SOUZA, 2012).
Entretanto, isso ndo impede que as inovagdes se disseminem pelo sistema econdmico

e quando isso finalmente acontece considera-se que houve a fase de difuséao,
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encerrando 0 processo de inovacado tecnoldgica. Vale ressaltar que, como a Teoria
Schumpeteriana é essencialmente dindmica, esse processo é continuo ao longo do
tempo, isto €, estdo sempre surgindo novos produtos e hovos processos de producéo
gue reinauguram o ciclo descrito anteriormente, embora haja periodos em que isso
ocorra com maior ou menor intensidade (KUPFER; HASENCLEVER, 2002,
COLARES, 1995; SOUZA, 2012).

O poder de monopdlio sobre a inovacdo e a adocao de praticas restritivas a
concorréncia, além de atuarem como uma vantagem competitiva para as empresas
inovadoras em relacdo as concorrentes restringem a entrada de novas empresas no
mercado (KUPFER; HASENCLEVER, 2002). Para Schumpeter (1992), essas
“barreiras a entrada” se justificam pelo fato de elas terem forte influéncia sobre as
decisfes de investimento dos empresarios, qgue somente estardo dispostos a investir
em longo prazo se tiverem a expectativa de que obterdo um retorno favoravel para os
seus investimentos, ou seja, faz-se necessaria a existéncia desse periodo de
estabilidade temporéaria para que sejam absorvidos 0s resultados decorrentes da
inovacdo (CAMARGO NETO, 1993).

Segundo Tidd e Bessant (2015), os principais componentes de uma empresa
inovadora séo:

e Visdo e Lideranca para Inovacdo: Este componente refere-se a postura em

relacdo aos riscos intrinsecos da inovacdo, essencial para a formacao de uma
empresa inovadora.

e Apropriada Estrutura Organizacional: Um reflexo de uma estrutura

organizacional aderente as estratégias da empresa € sua comunicacdo. Nas
empresas inovadoras a comunicacao nao é transmitida de cima para baixo seguindo
um sé caminho e, normalmente, é compartilhada por um numero significativo de
interessados de forma a atenderem seus requisitos. H4 pelo menos trés variaveis a
serem consideradas na geréncia da inovacdo: informacédo, tempo e pessoas. As
empresas que melhor gerenciam a inovacdo sao aquelas que disponibilizam a
informacdo certa para a pessoa certa na hora certa. Esta capacidade sé € conseguida
através de um processo de geréncia do sistema de comunicag¢do que no seu estagio
de maior abrangéncia constitui-se no que € hoje chamado de gestdo do conhecimento.

Segundo Terra (1998), tanto a teoria organizacional como as necessidades

impostas pelo ambiente evolui bastante a fim de promover uma crescente participacao
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da contribuicéo intelectual dos trabalhadores e uma gestédo proativa da criatividade,
da aprendizagem e do conhecimento.

e Papéis-Chave na Organizacdo: Estes elementos tém um carater implicito,

mas fundamental para a caracterizacdo e 0 sucesso de empresas inovadoras. Sao
funcionarios que estimulam a inovacao, os gatekeepers, que desempenham papéis
gue podem direta ou indiretamente promover a inovagao na empresa.

e Treinamento: Uma caracteristica basica associada ao alto desempenho
das organizacdes € sua capacidade de acompanhar a evolu¢do do mercado em que
estdo inseridas. Isto somente pode ser feito por meio de investimentos constantes em
treinamento e desenvolvimento dos funcionarios, para que possam compreender um
novo sistema, operar uma nova maquina, entender o comportamento de um

concorrente, etc.

e Envolvimento com Inovacado: Algumas empresas possuem horas diérias
dedicadas para para que os funcionarios contribuam com novas ideias ou pensem em
novos processos e solucdes. Desta forma, a inovagdo sai do ambiente laboratorial
caracteristico da P&D para tornar-se algo mais comunitario em termos da empresa.

e Equipe: A capacidade de balancear os recursos disponiveis por meio da
formacao de equipes eficientes € mais um elemento de empresas inovadoras. Ja que
a inovacao pode ser caracterizada pela combinacdo de diferentes perspectivas em
resolucdo de problemas, a formacdo de equipes com capacidade em fluéncia de
ideias e em flexibilidade de solugcbes torna-se fundamental para uma empresa
inovadora.

e Clima Criativo: O ambiente criativo numa organizagao requer justamente

essa capacidade em promover a fluéncia e flexibilidade. Assim, para construir um
clima criativo recomenda-se que haja desenvolvimento de politica e procedimentos de
comunicacdo, sistemas de recompensas, treinamento, apropriada estrutura
organizacional, entre outros.

e Foco Externo: Este elemento refere-se aos estimulos que vém de fora da

organizacdo. Na verdade, quando a empresa tem um foco externo, ela tem a
capacidade de interpretar 0os sinais que possam ameacar ou gerar oportunidades,
sendo inovadoras, tera um processo para gerenciar estes sinais e responder o mais

rapidamente possivel ao mercado.
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e Comunicacdo: Dada uma apropriada estrutura organizacional, este

elemento refere-se ao uso de multiplos canais. A comunicacdo ndo deve ser
considerada de forma restrita, seu sentido deve ser amplo. Mecanismos que garantem
essa amplitude incluem: trabalho rotativo; equipes e projetos; desenvolvimento de
politicas e sessdes de revisdo; notas de equipe; e multimidia — video, noticias
eletronicas e outros.

e Organizacdo que aprende: a gestdo do conhecimento tem sido foco de

estudos no ambito das empresas. Neste sentido, inovacdo pode representar um ciclo
de aprendizado envolvendo um processo de experimentacao, experiéncia, reflexao e
consolidagéo.

Os elementos mencionados caracterizam uma organiza¢ao inovadora e o
gerenciamento por projetos é aderente a esses elementos, seja por meio da
incorporacao destes conceitos nas disciplinas de gestdo de projetos ou na pratica de
cada elemento, como por exemplo a comunicacdo com os demais niveis da empresa,
onde a gestao de projetos faz e entrega dos relatorios adequados através de reunides,
e-mails, videoconferéncias ou quaisquer meios utilizados pela empresa (TIDD;
BESSANT, 2015).

2.2 SOFTWARE E SEU DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento de software demanda grande esforgo intelectual,
representado pelo conhecimento técnico, e necessita de gestdo para que as etapas
de trabalho sejam evidentes a todos os envolvidos, além da compreensédo de o
objetivo desse desenvolvimento (PRESSMAN, 2013).

Para Falbo (2005), o desenvolvimento de software é uma atividade de grande
importancia na sociedade contemporanea. O uso de computadores nas mais diversas
areas do conhecimento humano tem gerado grande procura por solucdes
computadorizadas.

Todo processo de desenvolvimento tecnolégico de software, segundo Burd
(1999), deve buscar o melhor equilibrio entre eficacia, eficiéncia e viabilidade. O

objetivo é estar sempre voltado para o problema que se pretende resolver e a solucao
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proposta deve ser a melhor dentre as que forem possiveis com 0S recursos

disponiveis.

2.3 CONCEITO DE SOFTWARE

Segundo Pressman (2013), o software sao instru¢cdes dadas ao computador
que, quando executadas, produzem a fungédo e possuem o desempenho desejados;
sdo estruturas de dados que possibilitam que o0s programas manipulem
adequadamente a informagéo.

Para que se possa obter a compreensdo do que é software (e, em ultima
andlise, uma compreensdo da engenharia de software) é importante examinar as
caracteristicas do software que o tornam diferente das outras coisas que 0s seres
humanos constroem. Quando o hardware é construido, o processo criativo humano
(andlise, projeto, construcao e teste) é imediatamente traduzido numa forma fisica. Se
construimos um novo computador, Nnossos esboc¢os iniciais, desenhos de projeto
formais e protétipo em forma de breadboard (arranjo experimental de circuitos
eletrdnicos) evoluem para um produto fisico (chips VLSI, placas de circuito, fontes de
energia entre outros). O software € um elemento de sistema légico, e nao fisico.
Portanto, o software tem caracteristicas que sdo consideravelmente diferentes das do
hardware (PRESSMAN, 2013):

1 — O software é desenvolvido ou projetado por engenharia, ndo manufaturado
no sentido classico.

2 — O software ndo se desgasta.

3 — A maioria dos softwares é feita sob medida em vez de ser montada a partir
de componentes existentes.

Para Paula Filho (2009), o software também representa o conjunto de
instrucdes que uma pessoa escreveu para que seja executado num determinado tipo
de hardware e que possa entregar um resultado esperado. Por se tratar de um
conjunto de instrucdes, deve seguir padrdes estruturais que garantam uma construcao
controlada, com qualidade e que possa ser entendido por outras pessoas que
conhecam a engenharia de software (PAULA FILHO,2009).
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O software pode ser aplicado a qualquer situacdo em que um conjunto
previamente especificado de passos procedimentais tiver sido definido (notaveis
excecOes a essa regra sdo o software de sistema especialista e o software de rede
neural). O contetudo de informacdo e a determinancia séo fatores importantes na
determinacdo da natureza de um aplicativo. A palavra “conteudo” refere-se ao
significado e a forma das informacdes que entram e saem. Por exemplo, muitas
aplicacdes comerciais fazem uso de dados de entrada altamente estruturados (um
banco de dados) e produzem relatérios formatados. O software que controla uma
maquina automatizada (por exemplo, um torno de controle numérico) aceita itens de
dados distintos com estrutura limitada e produz comandos de méquina individuais em
rapida sucessdo (PRESSMAN, 2013).

2.4 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

De acordo com Pressman (2013), o desenvolvimento de software pode ser
classificado por algumas técnicas ou métodos conhecidos como paradigmas de
engenharia de software. E estdo classificados da seguinte maneira: ciclo de vida
classico, prototipacdo, modelo espiral e técnicas de quarta geracao.

Sendo assim, Pressman (2013) detalha estes métodos da seguinte forma:

e Ciclo de vida classico ou modelo em cascata: caracterizado pela
abordagem sequencial das tarefas, avancando através de suas fases, que se inicia
no nivel do sistema e avanga ao longo da andlise, projeto, codificacdo, teste e
manutengao.

e Prototipacdo: € criado um modelo do produto de software, retratando as
principais fungdes que serédo entregues no produto final, levando a construgéo de um
projeto rapido que sera avaliado pelo cliente, possibilitando um entendimento maior
dos requisitos.

e Modelo espiral: caracterizado pela constante iteragdo num movimento
espiral através de suas fases. Sdo elas: planejamento, analise dos riscos, prototipo
inicial, avaliacdo do cliente e planejamento. A cada iteracao destas fases, num formato

espiral, versdes progressivas e mais complexas do software séo construidas.
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e Técnicas de 42 Geracao: sao constituidos, principalmente, pelo esfor¢o de
especificar software através do uso de uma linguagem mais préxima possivel do
natural, através de ferramentas que podem ter como resultado final a geracao de
cadigo fonte. De forma resumida, um ambiente de 4GT possibilitaria a descricao dos
requisitos diretamente pelo cliente e a ferramenta faria a construgdo automatica de
um protoétipo funcional.

Para Pressman (2013), o desenvolvimento de software é o estabelecimento e
o emprego de sélidos principios de engenharia de modo a obter um software de
maneira econémica, que seja confiavel e funcione de forma eficiente em maquinas
reais.

Cada vez mais, o software faz parte da sociedade e esta extremamente ligado
as atividades das pessoas e estas, muitas vezes chamadas de clientes, esperam um
produto de software que atendam suas necessidades com desempenho e qualidade
(SWEBOK, 2004).Para atingir estes requisitos, & necessario a ado¢cao de métodos e
ferramentas que delimitam as etapas de criacdo de um software, mostrem o0s
requisitos sendo aplicados e gerenciem os resultados para que sejam apresentados
de forma clara (SWEBOK, 2004).

Porém, é importante mostrar que, mesmo sendo uma atividade classificada
como Engenharia, podemos ter uma abordagem diferente para as questdes de
desenvolvimento que surgem durante um projeto do ponto de vista da metodologia
SCRUM (SWEBOK, 2004).

2.5 GESTAO DE PROJETOS DE SOFTWARE

O fracasso de muitos grandes projetos de software na década de 1960 e no
inicio da década de 1970 foi a primeira indicacdo das dificuldades de gerenciamento
do desenvolvimento de um software. O software era entregue com atraso, ndo era
confiavel, custava varias vezes mais do que previam as estimativas originais e, muitas
vezes, exibia caracteristicas precarias de desempenho. Esses projetos né&o
fracassaram porque os gerentes ou os programadores eram incompetentes; ao
contrario, esses projetos grandes e desafiadores atraiam pessoas de capacitagdo

acima da média. A falha residia na abordagem de gerenciamento utilizada. Técnicas
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de gerenciamento provenientes de outras disciplinas da engenharia eram aplicadas e
mostravam-se ineficazes para o desenvolvimento de software (SOMMERVILLE,
2004).

O desenvolvimento de produtos € uma atividade bastante complexa,
principalmente para as empresas que possuem grandes limitacdes de recursos
(CARVALHO; MELLO 2009). Segundo Mundim et al. (2002), o desenvolvimento de
produtos se relaciona com praticamente todas as funcfes de uma empresa. Isso
porque, para desenvolver produtos sdo necessarias informacfes e habilidades de
membros de todas as areas funcionais, tornando-se multidisciplinar. Além disso, cada
projeto de desenvolvimento pode apresentar caracteristicas especificas e um histérico
singular.

