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RESUMO

A velocidade das mudanc¢as no mundo dos negdcios exige que a Tecnologia da
Informagao (Tl) acompanhe esse ritmo, sendo sempre uma facilitadora e ndo deve
ser um obstaculo para a empresa. Desta forma, € preciso evoluir as tecnologias e os
processos da Tl para que possam entregar melhores resultados a toda organizacgao.
Este trabalho tem o objetivo de realizar um estudo de caso através da analise do
Gerenciamento de Projetos em uma empresa de grande porte do ramo metalurgico.
No mercado ha varios modelos de Métodos Ageis sendo implantados, porém, como
€ conhecido, nenhum processo €& totalmente perfeito para uma empresa ou
organizacdo e todos processos necessitam de tratamento especial. A partir da
analise da cultura organizacional da empresa utilizada neste estudo, foi sugerida a
criacdo e utilizagao de um framework sob medida, baseado na abordagem agil do
Design Thinking e associado ao método agil Scrum. O estudo buscou aprimorar o
desempenho, organizacdo e gerenciamento de projetos, e através desta visao,
auxiliou no planejamento do aumento de demandas na empresa, apoiando o
desenvolvimento e acompanhamento do projeto. A metodologia garantiu um bom
nivel de assertividade na entrega do produto, de motivacido aos envolvidos e de
satisfacao do cliente.

Palavras-chave: Gerenciamento de Projeto. Métodos Ageis. Scrum. Design
Thinking.



ABSTRACT

The speed of changes in the business world requires that Information Technology
(IT) keeps pace with this, always being a facilitator and should not be an obstacle for
the company. Thus, it is necessary to evolve IT technologies and processes so that
they can deliver better results to the entire organization. This work aims realize a
case study through the analysis of Project Management in a large company in the
metallurgical industry. In the market there are several models of Agile Methods being
implemented, however, as it is known, no process is totally perfect for a company or
organization and all processes need special treatment. From the analysis of the
organizational culture of the company used in this study, it was suggested the
creation and use of a tailored framework, based on the agile approach of Design
Thinking and associated with the agile Scrum method. The study seek to improve the
performance, organization and management of projects, and through this vision,
helped in planning the increase of demands in the company, supporting the
development and monitoring of the project. The methodology ensured a good level of
assertiveness in the delivery of the product, motivation to the involved people and
customer satisfaction.

Keywords: Project Management. Agile Methods. Scrum. Design Thinking
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1 INTRODUGAO

De acordo com Xavier (2016), quando estamos a frente de um mercado que
nos oferece dezenas de ofertas para cada produto, o cliente € quem dita o sucesso
das empresas. Isso tem levado as organizagbes a se reinventarem e a viverem em
permanente mudanca, seja langando novos produtos, modificando linhas de
producao ou realizando mudangas administrativas. Cada uma dessas mudancgas é
um projeto, que tem como objetivo gerar um produto ou servigo.

De acordo com Gallotti (2016), € raro encontrar um sistema em que os
requisitos ndo mudam. A industria de software tem adequado o0s seus processos
para realizar entregas de produtos, com o menor tempo possivel aos seus clientes,
visando nao perder a qualidade, economia e satisfacio.

Segundo Pressman (2016), um processo agil pode reduzir o custo das
alteracgdes, porque o software é entregue de forma incremental e as alteragdes
podem ser mais bem controladas, além disso, incentiva uma boa estruturacao e
atitudes da equipe, tornando-a de facil comunicagdo. Nesse contexto, destaca-se o
Scrum, um método de desenvolvimento agil de software concebido por Jeff
Sutherland no inicio dos anos 1990, que possui principios coerentes com o
Manifesto Agil'. Os principios do Scrum s&o usados para orientar as atividades de
desenvolvimento dentro de um processo que incorpora as atividades de: requisitos,
analise, projeto, evolugao e entrega.

O Manifesto Agil' estudou melhores formas de como desenvolver software, e
considerando este estudo, devem-se adotar os seguintes valores:

a. Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas

b. Software em funcionamento mais que documentagao abrangente

c. Colaboragao com o cliente mais que negociagao de contratos

d. Responder a mudangas mais que seguir um plano

Pressman (2016) ainda expbe que, além do Scrum ser uma metodologia, ele
também possui maior énfase nas pessoas e na comunicagao, e estes sdo dois

aspectos muito importantes dentro de uma organizagéo ou departamento.

1 O Manifesto Agil encontra-se no site https://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html
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Schwaber e Sutherland (2017) citam que o Scrum é um framework
estrutural, que esta sendo usado para gerenciar o trabalho em produtos complexos,
dentro do qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos.

Além do Scrum, outra abordagem que visa a comunicagao e promove maior
énfase nas pessoas de uma organizagcdo € o Design Thinking. Para Camargo e
Ribas (2019), o termo Design Thinking trabalha muito com a empatia, que é a
capacidade de se colocar no lugar da outra pessoa, com o objetivo de enxergar as
dificuldades e necessidades pelos olhos do outro.

De acordo com Makioszek (2019), sempre que precisamos saber o quanto
um projeto ou ideia é eficiente e importante para o cliente, ou organizacao,
aplicam-se os conceitos do Design Thinking.

Segundo Camargo e Ribas (2019), o Design Thinking ndo é uma solugéo
padrao. No entanto, pode ser aplicada a qualquer projeto, necessidade ou
oportunidade com o objetivo de buscar a melhor solugdo. Os autores ainda
defendem que o Design Thinking é ainda mais recomendado para projetos de

definigdo e circunstancias incertas.

1.1 PROBLEMA DA PESQUISA

O desenvolvimento desse projeto sera realizado em uma empresa
metalurgica que possui um departamento de desenvolvimento de software. Este
departamento dispde de uma equipe de desenvolvimento formada por vinte e sete
participantes que desempenham papéis variados para desenvolver o software
Enterprise Resource Planning (ERP), ou seja, o Sistema Integrado de Gestéo
Empresarial, que é utilizado em praticamente toda a estrutura organizacional. Para
preservar o nome da empresa, iremos identifica-la ao longo deste trabalho como a
empresa ABC.

O departamento de Tecnologia da Informacgéo (T1) da empresa ABC trabalha
junto dos Grupos de Trabalhos (GT