O gerenciamento de projetos de software é necesséario porque a engenharia
de software profissional esta sempre sujeita a restrices de orcamento e prazo. Essas
restricbes séo estabelecidas pela organizacdo que desenvolve o software. O trabalho
do gerente de projeto de software é garantir que o projeto cumpra essas restricdes e
entregar um produto de software que contribua para as metas da empresa
(SOMMERVILLE, 2004). O gerente de projetos é a pessoa designada pela
organizacao executora para atingir os objetivos do projeto (PMBOK, 2012).

Durante a existéncia do projeto, diversas acdes gerenciais sdo necessarias
para que o0s objetivos sejam atingidos. A geréncia de projetos € a aplicacdo de
conhecimentos, habilidades e técnicas na conducdo de um projeto (Valeriano, 1998,
PMBOK, 2012)Essas ac¢des abrangem diversas areas de conhecimento, que devem
ser aplicadas com o rigor necessario ao projeto.

As areas de conhecimento da geréncia de projetos sédo descritas através da

divisdo em nove processos diferentes, segundo o PMBOK (2012):

e Geréncia da integracdo do projeto: deve assegurar que os diversos
elementos do projeto estejam coordenados e interajam de maneira satisfatoria.

e Geréncia do escopo do projeto: deve assegurar que todo o trabalho
requerido seja contemplado, ou seja, os dados de entrada ou especificagdes sejam

atendidas. Preocupa-se também com a ndo extrapolacdo dos requerimentos.
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e Geréncia do tempo do projeto: deve assegurar que o projeto termine dentro
do prazo. Nao apenas no prazo final, mas nos prazos intermediarios também,
principalmente nos que afetam diretamente o cliente.

e Geréncia do custo do projeto: deve assegurar que o projeto seja concluido
com o custo dentro do orcamento previsto. Ndo apenas de forma global, mas de
maneira a fechar com o fluxo de caixa, para os casos de pagamento parcelado, por
exemplo.

e Geréncia da qualidade do projeto: deve assegurar que o resultado final do
projeto, produto e/ou servico, esteja de acordo com os requisitos de qualidade
especificados, tais como normas, recomendacdes e faixas de aceitagdo solicitadas.

e Geréncia dos recursos humanos do projeto: deve assegurar que as
pessoas envolvidas no projeto sejam adequadamente utilizadas, incluindo-se
capacitacao e alocacao.

e Geréncia das comunicacdes do projeto: deve assegurar que toda
informacdo necessaria ao projeto seja capturada, armazenada e distribuida de
maneira satisfatoria.

e Geréncia dos riscos do projeto: deve assegurar que 0s riscos do projeto
sejam mapeados e acompanhados de maneira a serem minimizados.

e Geréncia das aquisi¢cdes do projeto: deve assegurar que as aquisi¢cdes de
produtos e/ou servigcos, externos a organizacdo que participa do projeto, sejam
adequadas.

Como cada projeto é unico, é conveniente dividi-lo em fases, minimizando
assim o grau de incerteza e propiciando um melhor controle gerencial. Cada fase do
projeto é caracterizada pela conclusdo de um ou mais produtos da fase. Aqui 0
conceito de produto (ou subproduto para ndo confundir com o produto final do projeto)
€ o resultado de um trabalho, tangivel e verificavel. Normalmente as fases séo
divididas em varias atividades, que determinam claramente o que e quem fara para
gue o resultado da fase seja atingido. O conjunto das fases de um projeto é conhecido
como o ciclo de vida do projeto (VALERIANO, 1998, PMBOK, 2012), que geralmente
define:

e Quais sao as fases do projeto;

¢ Que trabalho técnico deve ser realizado em cada fase;
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e Quem deve estar envolvido em cada fase.

O projeto deve conhecer as partes, individuos ou organizacfes, que séo
afetados ou afetam o projeto, direta ou diretamente. Normalmente tem-se as seguintes
partes envolvidas no projeto (PMBOK, 2012):

e Gerente do projeto: responsével pela geréncia do projeto;

e Cliente: parte que fard uso do produto gerado pelo projeto;

e Organizacao executora: empresa responsavel pela execucdo do projeto,
onde estdo alocados os recursos humanos do projeto;

e Patrocinador: responsavel pela provisdo dos recursos financeiros para o
projeto.

As partes envolvidas possuem objetivos diferentes no projeto. O mais correto
€ que essas divergéncias sejam direcionadas para uma solucdo que favoreca o
cliente. Entretanto as expectativas das demais partes ndo devem ser ignoradas. Cabe
ao gerente do projeto equilibrar as decisbes de maneira a manter todos o0s
participantes satisfeitos com o projeto (PMBOK, 2012).

Os projetos transcorrem associados a organizacées maiores que o proprio
projeto, a ndo ser no caso de uma empresa com um Unico projeto e que deixara de
existir logo apds sua conclusao. A geréncia do projeto deve conhecer a estrutura onde
o projeto transcorre de forma a melhor adequar sua execucao, além de considerar
todas as influéncias internas e externas que os projetos sofrem ao longo de sua gestéo
nas empresas (PMBOK, 2012).

2.6 METODOLOGIAS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

No atual ambiente de desenvolvimento de software, os requisitos estao
sujeitos a frequentes alteragdes durante o ciclo de desenvolvimento do produto para
atender as alteragcdes da demanda (RISING; JANOFF, 2000). Este fato torna o
desenvolvimento de software um desafio, principalmente para as empresas tendo em
vista seus recursos restritos (CARVALHO; MELLO, 2009).

Em razdo desse cenario, determinados fatores criticos ou exigéncias para o

sucesso se destacam a seguir: a agilidade, a capacidade de adaptacéo, o poder de
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inovar de forma rapida e eficiente, e o potencial de aprimoramento continuo sob
grandes restricdes de recursos. Em resposta a todas essas exigéncias, fortalecem-se
0s sistemas de gerenciamento de projetos, como forma de gerir os empreendimentos
temporarios, unicos e multifuncionais, que caracterizam o processo de implementacéo
de estratégias, inovacao, adaptacao e aprimoramento (PROMON, 2008).

A agilidade pode ser aplicada a qualquer processo de software.
Entretanto, para conseguir isso, é essencial que o processo seja projetado de modo
que permita a equipe de projeto adaptar tarefas e aperfeicoa-las, conduzir o
planejamento para que se entenda a fluidez de uma abordagem de desenvolvimento
agil, eliminar tudo menos os produtos de trabalho mais essenciais e manté-los
simples, e enfatizar uma estratégia de entrega incremental que forneca o software
funcionando ao cliente o mais rapido possivel para o tipo de produto e ambiente
operacional (PRESSMAN, 2013).

Nesse contexto, destaca-se o SCRUM, uma abordagem resumida de
desenvolvimento de produtos. Ele € um processo agil de gestdo de desenvolvimento
de produto ou administracdo de qualquer trabalho iterativo e incremental e poder ser
aplicado ao desenvolvimento de produtos de maneira geral (RISING;JANOFF, 2000;
ABRAHAMSSON; SALO, 2002). As metodologias ageis surgiram em meados dos
anos 90 como reacdo aos métodos de desenvolvimento burocraticos e lentos da
época. Inicialmente, as metodologias ageis, eram denominadas como métodos
‘leves”. O termo metodologias ageis tornou-se popular em 2001, quando 17
especialistas em processo de desenvolvimento de software estabeleceram principios
comuns compartilhados por todos esses meétodos (AGILE, 2014).

O resultado foi a criagao do “The Agile Manifesto” no qual foi adotado o nome
Metodologia Agil. Este manifesto foi inicialmente criado com o intuito de fazer a uni&o
entre diversas metodologias ageis (AGILE MANIFESTO, 2014).

O manifesto agil € contrario a processos e ferramentas, documentacao,
negociagao de contratos nem planejamento, mas simplesmente mostra que estes tém
importancia secundaria quando comparado com os individuos, com o software
executavel, com a colaboracdo dos clientes e as respostas rapidas as mudancas.
Esses conceitos aproximam-se melhor da forma como as pequenas e médias

empresas trabalham e respondem as mudancas (KOSCIANSKI, 2007).
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2.7 EXTREME PROGRAMMING - XP

Segundo Beck (2004), a Extreme Programming (XP) € uma metodologia agil
para equipes pequenas e médias que desenvolvem software baseado em requisitos
vagos e que se modificam rapidamente. Dentre as principais diferengas da XP em
relacdo as outras metodologias estdo: feedback constante, abordagem incremental e
a comunicacao entre as pessoas € encorajada.

A grande maioria das regras da XP causa polémica a primeira vista e muitas
ndo fazem sentido se aplicadas isoladamente. E a sinergia de seu conjunto que
sustenta 0 sucesso de XP, encabecando uma verdadeira revolucdo no
desenvolvimento de software. Para Beck (2004), a XP enfatiza o desenvolvimento
rapido do projeto e visa garantir a satisfagdo do cliente, além de favorecer o
cumprimento das estimativas. As regras, praticas e valores da XP proporcionam um
agradavel ambiente de desenvolvimento de software para 0os seus seguidores, que
sdo conduzidos por quatro valores: comunicac¢ao, simplicidade, feedback e coragem.
A finalidade do principio de comunicacdo é manter o melhor relacionamento possivel
entre clientes e desenvolvedores, preferindo conversas pessoais a outros meios de
comunicacdo. A comunicacdo entre os desenvolvedores e 0 gerente do projeto
também é encorajada.

A simplicidade visa permitir a criacdo de cédigo simples que ndo deve possuir
funcdes desnecessérias. Por cédigo simples entende-se implementar o software com
0 menor numero possivel de classes e métodos. Outra ideia importante da
simplicidade é procurar implementar apenas requisitos atuais, evitando-se adicionar
funcionalidades que podem ser importantes no futuro. A aposta da XP é que, € melhor
fazer algo simples hoje e pagar um pouco mais amanha para fazer modificagbes
necessarias do que implementar algo complicado hoje que talvez ndo venha a ser
usado, sempre considerando que requisitos sdo mutaveis (BECK, 2004).

Para Teles (2004), a XP € um processo de desenvolvimento de software
adequado aos seguintes projetos: agueles que séo inconstantes e com requisitos nao
muito claros; aqueles com desenvolvimento de sistemas orientado a objetos; aos
projetos com desenvolvimento incremental e aos projetos contando com equipes

menores. Desta forma, a XP é organizada para garantir que o cliente obtenha um alto
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retorno do seu investimento em software, além de propor uma forma mais simplificada
e eficaz de desenvolvimento de software.

Segundo Beck (2004), a XP esta dividida em 12 praticas:

e Planejamento: Deve ser elaborado de forma simples, facil e rdpido um
plano para o proximo release, que consiste em determinar o escopo baseado nas
prioridades do negdcio, nas possibilidades de implementacéo e estimativas técnicas;

e Releases Pequenos: Os releases devem ser de pouca duracdo e sempre
produzir software de valor;

e Metaforas: Guiam o desenvolvimento do projeto através de uma estéria que
explique como o sistema funciona;

e Testes: Ha dois estagios de testes definidos: testes unitérios e testes de
aceitacdo. Ambos devem ser automatizados. Os testes unitarios sdo feitos pelo
programador durante o desenvolvimento. Os testes de aceitacdo sdo especificados
pelo cliente indicando o que deve funcionar para que o software seja aceito;

e Cliente no Local: O cliente é parte integrante da equipe e devera estar
presente no local de desenvolvimento sempre que necessario para tirar alguma davida
ou priorizar alguma histéria;

e Yesterday Weather: Estimar a¢cfes futuras baseadas em acdes iguais ou
semelhantes ja realizadas no passado para que esta estimativa seja mais precisa;

e Programador: E o coracdo de XP. Responsavel por projetar o software,
codificar, programar testes e estimar suas tarefas. Todos da equipe assumem este
papel no desenvolvimento do projeto;

e Acompanhador: E a consciéncia da equipe XP. Responsavel por reportar
as métricas do projeto promovendo visibilidade sobre a precisdo das estimativas e
progresso do projeto;

¢ Cliente: Representante do cliente, responsavel por estabelecer prioridades,
escopo, escrever histérias e escrever os testes funcionais. Deve estar disponivel no
local do desenvolvimento sempre que necessario para esclarecer davidas;

e Técnico: Responsavel por identificar problemas e resolvé-los para que a
equipe possa trabalhar da melhor forma. Nao requer conhecimentos técnicos

profundos;
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e Testador: O testador € responsavel por apoiar o cliente a escolher e
escrever os testes funcionais, além de assegurar a execucao e reportagem dos
problemas identificados nestes testes;

e Refatoracdo: focaliza o aperfeicoamento do projeto do software e esti
presente em todo o desenvolvimento. A refatoracdo deve ser feita apenas quando é
necessario, ou seja, quando um desenvolvedor da dupla, ou os dois, percebe que é
possivel simplificar o médulo atual sem perder nenhuma funcionalidade. Segundo
Goncalves Junior (2009), esta técnica reorganiza o codigo fonte, tornando-o mais
legivel e com a possibilidade de se detectar erros mais facilmente.

Além destas préticas, a XP recomenda que se adote fases iniciais para
representar seu ciclo de vida, possibilitando uma gestao eficaz do projeto (BECK,
2004). Podemos considerar que um projeto utilizando XP deve possuir as seguintes
fases: exploracdo, planejamento inicial, iteracdes do release, producdo, manutengéo

e morte e descritas da seguinte maneira, segundo Beck (2004):

o Exploracdo: aqui séo testadas as diversas solugdes encontradas para o
produto de software, desde as possiveis arquiteturas, considerando o ambiente
tecnoldgico onde o software serd instalado. Duracéo: 2 semanas.

e Planejamento Inicial: comecam a determinar as datas de apresentacao
do software construido até entdo. Define-se os casos de uso que serdo
implementados e quantos serdo atendidos em cada iteracdo. Duragdo: 3 semanas
para cada iteracao e 2 a 4 meses para cada release.

e |teracdes do release: comecam a testar o software produzido através dos
testes funcionais e unitarios. A medida que o fluxo é seguido, cada iteracido é
composta de: casos de testes, projeto e refatoramento, codificacéo, realizacdo dos
testes e integracdo. Assim, este fluxo garante o termino de um release e o time ja tera
uma ideia clara das tecnologias utilizadas e dominio do problema de negécio.

o Fase de producéo: inicia-se com o lancamento de um release
subsequente, funcional e no ambiente que similar ao de producdo. Aqui se faz as
medidas de performance e se avalia 0 comportamento do software.

o Fase de manutencédo: esta € uma tarefa constante no uso desta

metodologia, uma vez que sempre estdo sendo adicionadas novas fung¢des no
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software, novas pessoas ha equipe, novas ideias que podem auxiliar no desempenho
de uma rotina.

o Fase de morte: é o término do projeto XP. Pode ser considerada
finalizada quando o cliente ja esta satisfeito com o sistema existente e considera como
finalizado.

A gestdo de um projeto XP possui uma caracteristica descentralizada, onde o
papel do gerente de projetos € fazer o processo seguir, fluir constantemente, onde
seré possivel coletar as métricas, distribui-las e ocasionalmente resolver os problemas
do projeto que ndo foram solucionados de forma distribuida (BECK, 2004). Pode-se
considerar a métrica basica utilizada pelo gerente de projetos, a razao entre o tempo
estimado para desenvolver um caso de uso e o tempo realmente gasto (BECK, 2004).

Teles (2004) ressalta o grau de dificuldade, ndo em relacdo aos problemas
técnicos, mas sim aos problemas culturais que acontecem dentro das equipes de
trabalho, por isso o cuidado que se deve ter em aplicar a metodologia XP em equipes
gue j& utilizam outros processos.

A gestao do projeto XP também é marcada por 2 papéis que podem ou nao
ser desempenhados pela mesma pessoa: o treinador (coach) e o rastreador (tracker),
cabendo ao treinador a execucdo técnica e evolucdo do processo, incentivando a
adocdao das melhoras decisfes técnicas, facilitando o desenvolvimento (BECK, 2004).
Ja o rastreador, faz a coletas de todas as métricas sobre 0 que esta sendo entregue
ou desenvolvido, apurando as possiveis divergéncias sem a interrup¢ao dos trabalhos

desempenhados pelos programadores (BECK, 2004).

2.8 FDD - FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT

Feature-Driven Development (FDD) é uma metodologia de desenvolvimento
de software que inclui alguns beneficios de processos rigorosos, como modelagem,
planejamento prévio e controle do projeto, assim como contém caracteristicas de
processos ageis, como foco na programacao, interacdo constante com o cliente e
entrega frequente de versao do produto. (RUMBAUGH, 2000). Prevé praticas apenas
para o desenvolvimento de software em si ndo se preocupando com outros fatores

como a escolha de tecnologias e ferramentas, a definicdo de procedimentos de
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aquisicdo, dentre outros. Embora ndo seja tdo orientada a documentagdo quanto o
RUP, em FDD relat6rios que controlam o estado e o progresso das atividades séo
previstos. Os artefatos principais sdo o plano de projeto, a lista de funcionalidades e
o diagrama de sequéncia. O plano de projeto € o documento principal de saida a ser
aprovado pelo cliente, nele esta definido o escopo, a lista de funcionalidades, os
riscos, as métricas para controle do projeto, os critérios de aceitacdo, dentre outras
informacdes pertencentes ao dominio da aplicacéo. A lista de funcionalidades é usada
para planejar, dirigir, rastrear e reportar o progresso do projeto e esta organizada
hierarquicamente com requisitos funcionais. O diagrama de sequéncia serve para
mostrar os participantes de uma interacdo e a sequéncia das mensagens trocadas
entre eles (RUMBAUGH, 2000).

Sao cinco os processos da metodologia agil FDD:

e Desenvolver um Modelo Abrangente,

e Construir uma Lista de Funcionalidades,

e Planejar por meio de Funcionalidades,

e Projetar por meio de Funcionalidades e

e Construir por meio de Funcionalidades.

Segundo Rumbaugh (2000), o processo Desenvolver um Modelo Abrangente
é responsavel pelo estudo detalhado sobre o dominio do negécio e pela definicdo do
escopo do projeto. Segue-se o Construir uma Lista de Funcionalidades, onde todas
as funcionalidades necesséarias ao cumprimento das necessidades do cliente sédo
levantadas. Os itens desta lista sédo ordenados por prioridade de desenvolvimento no
processo Planejar através de Funcionalidades, considerando inclusive se a
funcionalidade é funcional ou ndo. Ao final deste processo é gerada uma lista das
classes e estas sdo associadas aos desenvolvedores responsaveis. Um plano de
projeto é elaborado pelo arquiteto chefe e aprovado pelo cliente. Inicia-se entéo varias
iteracdes que compreende os dois processos finais. No processo Projetar através de
Funcionalidades, para cada funcionalidade da lista é definida uma atividade a ser
realizada. Neste processo o modelo da interface do usuario é esbocado e o0s
diagramas de sequéncia e de classe sdo gerados. J4 no processo Construir através

de Funcionalidades o cddigo € gerado, produzindo-se a cada iteracdo, para cada
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funcionalidade definida, uma funcdo que agregue valor ao cliente, este chamado de
dono do produto.

Segundo Highsmith (2004), o gerenciamento agil de projetos com FDD é
composto por principios que sao divididos em duas categorias: uma relacionada ao

produto/clientes e outra relacionada ao gerenciamento, conforme Figura 2.

Figura 2 - Principios Da Gestao FDD
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. Cliente / Produto

Fonte: adaptado de Highsmith (2004)

De acordo com a Figura 2, os seis principios propostos por Highsmith (2004)
formam um tipo de “sistema” onde devem trabalhar em conjunto. Para Highsmith
(2004), cada conjunto separadamente pode ser Gtil, a unido dos seis constroi um
ambiente que encoraja a utilizacdo das técnicas e, consequentemente, produz os
resultados esperados. Quantitativamente, as abordagens ageis utilizam apenas a
quantidade de processos, planos e controle necessarios a realizagdo do projeto que
esta sendo conduzido, passando o enfoque para a execucéo do projeto e entrega de
valor para o cliente, isto €, planejando o necessario para uma execuc¢ao muito alinhada
com o interesse dos envolvidos no projeto (HIGHSMITH, 2004).

Com isso, € possivel definir a gestédo agil de projetos FDD como o trabalho
necessario para estimular, capacitar e habilitar as equipes de projeto para entregar

valor de negocio de maneira rapida e confiavel com o envolvimento dos clientes e
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aprendizagem continua, adaptando-se as mudancas do ambiente e de suas
necessidades (AUGUSTINE, 2005).

2.9 SCRUM

SCRUM é uma maneira para que as equipes trabalhem juntas para
desenvolver um produto. Desenvolvimento de produtos, utilizando SCRUM, ocorre em
pequenos pedacos, com cada peca sobre pecas criadas anteriormente. Produtos de
construcdo de uma peca pequena de cada vez, estimula a criatividade e permite que
as equipes possam responder ao feedback e mudanca, para construir exatamente e
somente o que € necessario (SCRUM ALLIANCE, 2015).

Originalmente, o SCRUM foi desenvolvido para ser implementado em equipes
de desenvolvimento de produtos de software. Porém, pode ser utilizado por qualquer
empresa que necessite implementar processos de gerenciamento de projetos, tais
como agéncias de publicidade, projetos de arquitetura, bancos, entre outros (SILVA
et al 2010).

Mais especificamente, 0 SCRUM é um framework simples para colaboracéo
em equipe eficaz em projetos complexos. O SCRUM fornece um pequeno conjunto
de regras que criam estrutura apenas o suficiente para que as equipes sejam capazes
de concentrar sua inovacdo em resolver o que poderia ser um desafio intransponivel
(CARVALHO; MELLO, 2009).

O SCRUM baseia-se em seis caracteristicas: flexibilidade dos resultados;
flexibilidade dos prazos; times pequenos; revisdes frequentes; colaboragao;
orientacdo a objetos (SCHWABER, 1997). Este método ndo requer ou fornece
qualquer técnica especifica para a fase de desenvolvimento, apenas estabelece
conjuntos de regras e praticas gerenciais que devem ser adotadas para o sucesso de
um projeto (CARVALHO; MELLO, 2009).

Na Figura 2, podemos verificar as praticas gerenciais do SCRUM Product
Backlog, Daily Scrum, Sprint, Sprint Planning Meeting, Sprint Backlog e Sprint Review
Meeting e seu ciclo de vida. O ponto inicial do SCRUM ¢é o Product Backlog, sendo

considerada a pratica responsavel pela coleta dos requisitos, conforme destaca a
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Scrum Alliance (2015). Nesta pratica, através de reunides com todos os envolvidos,
investidores e parceiros no projeto, sdo apontados os itens com todas as
necessidades do negdcio e o0s requisitos técnicos a serem desenvolvidos. Assim, 0
Product Backlog é uma lista de atividades que provavelmente serdo desenvolvidas
durante o projeto. O Daily Scrum é a rapida reunido diaria que ocorre entre 0s
membros do time para definir quais serdo as tarefas do dia e saber os resultados das
tarefas do dia anterior. Esta reunido é também chamada de Stand Up Meeting (reuniéo
em pe€), onde todos os membros a realizam de pé. Trés perguntas devem ser
respondidas por cada membro sobre suas responsabilidades (RISING;JANOFF,
2000): O que foi feito ontem? O que sera feito hoje? H& algum obstéculo a realizacao

de suas atividades? A Figura 3 apresenta o Ciclo de vida do método SCRUM .

Figura 3 — Ciclo de vida do Método SCRUM
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Fonte: ScrumAlliance (2015)

z

O Sprint é considerado a principal pratica do SCRUM, onde sdao
implementados os itens de trabalho definidos no Product Backlog pela equipe
SCRUM, gque pode durar de duas a quatro semanas. Conforme Abrahamsson e Salo
(2002), no caso do desenvolvimento de software, o Sprint inclui as fases tradicionais
do desenvolvimento de software: requisitos, analise, projeto e entrega. Sprint Planning
Meeting é a reunido em que o time faz o planejamento do Sprint. O Sprint Backlog é

um subconjunto do Product Backlog. Ou seja, € uma lista de atividades que devem
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ser desenvolvidas durante o Sprint. Ja a Sprint Review Meeting é a reunido que
acontece apoés cada Sprint. Nela, a equipe discute sobre seus erros, acertos e lices
aprendidas. De maneira simples, o ciclo de vida pode ser resumido da seguinte forma:
no inicio do projeto, cliente e desenvolvedores definem o Backlog, ou lista de
requisitos, para o produto. Também sédo definidas as datas para entrega de resultados.
A partir da priorizagdo mais favoravel ao cliente, e séo estimados os custos do projeto.
Uma andlise inicial de riscos € preparada. As ferramentas de trabalho e os integrantes
das equipes sao escolhidos. Um dos desenvolvedores € eleito “Scrum Master”, cujo
papel se assemelha a um gerente de projetos (embora existam diferencas entre um
Scrum Master e um Gerente de Projetos).

O Scrum Master deve trabalhar para que o processo SCRUM aconteca e para
gue nao existam impedimentos para que os membros da equipe realizem seu trabalho.
Remover os obstaculos apontados no Daily Scrum é seu dever, de modo que 0s
desenvolvedores se concentrem apenas nas questdes técnicas. Outro papel
importante no método € o do Product Owner. Este membro do time representa o
cliente interno ou externo. Ele deve definir quais sdo os requisitos e qual € o grau de
importéancia e prioridade de cada um deles. Tradicionalmente, os ciclos de
desenvolvimento (Sprints) duram cerca de 30 dias (SCHWABER, 1997).

No inicio de cada Sprint, as equipes fazem uma lista das atividades que
precisam ser realizadas naquele Sprint (Backlog do Sprint), e as responsabilidades
sao distribuidas. Os desenvolvedores discutem os padrdes que serdo adotados e as
atividades de andlise, codificacdo e testes se iniciam. Ao final de cada Sprint, uma
versao do produto (no caso do produto de software, um executavel do software) é
apresentada ao cliente para obter a retroalimentagdo. Os defeitos encontrados sao
adicionados ao Project Backlog. Ao longo de todo o projeto, sdo aplicados
mecanismos de geréncia SCRUM, como o acompanhamento de alguns controles. A
qguantidade de funcionalidades ndo entregues, a necessidade de mudancas para
corrigir defeitos ou para atualizacdo tecnoldgica, os problemas técnicos encontrados,
€ 0S riscos e as estratégias para evita-los sdo exemplos de controles observados
durante o desenvolvimento (SCRUM ALLIANCE, 2015). O Quadro 2 apresenta o

resumo destas praticas e sua descricao.
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Quadro 2 - Resumo das Praticas e Descricao

Préaticas Descrigao

Product Backlog € o inicio, a coleta de todos os requisitos de software
; reunido diaria e rapida para definicdo das tarefas do dia e status do
Daily Scrum ) _
dia anterior
Sprint € a implementacao dos itens de trabalhos definidos no Backlog

Sprint Planning Meeting | reunido para planejar o Sprint

Sprint Backlog lista de atividades para desenvolver durante o Sprint

; ; _ reunido feita logo apés o Sprint para discussao dos acertos, erros e
Sprint Review Meeting . )
licbes aprendidas

Fonte: Dados da pesquisa

Conforme apresentada no Quadro 2, a listagem de todas as praticas para a
aplicacdo da metodologia SCRUM: Product Backlog, Daily Scrum, Sprint, Sprint
Planning Meeting e Sprint Backlog e a descricdo de cada uma delas, mostra de forma

resumida, o plano de acédo para utilizacdo da metodologia.
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3 METODO DE PESQUISA

Neste trabalho, a metodologia utilizada foi a apresentacdo e analise de cinco
estudos de caso na qual uma &rea de uma empresa de grande porte é responsavel
pela producédo de softwares inovadores e ira utilizar a metodologia agil SCRUM em
seus projetos, onde serdo avaliados os resultados dos times, 0s prazos alcangados,
a gestdo de interferéncias externas e o0s papéis de cada integrante do
desenvolvimento.

Segundo Stake (2011), pesquisadores experienciais utilizam estudos de caso
para investigar os significados das situacdes e informar aos leitores a complexidade
do desempenho pessoal. O autor tenta oferecer também uma experiéncia indireta das
atividades, dessa forma, os leitores tém mais chance de decidir, a sua propria maneira,
como as coisas funcionam.

Malheiros (2011) define o estudo de casos como um tipo de pesquisa que tem
se tornado popular cada vez mais em Ciéncias Sociais. Foi citado pela primeira vez
na década de 1920 e surgiu como um método de ensino no qual os alunos eram
convidados a, com base em um problema real, chegar a uma conclusédo. Tal método
de ensino foi também conhecido como “método baseado em problemas”, esteve
também na Administracdo, durante muitos anos. Somente mais tarde, foi aceito como
um procedimento técnico de pesquisa.

Ainda conforme Malheiros (2011), o estudo de caso consiste em se pesquisar
uma situacdo especifica para compreender uma determinada relacdo de causa e
efeito. Para tanto, observa-se o resultado que sera obtido considerando uma variavel
especifica implantada no evento com ou sem intencdo. Os estudos de caso tém seu
espaco de atuacdo quanto a pesquisa fortemente delimitados, assim como ha solida
delimitacdo do tempo. A coleta de dados pode acontecer a qualquer momento,
entretanto sua analise €, frequentemente, longitudinal. Isso porque usualmente sé
acontece um impacto processual com a a implantacéo ou a alteracdo de uma variavel
depois de transcorrido determinado periodo de tempo. O estudo de caso pode partir
de uma pergunta exploratéria, quando se quer aumentar o conhecimento acerca de

um assunto, ou de hip6teses que se deseje confirmar ou refutar.
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Para Malheiros (2011), o estudo de caso €, muitas vezes, a 0pgao
metodoldgica dos pesquisadores iniciantes, pois ao delimitar com firmeza o espaco e
o tempo da investigacao evita-se incorrer em erros frequentes, como falta de clareza
na definicdo do problema, na selecédo da amostra, na metodologia da pesquisa, dentre
outros. Além disso, segundo o autor, o estrito lagco que amarra o caso impede que se
fuja das questdes tratadas, outro aspecto identificado em relatérios de pesquisa de
alunos dos mais diversos niveis. Malheiros (2011) apresenta 0s passos para a
conducdo de um estudo de caso:

¢ Definir o problema de pesquisa na forma de um caso;

e Limitar o caso a uma unidade individual,

e Estruturar o instrumento de coleta de dados, orientando-se pelas limitacfes
de tempo e espaco que caracterizam essa abordagem de pesquisa;

e Coletar os dados;

¢ Analisar os dados, relacionando-os ao referencial teérico escolhido;

e Construir o relatorio final com as conclusoes.

Para Yin (2005), o estudo de caso, geralmente, representa a estratégia
preferida quando se colocam questbes do tipo ‘como” e “por que”, quando o
pesquisador tem pouco sobre os eventos e quando o foco se encontra em fenémenos
contemporaneos inseridos em algum contexto da vida real. Para o autor, o estudo de
caso contribui para a compreensdo que se tem dos fendbmenos individuais,
organizacionais, administrativos, sociais e politicos. A investigacao do estudo de caso:

e Enfrenta uma situacdo tecnicamente Unica em que havera muito mais
variaveis de interesse do que pontos de dados, e, como resultado,

e Baseia-se em varias fontes de evidéncias, com os dados precisando
convergir em um formato de triangulo, e, como outro resultado,

e Beneficia-se do desenvolvimento prévio de proposi¢des teoricas para
conduzir a coleta e andlise de dados.

Segundo Yin (2005), o estudo de caso como estratégia de pesquisa
compreende um método que abrange tudo, com a logica de planejamento
incorporando abordagens especificas a coleta de dados e a analise de dados.

De acordo com o perfil e a experiéncia profissional na area, do autor desta

pesquisa, que € no campo de desenvolvimento de projetos de software inovadores,
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foi definido um Unico grupo de pesquisa, no qual envolve a empresa de atuacédo do
mesmo. Dentro deste grupo de pesquisa, no qual esta o time de profissionais atuantes
nesta area, foram coletados e analisados os dados para verificar se a metodologia
SCRUM de fato pode ser aplicada dentro deste contexto e se ela contribuiu para o
sucesso de tais projetos. Para tanto, cinco estudos de caso sobre o gerenciamento de
softwares inovadores nesta empresa sdo apresentados, justificando o sucesso na
utilizacao de tal metodologia na area de gestao de projetos, com resultados positivos,

dentro dos prazos estipulados.

3.1 COLETA DE DADOS

O procedimento de coleta de dados, € um dos objetos mais importante da
pesquisa, segundo Gil (2002), onde esses objetos sdo agrupados da seguinte forma:

e dados bibliogréficos;

e dados fornecidos por pessoas.

Para os dados bibliogréficos, incluem-se a pesquisa bibliografica e pesquisa
documental. Para os dados fornecidos por pessoas, ainda tem a divisdo em pesquisa
experimental, a pesquisa ex-postfacto, o levantamento e o estudo de caso.

Na realizacao deste estudo de caso, foi executada a andlise dos projetos e
toda sua documentacdo, para verificar o uso da metodologia SCRUM e seu
desempenho nos projetos apontados neste trabalho. Cada projeto possui uma
guantidade consideravel de documentos, indicadores de desempenho e atas de
reunides.

Durante o estudo foram analisadas as documentacdes dos planos dos
projetos e seus investimentos estimados, para servir como indicador limite para o
desempenho de cada projeto e verificar se a ado¢cao da metodologia foi eficaz em
cada um deles.

A partir do registro das horas consumidas no desenvolvimento dos projetos,
foram feitas analises e comparativos do desempenho entre cada tarefa realizada com
tarefas semelhantes em outros ja feitos pela empresa, com o objetivo de se verificar
a eficiéncia da utilizacdo de uma metodologia &gil. Estes documentos consistem em
registros dos esforcos em ferramenta de software que a empresa possui, onde cada

participante dos projetos faz o apontamento das tarefas realizadas e também as horas
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consumidas. Também, a empresa fez o registro de cada participante dos projetos
nesta ferramenta, onde é possivel verificar os esfor¢os individual de cada um, as
tarefas que estdo destinadas a cada um e também as estimativas, relatorios e
consultas das informac@es gerais dos projetos.

Todas as informacdes dos projetos, em relacdo a sua documentagdo, sao
confidenciais e ndo foram cedidas para este trabalho, com excecdo das atas de
reunides dos projetos contidas no Anexo I. Estes documentos tratam dos problemas
encontrados, discussao das tarefas, aceitacdo do método SCRUM, observac¢des dos
sprints realizados e todo e qualquer assunto relacionado com os projetos deste
estudo. As atas de reunides nao fazem referéncia aos clientes, participantes ou
quaisquer outros itens que possam identificar as organizaces envolvidas e também
0s integrantes dos projetos. Tais atas foram transcritas das atas originais pelo fato de

nao terem sido cedidas para a elaboracéo deste trabalho de pesquisa.

3.2 ANALISE DOS DADOS

Segundo Lakatos e Marconi (2003), a andlise exige a comprovacao ou
refutacdo das hipéteses com base na relacdo dessas com os dados coletados, os
quais sO possuem significado apos interpretacdo. Assim todos os dados coletados
através de pesquisa bibliografica e estudo de caso foram analisados para construir
indicadores de desempenho para verificar as vantagens e desvantagens da
metodologia SCRUM no gerenciamento de projetos.

De acordo com Bardin (2009), a analise de contetudo consiste no uso de
técnicas parciais e complementares para explicitacdo, sistematizacéo e expressao do
contetdo que possibilitem dedugdes logicas e justificadas relacionadas a origem dos
dados levantados.

Apesar da natureza empirica dessa pesquisa, houve embasamento nas trés
fases cronoldgicas da analise de contetdo descritas por Bardin (2009), que sao:

1. Pré-analise: fase em que deve escolher os documentos a serem
analisados, formular hipéteses e objetivos, elaborar indicadores que servirdo de base

para a interpretacao final.
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2. Exploracdo do material: é a administragdo sistemética das decisdes
tomadas. Nesta fase devem ser executadas as atividades de codificacdo, enumeragéo
dos dados de acordo com as regras estabelecidas.

3. Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo: fase em que os
dados brutos sdo submetidos a provas estatisticas e testes de validagdo para se
tornarem validos e significativos. A partir desses dados vélidos pode-se se propor
inferéncias e efetuar interpretacdes de acordo com os objetivos do estudo.

Segundo Yin (2005) a validacao dos dados coletados é efetuada por meio da
triangulacdo de dados obtidos de andlise documental, entrevistas e descricdo dos
eventos observados pelo pesquisador. A coleta e andlise dos dados ocorrem
concomitantemente e para isso foi desenvolvida uma base de dados com todos os
documentos coletados e anotacdes dos projetos, no caso, as Atas de reunido mais

importantes foram analisadas como parte da avaliacdo dos cinco projetos.

3.3 OBJETOS DE ESTUDO

A seguir sdo apresentados os estudos de caso selecionados para esta
pesquisa. A empresa em questdo possui CMMI nivel 4 e ISO 9001:2014 e preza pela
qualidade e eficiencia de seus servicos. Uma éarea de inovacdo foi criada
especialmente para desenvolver estes projetos, para que 0s mesmos ndo sofressem
quaisquer interferéncias dos métodos e processos utilizados nos projetos até entao,
ja produzidos e entregues.

Os projetos apresentados tinham como requisito o uso da metodologia
SCRUM, pois os projetos tinham prazos relativamente curtos e o conhecimento da
equipe sobre as tecnologias utilizadas era menor que o esperado, demandando

pequenos treinamentos durante o projeto.

Projeto 1: Carro Conectado

Descricao: capturar toda a telemetria do veiculo, como acelera¢do, consumo

de combustivel, rotas, frenagem e abertura de portas.
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Objetivo: usar a telemetria para a sugestdo de servicos de restaurantes,
promogdes em postos de gasolina, manutengdo em concessionarias e manutengao
preventiva do veiculo.

Tecnologia: Rastreador GPS + Telemetria + Mobile

Prazo: 8 meses

Projeto 2: Monitoramento de Geracao Distribuida - eletricidade

Descricdo: Monitorar o consumo, voltagem e geracdo de eletricidade em
residéncias que possuem painéis solares.

Objetivo: Capturar as informacdes da geracao de energia elétrica dos painéis
solares, monitorar o consumo, voltagem e o excedente de energia para a venda na
rede nacional. O excedente da geracdo de energia elétrica pode ser vendido pelo
consumidor para a rede nacional, como pagamentos através de bénus ou pagamento
direto.

Tecnologia: dispositivo 4G + Telefonia

Prazo: 16 meses

Projeto 3: Gestdo de Patios

Descricdo: Fazer o controle dos veiculos produzidos nas montadoras e que
estdo nos diversos patios a espera da venda. Localizar o veiculo vendido o mais rapido
possivel.

Objetivo: Fazer o rastreamento dos veiculos produzidos através das entradas
e saidas dos diversos patios, sua localizacdo nestes patios, tais como rua e vaga,
facilitando o envio dos veiculos para as concessionarias.

Tecnologia: RFID + Mobile

Prazo: 10 meses

Projeto 4: Gestdo de Frotas

Descricdo: Fazer o controle dos veiculos em locadoras de veiculos,

monitorando consumo, trajeto e rotas.
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Objetivo: Quando o cliente fizer o aluguel do veiculo, podera escolher planos
diferenciados. Fazer o rastreamento dos veiculos produzidos, as entradas e saidas
dos diversos patios, sua localizacdo nestes patios, tais como rua e vaga, facilitando o
envio dos veiculos para as concessionarias.

Tecnologia: dispositivo GPS + 4G + Mobile

Prazo: 7 meses

Projeto 5: Monitoramento de Ferramentas

Descrigdo: Fazer o controle do uso adequado das ferramentas em linha de
producdo de motores pelos trabalhadores.

Objetivo: Fazer o rastreamento do uso de certas ferramentas em uma linha de
producdo de motores. Este controle sera feito por meio do rastreamento das
ferramentas, a identificacdo do funcionario correto que devera usa-la, sua posi¢do na
linha de producédo. Também ser& possivel fazer a liberacédo de uso da ferramenta por
meio das informacdes coletadas.

Tecnologia: RFID + Mobile + PLC + Web + Middleware

Prazo: 8 meses

3.3.1 PLANO DE DESENVOLVIMENTO DOS PROJETOS

A primeira etapa foi o planejamento dos projetos, sendo que cada Sprint teve
sua duracdo de duas semanas, totalizando cinco Sprints para a conclusao dos
mesmos. Foram definidas as seguintes atividades para serem realizadas nos projetos,
obedecendo a sequéncia abaixo:

1. Levantamento de requisitos;
Especificacao dos requisitos;
Desenvolvimento do Projeto;
Especificacao dos testes;
Fase de testes;

Fase de correcoes;

N o g M Db

Implementagéo;
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8. Entrega do projeto.

Apos os projetos terem sido concluidos, foram apresentados aos clientes, em
reunido presencial, contando com sua participacdo na definicdo do projeto. Novas
pendéncias ou melhorias a serem aplicadas nos projetos foram inseridas nas
atividades do Backlog. Apds a execucdao da Sprint, e passadas as duas semanas
previstas, as equipes realizavam uma reunido para checar as atualizagdes, (Sprint
Review) para a apresentacado do software e foi assim até a finalizacéo do projeto. Ao
final de cada Sprint, os gerentes de projeto puderam verificar os indicadores de
desempenho de produtividade dos projetos e compartilhar com suas equipes, 0s
desafios propostos em cada etapa dos mesmos e as dificuldades que poderiam

encontrar para atingir os prazos estipulados.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA

A seguir, sado apresentados os indicadores de produtividade de cada projeto
selecionado dos estudos de casos. Em cada projeto, a produtividade foi avaliada de
acordo com a lista de atividades planejadas: levantamento e especificacdo de
requisitos, desenvolvimento do projeto, especificacdo e fase de testes e
implementacéo. Todas as fases dos projetos foram estimadas por meio da utilizacédo
de uma metodologia tradicional, na qual a empresa ja faz uso ha muitos anos e detém
um conhecimento muito grande. Um comparativo foi determinado entre as atividades
planejadas e as realizadas. Ao final, sdo apresentados uma tabela e um grafico
contendo o resumo dos indicadores de todos os projetos e a diferenca das horas
planejadas e realizadas durante todo o desenvolvimento dos mesmos. Percebe-se
gue em todos os projetos, a utilizacdo da metodologia SCRUM foi fundamental para a
agilidade e aumento da qualidade dos servicos realizados, atingindo as metas
almejadas e garantindo a satisfacdo do cliente quanto a entrega esperada. Os
resultados obtidos constam nas atas de reunides mais relevantes de cada projeto e
estao referenciadas no final deste trabalho de pesquisa, no Apéndice A. Cada projeto
envolveu times técnicos com profissionais de diversas areas e foi desenvolvido para
atender a demanda de um determinado cliente. Neste trabalho, constam cinco
projetos para atender cinco clientes.

Cabe aqui ressaltar, a importancia do apoio da direcao para a ado¢éo do novo
método nos projetos abaixo. O incentivo se deu por meio de treinamentos dos
participantes dos times e workshops com especialistas em SCRUM para que o

conhecimento da metodologia fosse transferido para os demais.

Projeto 1:

O Quadro 3 indica todas as fases utilizadas no projeto chamado Carro
Conectado. Pode-se notar que o uso da metodologia SCRUM otimizou o
desenvolvimento de certas fases deste projeto, porém a fase de testes gastou
mais horas de esfor¢co da equipe que o planejado incialmente, conforme mostra

a Figura 4. Isso se deve pela complexidade do projeto que necessitou de mais



testes em campo, ou seja, foi necessario ndo so realizar os testes de software
previstos, mas também checar o hardware onde este software deveria funcionar
de forma exaustiva. A caracteristica do projeto influenciou um consumo maior de
esforco da area de testes, que ndo estava preparada para a realizacao do plano
de testes inicialmente definido. Entretanto, somente uma metodologia do tipo agil
poderia se adequar a estes requisitos de testes e performance exigidos.
Segundo Carvalho e Mello (2009), o SCRUM fornece um conjunto de regras que
criam estrutura para que as equipes sejam capazes de concentrar sua inovacao
em resolver o que poderia ser um desafio intransponivel.

O registro deste projeto ocorreu por meio de atas de reunibes,
envolvendo o time de nivel técnico, nivel gerencial da empresa e o cliente.
Conforme apresentada na ata do més de marco, muitas pendéncias de hardware
(ambiente pendente de infraestrutura, dispositivos IoT com problemas de
fixacdo) e software ( equipe sem acesso ao sistema de lancamento de horas,
tela de cadastro dos dispositivos sem autenticacao, tabelas faltando campos e
mensagens sem formatacéo) foram registradas no Sprint Backlog a fim de se
evitar atrasos que pudessem impactar no projeto. Ficou acertado junto ao cliente
que ele também iria comentar suas impressfes e opinides sobre o projeto e o
novo meétodo de trabalho utilizado pela empresa.

Na ata do més de abiril, o cliente ja apresentou sua primeira impressao
sobre o novo método: ele conseguiu visualizar o produto final de forma mais
rapida. Opinou sobre a qualidade do projeto e disse que conseguiu visualizar
ganhos quando se pode usar a aplicacéo antes do término do projeto, por meio
de funcdes que ja podiam ser testadas pelas areas de negocios. Ressaltou,
ainda, que a imagem da empresa mudou, pois desconhecia a capacidade da
mesma em inovar na area de gestao de projetos, uma vez que conhecia apenas
os produtos prontos. O time do projeto avaliou que ficou melhor trabalhar desta
forma, pois os problemas que surgiram foram endere¢ados no mesmo dia do
Daily Meeting, trazendo agilidade para o projeto.

Na ata do més de maio, o time do projeto informou que as atividades
ficaram mais claras, havendo uma maior visibilidade de todas as tarefas e seus
responsaveis. Com isso, puderam entender que o arquiteto de solu¢des estava
sobrecarregado de tarefas, o que possibilitou o envolvimento de mais arquitetos
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pelo gerente de projetos. Para o cliente, houve um aumento na colaboragéo entre
as areas de negdcios depois que cada um se envolveu no projeto. As reunides
constantes e a liberacdo para usar o software, criou um esquema de
colaboracgéo, onde estas areas trocaram ideias antes dos Sprints acontecerem.
O cliente ressaltou que a reducdo de horas nas entregas foi um ponto muito
positivo, se comparado com projetos anteriores que nédo foram entregues no
prazo. Mesmo com a troca de alguns integrantes do time de desenvolvimento
durante o projeto, alocando profissionais que conheciam SCRUM, exigindo desta
maneira mais tempo para os testes devido a sua complexidade, o cliente reforcou
gue ndo aconteceu nenhum problema nas entregas programadas. O resultado
positivo deste projeto, foi que devido ao sucesso do mesmo, o cliente acabou

confirmando a compra de mais dois projetos da empresa.

Quadro 3 - Indicador de Produtividade do Projeto 1 — Carro Conectado

Processo/Fase Planejadas Realizadas
Requisitos 220 205
Desenvolvimento 438 415
Especificacdo de Testes 250 230
Testes 320 360
Implementacao 180 150
Total Horas : 1408 1408 1360

Fonte: Dados da pesquisa

Conforme Silva et al. (2010), o SCRUM foi desenvolvido para ser
implementado em equipes de desenvolvimento de produtos de software de quaisquer
empresas que tenham a necessidade de gerenciar projetos, tais como agéncias de
publicidade, projetos de arquitetura, bancos, entre outros. Para esta pesquisa, a
empresa selecionada apresenta a necessidade de gerenciar varios projetos
diferenciados e que atendam aos clientes. A Figura 4 mostra o indicador de

produtividade referente ao projeto do carro conectado.
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Figura 4 - Grafico do Indicador de Produtividade do Projeto 1
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Fonte: Dados da pesquisa

A complexidade de todo o projeto gerou maior intervencdo devido a

guantidade de testes realizados no mesmo, conforme indicado na Figura 4.

Projeto 2:

O projeto de Monitoramento de Geracédo Distribuida contou com uma equipe
de vinte e dois profissionais das mais diversas areas de atuagéo. Por se tratar de um
projeto inovador, envolvendo o desenvolvimento de hardware especifico para tal, foi
escolhida uma metodologia agil e pequena em termos de documentagcao e processos.
Cabe aqui ressaltar a importancia de um método rapido de se implementar e facil de
aprender, pois 0s integrantes do time mudavam constantemente devido a
complexidade do projeto.

Neste projeto, foram registradas atas de reunides com a participacéo do time
de nivel técnico, nivel gerencial e o cliente. A ata de reunido do més de marco
apresentou algumas pendéncias que foram verificadas com o hardware (compra de
sensores e dispositivo IoT com problemas), com o software (licengcas do banco de
dados e versbes com duplicidade da funcdo de autenticacdo no repositorio de
versionamento), e com os treinamentos agendados para o time na area de sensores

bluetooth. O cliente também questionou sobre a forma como os links de acesso a



54

aplicacao foram enviados, além da dificuldade para fazer o download para testar o
software..

Na ata de reunido do més de agosto, o time do projeto questionou que as
atividades no Product Backlog estavam grandes demais, portanto, deveriam ser
reduzidas ou divididas, de forma a se obter uma atuacao mais rapidae foi detectado
pequeno atraso por parte do administrador de banco de dados. O cliente gostou da
transparéncia das atividades e considerou que a participacdo no projeto ficou melhor,
devido a comunicacao entre as partes envolvidas. Ele informou também que a reducéo
de documentacao foi um fator positivo, pois a documentacdo dos projetos anteriores
era demasiadamente grande e muitas vezes repetida. No inicio, o cliente ndo gostou
de testar um software “inacabado” e causou certo desconforto entre as areas de
negocios. De forma geral, o cliente disse ter uma imagem de inovacao em relacéo ao
nome da empresa e que gostaria de fazer um POC (Proof of Concept) para testar
outro produto. Esta demanda foi direcionada ao departamento de pré-vendas e
vendas da empresa.

O Quadro 4 apresenta o resumo do processo de desenvolvimento por meio

de nameros que foram medidos durante a execucao do projeto.

Quadro 4 - Indicador de Produtividade do Projeto 2 — Monitoramento de Geracao

Distribuida
Processo/Fase Planejadas Realizadas
Requisitos 650 530
Desenvolvimento 1200 920
Especificacdo de Testes 320 420
Testes 410 380
Implementacao 220 310
Total Horas 2800 2560

Fonte: Dados da pesquisa

No item Implementacéo, foi consumido mais esforgo em horas do time que o
planejado inicialmente, devido ao atraso na entrega do hardware construido para
utilizar neste projeto. Com isso, ocorreu uma influéncia direta no plano de testes do

projeto que também consumiu mais horas que o planejado. Porém, pode-se notar que



55

a fase de Requisitos consumiu uma quantidade menor de horas, ja que a comunicagéo
com o cliente foi melhor, mais eficiente e clara, influenciando diretamente o resultado

da fase de Desenvolvimento, conforme demonstrado na Figura 5.

Figura 5 - Grafico do Indicador de Produtividade do Projeto 2
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Fonte: Dados da pesquisa

. Os dados indicam a importancia de um bom gerenciamento na comunicacao
entre as partes envolvidas, de forma a assegurar que os objetivos e os prazos do

projeto sejam cumpridos

Projeto 3:

O projeto de Gestdo de Patios, que consiste em monitorar a saida da
producdo de veiculos novos diretamente para os patios das montadoras, também
demandou um processo agil. O objetivo principal deste projeto foi o rastreamento do
veiculo para identificar em qual patio ele estava alocado. Podemos notar que durante
o desenvolvimento deste projeto, a fase de requisitos foi maior que a planejada

inicialmente, conforme demonstrado no Quadro 5.
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Quadro 5 - Indicador de Produtividade do Projeto 3 — Gestao de Patios

Processo/Fase Planejadas Realizadas
Requisitos 650 700
Desenvolvimento 400 390
Especificacdo de Testes 210 260
Testes 320 265
Implementacao 180 140
Total Horas 1760 1755

Fonte: Dados da pesquisa

Nesta fase ainda era pouco conhecida a metodologia SCRUM e o time
cometeu alguns erros de interpretacdo sobre a aplicagdo do método. Também néo
havia uma pessoa do time no papel de Scrum Master para que orientasse o time
durante o projeto. Da mesma forma, ocorreu um consumo maior de horas estimadas
para a fase de especificacéo de testes, pois se verificou a necessidade de incluir testes
com equipamentos diretamente na linha de producao que ainda ndo haviam sido
previstos. Entretanto, a fase de Implementacdo conseguiu consumir uma quantidade
de horas menor que o planejado, devido a reducao de 40 horas de configuracdo dos
ambientes de producao, pois o cliente decidiu utilizar uma infraestrutura ja existente.

Este projeto teve atas de reunides registradas contando com a participacao
da equipe técnica, da equipe gerencial e do cliente. A ata de reunido do més de junho
apresentou a posic¢ao do cliente em relagédo a metodologia SCRUM, pois ele ja havia
feito projetos com outros fornecedores que usaram SCRUM. O cliente reforgcou que
ficou melhor trabalhar com esta metodologia, pois conseguiu visualizar os requisitos
de forma mais clara. Disse, também, que o método ajudou a se concentrar na parte
de infraestrutura que estava com problemas, ou seja, simplificou a construcdo do
software e registrou ainda que o projeto foi conduzido com profissionalismo e respeito
as pessoas e demonstrou surpresa com a atuacao profissional e motivadora que a
empresa apresentou.

Na ata de reunido do més de setembro, o time informou que as atividades no
Product Backlog estavam grandes demais e, portanto, precisavam ser reduzidas ou
divididas para que pudesse atuar de forma mais rapida, além de ficar atentos as outras

atividades em atraso, que geraram testes adicionais ndo previstos no planejamento.
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O cliente gostou do fator comunicag&o no projeto, onde as pessoas sabem o que esti
sendo feito e quais atividades estdo em desenvolvimento, informou que as reunides
foram melhor conduzidas dessa forma e eram mais objetivas. E, ainda, ressaltou que
as versdes funcionais mostraram que as areas envolvidas conseguiram descrever 0s
requisitos de forma clara, atendendo aos objetivos.

A Figura 6 demonstra que as horas realizadas foram superiores em relacao
ao que havia sido planejado na parte de requisitos, devido aos testes adicionais

realizados, porém néo afetou o resultado esperado.

Figura 6 - Grafico do Indicador de Produtividade Projeto 3
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Fonte: Dados da pesquisa

Mesmo com as dificuldades iniciais encontradas neste projeto, o uso do
SCRUM pode melhorar bastante os resultados, reduzindo o tempo estimado na
implementacdo e fase de testes do projeto, mesmo com a execugdo de testes

adicionais, nao planejados.

Projeto 4:
O projeto de Gestdo de Frotas ocorreu de forma mais natural para o time

alocado, pois 0s mesmos ja tinham conhecimento da metodologia SCRUM e também

ja havia uma pessoa nomeada como Scrum Master, o que facilitou as reunides e o
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engajamento das pessoas do projeto. Como podemos observar no Quadro 6, o item
Desenvolvimento consumiu mais horas que as previstas, pois o0 time de
desenvolvimento recebeu novos integrantes que ainda eram mais resistentes a

utilizacdo da metodologia SCRUM para este projeto.

Quadro 6 - Indicador de Produtividade do Projeto 4 — Gestao de Frotas

Processo/Fase Planejadas Realizadas
Requisitos 300 265
Desenvolvimento 360 380
Especificacdo de Testes 312 300
Testes 140 100
Implementacao 120 80
Total Horas 1232 1125

Fonte: Dados da pesquisa

Neste projeto foram registradas atas de reunides, contando com a
participacdo do time técnico, do time gerencial e do cliente. A Aaa de reunido do més
de julho foi a mais importante deste projeto e nela consta o fato do cliente néo se sentir
confortavel em testar funcdes do software (“pedacos do software”) nos dispositivos
instalados nos carros que sao alugados aos consumidores. Este cliente utiliza o
método SCRUM em projetos internos e disse que a equipe estendeu demais as
reunides de Sprint, porém registrou que os relatérios ficaram mais acessiveis e que
trazé-los nas reunifes de Sprint foi uma boa ideia. Ele percebeu que 0 compromisso
com o projeto aumentou muito devido a reestruturacdo e troca do método que era
utilizado anteriormente e elogiou o clima deste projeto onde as pessoas fizeram
comentarios positivos e participativos. O cliente pdde visualizar como a aplicacdo seria
usada, ou seja, onde seria acessada, os dispositivos que usaria, a forma de acesso,
0s layouts e a navegacéo, os quais foram os pontos positivos de entregas rapidas.

A importancia de se planejar um projeto utilizando SCRUM, faz com que
situacdes imprevistas, como a inclusdo de novos membros na equipe, possam ser

resolvidas sem comprometer os resultados esperados no projeto. Apesar de ter se
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utilizado mais horas na fase de desenvolvimento, as equipes puderam cumprir com

os prazos, conforme apresentado na Figura 7.

Figura 7 - Gréfico do Indicador de Produtividade Projeto 4
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Fonte: Dados da Pesquisa

A resisténcia por parte das equipes envolvidas demanda um planejamento
estratégico, conforme preconizado Tidd e Bessant (2015), pois uma equipe motivada,
capacitada e sintonizada com 0s objetivos do projeto, gera novas ideias e solugdes
inovadoras, como apresentado neste projeto e percebido pelo cliente.

Projeto 5:

O Monitoramento de Ferramentas é um projeto utilizado como referéncia na
companhia, pelo fato de: ter sido planejado um esforco inicial, possui um engajamento
do time de desenvolvimento; ter sido utilizada a metodologia SCRUM de forma correta
e também completa; e ter mostrado os beneficios que a metodologia entregou na
forma de um projeto concluido no prazo, com os custos adequados e com o time
participante extremamente capacitado no metodologia, conforme apresentado no
Quadro 7 e na Figura 8.
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Durante o desenvolvimento deste projeto, atas de reunides foram registradas
com a participacdo dos times de nivel técnico e gerencial, além do cliente. Na ata de
reunido do més de junho, foram identificadas pendéncias tanto no nivel de hardware
(as estacdes de leitura RFID estavam fora da especificacdo de seguranca e problema
com a tag de RFID em ferramentas que néo possuiam area de borracha ou plastica
para fixacdo da mesma) como no nivel de software (o time de desenvolvimento ndo
conseguiu terminar o item “Tracking and Tracing” que constava no dltimo Sprint
Backlog). Outros problemas reportados nesta ata, como por parte do time informou
gue o treinamento em RFID néo foi aplicado a todos. O cliente ndo entregou todos 0s
modelos de ferramentas para testes e pediu para validar dois tipos de tags RFID de
fornecedores que ele mesmo indicou.

Na ata de reunido do més de outubro, haviam muitos pontos interessantes
levantados por parte do cliente, no qual informou que as entregas ficaram melhores,
mas as fungdes que ndo funcionaram ainda estavam gerando muitas discussdes nas
reunides. Ele disse que ndo percebeu se o método causou alguma melhoria no
desempenho do seu time, entretanto ele possui visdo da agenda de entregas e iSso
melhorou sua programacao de projetos na empresa. Para o cliente ficou simples
enderecar modificagdes nos projetos e controlar como séo implementadas. Ele gostou
da forma como foram registrados os detalhes dos requisitos no Product Backlog e o
compartilhamento das informac6es com ele. Comentou, também, sobre sua
participacdo num Sprint Planning e que esta experiéncia foi muito interessante. Cada
item entregue foi validado com o time de negécios que gostou da forma de trabalho,

apesar das discussoes sobre fungdes que ainda estavam no Product Backlog.

Quadro 7 - Indicador de Produtividade do Projeto 5 — Monitoramento de

Ferramentas

Processo/Fase Planejadas Realizadas

Requisitos 320 300
Desenvolvimento 480 420
Especificacdo de Testes 210 180
Testes 230 200
Implementagao 168 120
Total Horas 1408 1220
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Fonte: Dados da pesquisa

Este Ultimo projeto apresenta a eficiéncia do uso de SCRUM, atendendo todos
0S requisitos que esta metodologia promove, tendo a inovagdo como elemento
importante em todo o processo, motivando equipes a construir ideias e partilhando

solucBes para eventuais problemas, conforme apresentada na Figura 8.

Figura 8 - Grafico Do Indicador De Produtividade Projeto 5
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Fonte: Dados da pesquisa

As diferencas entre as horas planejadas e as realizadas foram muito
pequenas, segundo os dados do Quadro 8 e da Figura 9, porém a sinergia entre as
pessoas, a melhoria da qualidade de vida, devido a reducdo de horas extras nos
projetos, o plano de comunicacédo rapido por meio dos Sprints e o fator inovacéo do
método, justificou o investimento na metodologia SCRUM, além de elevar o
engajamento de cada integrante dos times dos projetos, aumentando seu
comprometimento com as tarefas unitarias do dia a dia.
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Quadro 8 - Resumo Dos Indicadores De Produtividade

Projeto 1 1408 1360 48 3%
Projeto 2 2800 2560 240 9%
Projeto 3 1760 1755 5 0%
Projeto 4 1232 1125 107 9%
Projeto 5 1408 1220 188 13%

Fonte: Dados da pesquisa

O Sprint € considerado a principal pratica do SCRUM, onde séo
implementados os itens de trabalho definidos no Product Backlog pela equipe
SCRUM. Segundo Abrahamsson e Salo (2002), no caso do desenvolvimento de
software, o Sprint inclui as fases tradicionais do desenvolvimento de software:

requisitos, analise, projeto e entrega.

Figura 9 - Gréfico Dos Indicadores De Produtividade
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Fonte: Dados da pesquisa

O processo de desenvolvimento de software envolve riscos, conforme

apresentado nas atas de acompanhamento dos projetos, como: o atraso na entrega
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dos projetos; prejudicando o cronograma previsto; problemas técnicos que podem
ocorrer antes, durante e no término da implantacdo; solicitagfes de alteracdes nos
requisitos; mudancas de leis regulatérias, fiscais, entre outros. Por isso, dentro deste
contexto, a utilizacdo de metodologias como o SCRUM conquista a confianca e
importancia na area de gestdo em Tecnologia da Informacé&o. A aplicacdo de SCRUM
possibilita acBes e solu¢cdes mais rapidas, atendendo as expectativas do cliente,
prevendo e abrindo possibilidades para mudancas que podem ser necessarias no
decorrer do projeto, além de fortalecer o relacionamento entre os membros dos times
influenciados pela dinamica do método, conforme relatado pelos times e pelo proprio
cliente nas atas de reunides de acompanhamento nos projetos.

O SCRUM possibilita, também, que as equipes de desenvolvimento possam
se aprimorar nas suas qualidades técnicas, permitindo que solucdes sejam aplicadas
mais rapidamente, com seguranca e confianga. O fato de se evitar redundancia nas
tarefas, motiva as equipes a participar de novos eventos, pois 0 tempo é bem
empregado na execucao dos projetos, cria confianca entre o cliente e a empresa e
gera mais valor nesta relacdo, como foi apresentado nas atas de reunides e
acompanhamento dos projetos.

Os resultados atingidos foram satisfatorios por parte de todas as equipes
envolvidas nos projetos, utilizando-se da metodologia SCRUM. Os cinco projetos
selecionados foram entregues nos prazos estipulados, com orcamentos melhores que
0S previstos no planejamento inicial.

Os clientes ficaram satisfeitos com o desenvolvimento dos projetos, nos quais,
cada funcionalidade do software foi entregue no final de cada Sprint. Durante este
periodo, eles puderam opinar sobre tais funcionalidades, sugerindo e indicando
mudancas nas mesmas e tendo obtido as finalizac6es conforme solicitado nos Sprints.

As equipes de desenvolvimento se mostraram satisfeitas também, com os
avancgos técnicos obtidos durante o desenvolvimento do projeto, ganhando mais skill
e seguranca na execucao de cada atividade proposta.

Os gerentes de projeto tiveram a clareza e a objetividade em atender os
prazos e a demanda dos clientes, justificadas pela agilidade que o SCRUM pode
oferecer a todos os envolvidos durante o processo. Um projeto transparente em
termos de atividades, custos e prazos, foram cativadores para os clientes, que
puderam verificar cada projeto ao longo de sua construcdo, atraves de versodes
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funcionais, que apresentavam resultados. Isso mudou a percep¢ao dos clientes
perante a companhia, que estava associada a projetos grandes, complexos e muito
rigidos em termos de documentacdo. Como podemos verificar, 0 uso da metodologia
SCRUM também conseguiu mudar a imagem percebida pelos clientes da companhia,
colocando-a entre as principais fornecedoras de inovacgéao para os clientes atendidos,

e também servindo como referéncia para estes projetos.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS OBSERVADOS

De forma geral, foi relatado pelas equipes envolvidas que as metodologias
utilizadas até entéo, sdo consideradas “enfadonhas” e “desnecessarias” em muitas
fases. E evidente que, em termos de processo, 0 SCRUM possui um nimero menor
de fases e também os documentos gerados permitem uma melhor visibilidade de cada
etapa dos processos envolvidos, com objetivos bem definidos. Conforme Kanter
(1998), as pessoas s6 vao demonstrar interesse em participar de novos contextos se
estiverem envolvidas em projetos criativos, que possibilitem desafios, levando-as a
investir seus esfor¢cos e competéncias para o desenvolvimento de projetos inovadores.
A ata de reunido do més de maio do projeto Carro Conectado reforca que com o uso
de SCRUM, a metodologia pode deixar claro que as tarefas e o enderecamento rapido
dos problemas ajudam a diminuir o esforco de desenvolvimento, otimizando
processos. Ja a ata de reunido do més de setembro do projeto Gestao de Patios
mostra que o método SCRUM esta trazendo clareza nas tarefas e também esta
servindo como uma ferramenta de entendimento entre as pessoas, melhorando a
comunicacao.

Para Tidd e Bessant (2015), uma empresa inovadora é aquela que se propde
a aplicar politicas estratégicas inovadoras, construindo um processo formalizado de
gerenciamento da inovacéo. Os projetos apresentados, utilizando SCRUM, permitiram
gue os clientes percebessem o quanto a empresa pode ser inovadora, tornando-a
referéncia na area de servicos. A ata do més de julho do projeto Gestdo de Frotas
apresenta que o método SCRUM ajudou a melhorar a imagem da empresa com 0s
clientes, mostrando que pode ser inovadora e agil. Ja a ata do més de agosto do
projeto Monitoramento de Geracao Distribuida mostra que um método agil significa
processos melhores e eficientes. A documentacdo € mais assertiva e direta e 0
método SCRUM se concentra em entregas rapidas, mas funcionais. Foi apresentado
neste projeto, que ao longo do desenvolvimento, o software se tornou completo e
funcional ao cliente.

Lopez (1999) reforca que a necessidade de aprendizado causa inuUmeras
mudangas nas empresas, nas pessoas e também nos contextos nos quais estao
inseridas. Desta forma, pode-se concluir que o0 sucesso das empresas onde as

atividades inovadoras acontecem, quase nao apresentam dependéncia de recursos
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naturais, entretanto o destaque vai para a producdo intelectual, m&o de obra
qualificada e alta qualidade de seus produtos na economia local. O valor conquistado
pela empresa por meio do sucesso dos cinco projetos possibilitou o aumento na
qualidade dos servicos, na qual a equipe técnica aprimorou seu perfil profissional
durante a execuc¢do dos projetos. Ainda para Lopez (1999), o aumento de inovacao
tecnoldgica da industria de software esta associado ao alto grau de complexidade
intrinseca nos produtos e servicos deste setor, reforcando que, de alguma forma, todo
o software produzido € inovador, seja pelo uso de linguagens de programacao

existentes no mercado, seja pelo uso de novas técnicas, padrdes e algoritmos.

Importante salientar que o0s principais componentes de uma empresa
inovadora, segundo os Tidd e Bessant(2015), foram detectados nos cinco projetos
desta pesquisa, conforme as atas de reunides de acompanhamento de projetos
registradas em cada um deles. A empresa em questdo apresentou uma postura
coerente em relacdo aos riscos envolvidos da inovacao, qualidade essencial para a
formacdo de uma empresa inovadora. Ela apresentou uma estrutura organizacional
adequada, transparente e coesa com as estratégias definidas e uma comunicacao
compartilhada entre as equipes, atendendo aos seus requisitos. A ata de reunidao do
més de outubro do projeto Monitoramento de Ferramentas mostra a transparéncia em
todas as fases do projeto com o uso de SCRUM e consegue fazer a gestdo de forma
clara, priorizando o que deve ser entregue de acordo com o0s requisitos. Os cincos
projetos administraram adequadamente trés variaveis importantes: informacao, tempo
e pessoas. Disponibilizaram a informacao correta no momento certo e para a pessoa
certa e isso ocorre por meio de um processo de geréncia no sistema de comunicacéao,
0 que atualmente, é denominado de gestdo do conhecimento. Existem ainda os
gatekeepers, identificados nos projetos como as equipes que estimularam direta ou
indiretamente a inovacao, garantindo o sucesso da empresa. Um fator importante a
se preocupar é a capacitacdo das equipes envolvidas, acompanhando a evolucao
tecnolégica do mercado. Capacitar possibilita formar equipes eficientes, diminuindo a
dificuldade em prover solucgdes e flexibilizando propostas. E conforme a apresentacao
dos cinco projetos, um elemento fundamental reforcado pelos autores, é a

comunicacado. Nos projetos, € possivel identificar mecanismos como rotatividade entre
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equipes e projetos, planos de revisao, notas de equipe com uso de recursos multimidia
entre outros.

Segundo Promon (2008), varios fatores criticos para 0 sucesso como a
agilidade, a capacidade de adaptacado, o poder de inovar de forma rapida e eficiente,
e 0 potencial de aprimoramento continuo sob grandes restricbes de recursos sO
tendem a fortalecer os sistemas de gerenciamento de projetos. Nos cinco projetos,
pode-se detectar tais fatores criticos, e o uso da metodologia SCRUM foi fundamental
para atingir as estratégias, a inovacdo, a adaptacdo e o aprimoramento,
caracteristicas dos sistemas de gerenciamento. Para Pressman (2013), a agilidade
pode ser aplicada a qualquer processo de software. Nos cinco projetos, houve um
planejamento de forma que as equipes puderam se adaptar as tarefas, aperfeicoa-las,
torna-las simples e essenciais, apresentando ao cliente uma solucédo funcionando,
num periodo mais curto para qualquer plataforma do mercado. Segundo
Abrahamsson e Salo (2002), dentro deste contexto, a metodologia SCRUM é um
processo agil de gestdo de desenvolvimento de produto ou administracéo de qualquer
trabalho iterativo e incremental e poder ser aplicado ao desenvolvimento de produtos
de maneira geral. A ata de reunido do més de setembro do projeto Gestao de Patios
apresentou que SCRUM é um método agil, ou seja, propiciou processos melhores e
eficientes. A ideia é simplificar os processos e deixa-los acessiveis a todos envolvidos.

Conforme Schwaber (1997), o SCRUM baseia-se em seis caracteristicas:
flexibilidade dos resultados; flexibilidade dos prazos; times pequenos; revisdes
frequentes; colaboracdo; orientacdo a objetos, requisitos desenvolvidos nos cinco
projetos desta pesquisa, que garantiu o sucesso dos mesmos. Ainda para Carvalho e
Mello (2009), esse método ndo fornece qualquer técnica especifica para a fase de
desenvolvimento, apenas estabelece conjuntos de regras e praticas gerenciais que

devem ser adotadas para o sucesso de um projeto.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o0 uso de SCRUM nos projetos de desenvolvimento de software,
percebe-se uma otimizacao consideravel dos recursos bem como o nivel de satisfacao
dos clientes, objetivos fundamentais na area de projetos. Conforme Carvalho e Mello
(2009), o SCRUM fornece um conjunto de regras que ajuda as equipes a serem
capazes de concentrar sua inovacdo em resolver o que poderia ser um desafio
intransponivel.

O SCRUM é uma metodologia que traz agilidade nos processos, conforme
apresentado nos resultados dos estudos de casos selecionados nesta pesquisa,
reforcando a causa-efeito da aplicabilidade da metodologia SCRUM e seus ganhos
para a area de gerenciamento de projetos, bem como se utilizar a metodologia e por
que motivo a empregar, dentro da area de Gestao de Tecnologia da Informacao.

Conclui que o método SCRUM foi condizente com a realidade da empresa,
pois se mostrou um processo focado em resultados, na comunicacdo da equipe e
interacdo com os clientes sem desrespeitar as restricdes enfrentadas por um projeto
inovador. Isso fortalece a pesquisa realizada, mostrando que o SCRUM pode ser
empregado como um método adequado para a gestdo de projetos de software.

Durante a realizacdo da pesquisa foi possivel verificar que a documentacéo
do projeto foi menor que podem ser muito Uteis para outras instituicées que desejam
implantar o método e para orientar outros pesquisadores que desejem replicar o
presente trabalho. Com esses resultados alcancados, percebeu-se que a os times dos
projetos se tornou mais participativos, pois a bem-sucedida gestdo de
desenvolvimento de produtos € muito importante para o sucesso de uma empresa de
base tecnoldgica.

Percebeu-se que os pontos criticos da implantagcdo foram a falta de
conhecimento em estimativas de softwaree a dificuldade do time no
autogerenciamento. Mas, pode-se dizer que o método utilizado nesta pesquisa precisa
ser aprimorado para ser utilizado em outras instituicées. Esse aprimoramento pode
ser conseguido com a realizacédo de novas pesquisas sobre o tema.

Um dos fatores de sucesso na implantacdo foi o comprometimento do time.
O pesquisador e os membros do time concordaram que o grande empenho dos
envolvidos foi fator fundamental para alcancar o objetivo.



69

Outro fator relevante a se destacar € a influéncia e a importancia da direcéo
em todo o processo de implantagdo do novo método. Sem este apoio, seria muito mais
dificil o sucesso destes projetos, pois ela é responsavel por varias acdes importantes,
principalmente na definicdo das estratégias e mudanca da cultura organizacional.
Além disso, é ela quem disponibiliza os recursos humanos e financeiros necessarios
ao programa de adogéo.

Sugere-se a replicacdo desta pesquisa em outras empresas, que observem
problemas na gestdo de desenvolvimento de produtos inovadores, como mais uma
proposta de trabalhos futuros. Com isso, o desdobramento dessa pesquisa em novos
trabalhos ira contribuir para a consolidacdo e validagdo dos resultados aqui obtidos.
Com esta evolucgéo, pode-se, por fim, servir como um framework de implantacéo
do SCRUM em empresas de base tecnoldgica.

Outra sugestao para trabalhos futuros seria analisar se a implantacéo de
outro método &agil € mais viavel e benéfica que o SCRUM. Neste trabalho, ndo se pode
analisar vantagens e desvantagens de cada método agil, embora isto ja tenha sido

feito de certa forma em alguns trabalhos, como em Abrahamsson e Salo (2002).
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Ata 1 referente ao Projeto Carro Conectado

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P0O00155 Carro Conectado Marco/2015

Hour: Local: Owner:

10:30 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R:Rollout
Iltem | Subjects Type | Actions Owner
1 O ambiente de infraestrutura ainda I Sera verificada os motivos da demora na entrega deste Time
nao foi montado para QA item Projeto
2 O Time do projeto ndo possui acesso I Foi enviada esta informacdo ao Gerente do Projeto Time
ao sistema de langamento de horas Projeto
extras
3 O parceiro de hardware nao possui P Providenciar o acesso para o parceiro e fazer todas as Time
liberagdo de acesso para a planta do liberagOes para uso de equipamentos nas dependéncias do | Projeto
cliente para testar o alcance do sinal cliente.
de 3G instalado no veiculo
4 A tela de cadastro dos dispositivos A Estd registrado do Sprint Backlog. Esta correcdo estd Time
IOT ndo faz a autenticacdo dos prevista para o proximo Release. Projeto
dispositivos quando do envio das
mensagens JSON
5 A mensagens ndo possuem dados A Foi registrado no Sprint Backlog para corregao. Time
na tag <marcha veiculo> Projeto
6 Alguns dispositivos loT instalados A Foi acionado o parceiro para que o mesmo faga a corregao. | Parceiro
nos veiculos estdo com problemas Sera revisto no préximo Daily Meeting.
de fixacdo
7 A tabela de cadastro de dispositivos A Foi adicionado no Sprint Backlog este requisito e serd Time
nado possui um campo para colocar o checado no préximo Daily Meeting. Projeto
numero UUID de identificacdo dos
dispositivos
8 O cliente ficou de providenciar A Sera liberado outro veiculo na préxima semana para rodas | Cliente
outro veiculo para os testes de fora da fabrica. Testar nas ruas da cidade.
alcance de sinal
9 Ficou acertado que nas reunides, o A Sera registrado a opinido, sugestdes e criticas nas Atas de Todos
cliente também ird comentar suas reunioes.
impressdes e opinides sobre o
projeto e o novo método de
trabalho
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Ata 2 referente ao Projeto Carro Conectado

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000155 Carro Conectado Abril/2015

Hour: Local: Owner:

11:30 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information

A: Action P: Pending  R: Rollout

Item

Subjects

Type

Actions

Owner

Esta reunido faz parte da revisdo do
projeto e opinides entre as partes
deste trabalho.

Serd registrada nesta ATA de reunido as observacoes e
opinides do projeto e também do novo método de trabalho

Todos

O cliente disse que as reunides de
projeto as vezes atrapalham outras
atividades pelo fato dos intervalos
serem muito curtos.

Foi sugerido o aumento do periodo de reunides do projeto
para um intervalo de 15 dias. Anteriormente, era semanal.

Gerente
de
Projetos

Com o novo método de
desenvolvimento o cliente
consegue visualizar o produto de
forma mais rapida e também
consegue visualizar o produto final.

Vamos manter este esquema de pequenas entregas que se
mostrou atraente para o cliente e para o time do projeto.

Todos

O Time do Projeto disse que ficou
melhor trabalhar desta maneira,
pois os problemas que surgem ja
sdo endere¢ados no mesmo dia do
Daily Meeting. Trouxe agilidade
para o projeto.

Ficou acertado que vamos seguir a metodologia SCRUM.

Todos

O cliente opinou sobre a qualidade
do projeto e disse que conseguiu
visualizar ganhos quando se pode
usar a aplicacdo antes do término
do projeto. Com fungbes que ja
podem ser testadas pelas areas de
negaocio.

Vamos seguir com a metodologia SCRUM.

Todos

O cliente disse que a imagem da
empresa mudou. N3o sabia que
éramos capazes de inovar em
gestdo de projetos. Conhecia
apenas nossos produtos prontos.

Vamos continuar e melhorar nossa atuacdao em Gestao de
Projetos com SCRUM.

Time de
Projetos
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Ata 3 referente ao Projeto Carro Conectado

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000155 Carro Conectado Maio/2015

Hour: Local: Owner:

11:30 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

mais 02 projetos conosco em
decorréncia deste trabalho.

certo com a ado¢ao do SCRUM.

Type: I: Information A: Action P: Pending R:Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 Esta reunido faz parte da revisdo do I Serd registrada nesta ATA de reunido as observacdes e | Todos
projeto e opinides entre as partes opinides do projeto e também do novo método de trabalho
deste trabalho.

2 O time do projeto disse que as I Ficou acertado que vamos continuar com a transparéncia | Gerente
atividades estdo mais claras e agora entre os participantes. de
possuem visibilidade das tarefas Projetos
todas e quem esta fazendo o qué.

3 O time registrou uma concentrag¢ao A Vamos corrigir isto, pois havia apenas um Arquiteto de | Gerente
de tarefas no funcionario de Solucdo disponivel para atender este projeto. de
Arquitetura. Projetos

4 O cliente registrou uma maior I Nossa intencdo e continuar ajudando nossos clientes a Todos
colaboracdo entre as dreas de trabalharem melhor, com mais desempenho e
negocios depois que passamos a colaboracao.
envolver cada um no projeto. O fato
das reunibes constantes e liberacdo
para usar o software, criou um
esquema de colaboracdo, onde
estas areas trocam ideias antes dos
Sprints acontecerem.

5 O cliente disse que a reducao de I Mostramos que a metodologia pode deixar claro as tarefas | Time do
horas nas entregas foi um ponto e o enderegamento rapido dos problemas ajudam a | projeto
que nao acreditava que seria diminuir o esfor¢o de desenvolvimento.
possivel. Comparou com projetos
anteriores que ndo foram entregues
no prazo.

6 O cliente disse que ficou I Registramos a saida de alguns membros do time do projeto | Todos
preocupado com a troca de alguns que foram substituidos rapidamente por pessoas que
integrantes do time de possuiam conhecimento em SCRUM.
desenvolvimento, mas nao
aconteceu nenhum problema nas
entregas programadas.

7 O cliente confirmou a compra de I Mostrou nossa competéncia e que estamos no caminho | Todos
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Ata 1 referente ao Projeto Gestao de Frotas

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000377 Gestao de Frotas Julho/2015

Hour: Local: Owner:

09:00 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R: Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 As Atas anteriores tratam dos itens I As atas registram as tarefas, status e andamento de cada Todos
técnicos e suas solucbes e atividade, além dos responsaveis por encerra-las.
responsabilidades.

2 O cliente ndo se sente confortavel A Entendemos que pode gerar um desconforto aos | Todos
em testar funcdes do software consumidores de nosso cliente. Vamos testar apenas com
(“pedagos”) nos dispositivos os veiculos reservados para isto, mas ficou claro que faz
instalados nos carros que sao parte do método trabalhar desta forma.
alugados aos consumidores.

3 O cliente utiliza o0 método SCRUM A Reforgamos que vamos melhorar este item. Todos
em projetos internos e disse que
estamos estendendo demais as
reunides de Sprint.

4 O cliente registrou que os relatérios I Vamos continuar usando as melhores li¢gdes para trazer Time
ficaram mais acessiveis e que trazé- mais valor ao uso do método. Projeto
los nas reunides de Sprint foi uma
boa ideia.

5 O cliente percebeu que nosso I O método SCRUM estd nos ajudando a melhorar nossa Time
compromisso com o0 projeto imagem com os clientes, mostrando que podemos ser uma | Projeto
aumentou  muito devido a empresa inovadora e agil.
reestruturacdo/troca do método
gue usavamos.

6 O cliente gosta do clima deste I Temos a missdo de fazer isso continuar na companhia para | Todos
projeto onde as pessoas fazem todos os projetos.
comentarios positivos e
participativos

7 O lider do projeto do cliente disse A Temos que garantir que cada Release serd muito melhor Time
que ainda tem algumas duvidas gque o anterior, além de ndo deixarmos pendéncias. | Projeto
sobre nossa performance com a Mostrar que somos comprometidos com nosso trabalho e
utilizaggo do  método, mas entregar tudo que foi acordado nas reunides.
considerou que estamos nos saindo
bem de forma geral.
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O cliente pode visualizar como a
aplicacdo serd usada, ou seja, onde
sera acessada, dispositivos que
usara, forma de acesso, layouts e
navegacdo, foram os pontos
positivos de entregas rapidas.

Isso mostra que estamos no caminho certo e podemos
melhorar ainda mais a percepc¢do de valor que estamos
entregando para nosso cliente.

Time
Projeto
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Ata 1 referente ao Projeto Gestdo de Péatios

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000326 Gestao de Patios Junho/2015

Hour: Local: Owner:

09:00 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R: Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 As Atas anteriores tratam dos itens I As atas registram as tarefas, status e andamento de cada Todos
técnicos e suas solucbes e atividade, além dos responsaveis por encerra-las.
responsabilidades.

2 O cliente pediu para modificar as A Foi enviada esta informagdo ao Gerente do Projeto. Todos
datas das reunides devido ao
pessoal de negdcio estarem sem
agenda.

3 N3ao foi novidade o método SCRUM, I Vamos reforgar que podemos fazer melhor e entregar com | Todos
pois o cliente ja fez projetos com qualidade.
outros fornecedores que utilizam o
método.

4 O cliente disse que ficou melhor I Temos como simplificar ainda mais os processos para que Time
trabalhar desta maneira conosco, seja simples. Projeto
pois conseguiu ver os requisitos de
forma mais clara.

5 O cliente disse que o método nos A Temos algums problemas pontuais para resolver com Time
ajudou a se concentrar na parte de fornecedores que contratamos neste projeto. Projeto
infraestrutura que esta com
problemas, ou seja, simplificou a
construcdo do software.

6 O cliente registrou que o projeto I Temos a missdo de fazer isso continuar na companhia para | Todos

estd sendo conduzido com
profissionalismo e respeito as
pessoas. Ficou surpreso com nossa
atuacdo profissional e motivadora.

que tenhamos sucesso com muitos outros clientes.
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Ata 2 referente ao Projeto Gestéo de Péatios

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000326 Gestao de Patios Setembro/2015
Hour: Local: Owner:

09:30 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R: Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 Esta reunido faz parte da revisdo do I Serd registrada nesta ATA de reunido as observacdes e | Todos
projeto e opinides entre as partes opinides do projeto e também do novo método de trabalho
deste trabalho.

2 O time do projeto disse que as A Vamos verificar o Product Backlog e tentar reduzir/quebrar | Gerente
atividades no Product Backlog estdo as atividades em menores para atua¢do mais rapida. de
grandes demais. Projetos

3 Temos atividades de A Vamos verificar para que ndo ocorra atrasos. Gerente
Desenvolvimento do ultimo Sprint de
que ainda nao foram entregues. Projetos

4 O cliente disse que gostou do fator I Vamos continuar incentivando o uso do SCRUM nos | Todos
comunica¢do no projeto, onde as projetos.
pessoas sabem o que estd sendo
feito e quais atividades estdo em
desenvolvimento.

5 O cliente disse que as reunides I Um método agil significa processos melhores e eficientes. | Todos
estdo sendo melhores conduzidas Aideia é simplificar os processos e deixa-los acessiveis.
dessa forma e estdo mais objetivas.

6 O cliente disse que as versdes I Isso mostra que o método SCRUM esta trazendo clareza | Todos

funcionais mostram que as dreas
envolvidas estdo  conseguindo
descrever os requisitos de forma
clara.

nas tarefas e também que estd servindo como uma
ferramenta de entendimento entre as pessoas.
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Ata 1 referente ao Projeto Monitoramento de Ferramentas

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000127 Monitoramento de Ferramentas | Julho/2015

Hour: Local: Owner:

15:00 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R: Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 Serd feita uma reunido sobre status, I Serd registrada em ATA de reunido as observacbes e | Todos
opinides e percepcdes do projeto. opinides do projeto e também sobre o novo método de

trabalho.

2 O time do projeto disse o A Vamos verificar o ocorrido e tomar uma acao. Gerente
treinamento em RFID ndo foi de
aplicado a todos do time. Projetos

3 As estacbes de leitura RFID estdo A Vamos verificar junto ao parceiro para que faga as devidas | Gerente
fora da especificagdo de seguranca. corregdes. de

Projetos

4 O cliente ndao entregou todos os A Sera verificado junto ao cliente o que aconteceu. Gerente
modelos de ferramentas para de
testes. Projetos

5 O time de desenvolvimento nao A Sera verificado o que aonteceu e porque estamos com esta Time
conseguiu  terminar o item pendéncia. Projetos
“Tracking and Tracing” que
constava no ultimo Sprint Backlog.

6 Temos um problema com a tag de A Vamos verificar com o cliente e explicar as limitacGes fisicas Time
RFID em ferramentas que ndo da tecnologia e procurar alternativas. Projetos
possuem darea de borracha ou
plastica para fixacdo da mesma.

7 O parceiro disse que temos A Temos que encontrar um ponto de equilibrio e fazer as | Todos
interferéncia nas leituras RFID nas medicOes para mostrar ao cliente que aquele local ndo é
ferramentas que estdo proximas a aconselhavel fazer parte do projeto.
equipamentos de grande porte, tais
com fresadoras.

8 O cliente pediu para validar dois A Sera feita uma reunido somente para tratar deste assunto. | Gerente
tipos de tags RFID que ele mesmo de
indicou os fornecedores. Projetos
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Ata 2 referente ao Projeto Monitoramento de Ferramentas

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000127 Monitoramento de Ferramentas Outubro/2015
Hour: Local: Owner:

16:00 SP Gerente do Projeto
Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R: Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 As Atas anteriores tratam dos itens I As atas registram as tarefas, status e andamento de cada Todos
técnicos e suas solucbes e atividade, além dos responsaveis por encerra-las.
responsabilidades.

2 O cliente disse que as entregas A Estamos trabalhando para deixar claro que cada Release | Todos
ficaram melhores dessa forma, mas entregue conterd novas funcées e também melhorias nas
fungdes que ndo funcionam ainda existentes, por fim, teremos um software completo e
estdo gerando muitas discussdes funcional.
nas reunioes.

3 O Cliente disse que ainda nao A Vamos tentar ajudar na medigdo disso para mostrarovalor | Todos
percebeu se o método causou de adog¢do do método SCRUM.
alguma melhoria no desempenho
do seu time.

4 Agora ele possui visdo da agenda de I Estamos dispostos a ajudar a mostrar que o método traz Time
entregas e isso melhorou sua vantagens. Projeto
programacao de projetos na
empresa.

5 Ficou simples enderecar I Mostramos que o método consegue fazer a gestdo de Time
modificagdes nos projetos e forma clara e que podemos priorizar o que deve ser | Projeto
controlar como sao implementadas. entregue de acordo com os requisitos.

6 O cliente gostou como registramos I Buscamos a transparéncia em todas as fases do projeto. Time
os detalhes dos requisitos no Projeto
Product Backlog e que isso é
compartilhado com ele.

7 Também comentou da sua A Vamos tentar permitir que os clientes participem desta Time
participacdo num Sprint Planning fase. Sabemos que isso pode causar certos desconfortos | Projeto
que foi interessante. em relacdo a gestdo do projeto.

8 Cada item entregue foi validado I Explicamos como funciona o método e como estamos Time
com o time de negdcios que gostou trabalhando. Projeto
da forma de trabalho apesar das
discussoes sobre fungdes que ainda
estavam no Product Backlog.
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Ata 1 referente ao Projeto Monitoramento de Geracao Distribuida

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000273 Monitoramento de Geracéo Marco/2015
Distribuida

Hour: Local: Owner:

08:30 SP Gerente do Projeto

Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R:Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 Os sensores ndo foram comprados A Sera verificada os motivos da demora na entrega deste | Gerente
ainda e podem causar atraso no item. de
projeto. Projetos

2 O Time do projeto ndo possui acesso A Foi enviada esta informacdo ao Gerente do Projeto. Time
fez os treinamentos agendados para Projeto
sensores bluetooth.

3 As licengcas do Banco de Dados A Sera verificado isto ainda nesta semana. Gerente
precisam ser modificadas para a de
versao Enterprise. Projetos

4 O dispositivo loT ndo estd A Serd avaliado onde esta o problema e serd entregue Time
transmitindo os dados para o corrigido no proximo Release. Projeto
servidor central.

5 As versGes estdo com duplicidade A Foi registrado no Sprint Backlog para corre¢do. Sera Time
da funcdo de autenticacdo no verificado quem deixou uma versdo sem atualizacdo e | Projeto
repositorio de versionamento. provocou isto.

6 O cliente disse que n3ao gostou da A Vamos acertar isso e deixar num repositorio com acesso Time
forma como os links de acesso da mais simplificado. Projeto
aplicacao foram enviados.

Dificuldade para fazer o download
para testar o software.

7 Foi comunicado que as Atas serdo I Serdo registradas as opinides do cliente deste projeto para | Todos
usadas para registrar as opinides tomar ag¢oes futuras de corre¢Ges e melhorias.
gerais do projeto. As demais
continuam registrando 0s
problemas gerais.
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Ata 2 referente ao Projeto Monitoramento de Geracao Distribuida

COMPANY: XXXX

Project Number: Project Subject: Date:

P000273 Monitoramento d Geracéo Agosto/2015
Distribuida

Hour: Local: Owner:

09:30 SP Gerente do Projeto

Attendees:

Time Cliente

Time Projeto

Type: I: Information A: Action P: Pending  R:Rollout

Iltem | Subjects Type | Actions Owner

1 Esta reunido faz parte da revisdo do I Serd registrada nesta ATA de reunido as observacbes e | Todos
projeto e opiniGes entre as partes opinides do projeto e também do novo método de
deste trabalho. trabalho.

2 O time do projeto disse que as A Vamos verificar o Product Backlog e tentar reduzir/quebrar | Gerente
atividades no Product Backlog estao as atividades em menores para atuagdo mais rapida. de
grandes demais. Projetos

3 Temos atividades do ultimo Sprint A Vamos verificar para que ndo ocorra atrasos. Gerente
gue o DBA ainda nao entregou. de

Projetos

4 O cliente disse que gostou da I Vamos continuar incentivando o uso do SCRUM nos | Todos
transparéncia das atividades e que a projetos.
participacdo no projeto ficou
melhor dessa forma, devido a
comunicagao entre as pessoas
envolvidas.

5 O cliente disse que a redugdo de I Um método agil significa processos melhores e eficientes. | Todos
documentacdo foi melhor. A A documentacgdo é mais assertiva e direta.
documentacao dos projetos
anteriores era demasiadamente
grande e muitas vezes repetida.

6 No inicio, o cliente ndo gostou de I Procuramos mostrar que o método SCRUM se concentra | Todos
testar um software “inacabado” e em entregas rapidas, mas funcionais. Mostramos que ao
causou certo desconforto entre as longo do projeto o software ficou completo e funcional.
areas de negocios.

7 De forma geral, o cliente disse que I Mostrou nossa competéncia e que estamos no caminho | Todos

tem uma imagem de inovagdo ao
nosso nome. Ficou provado que
podemos fazer diferente.

certo com a ado¢ao do SCRUM.




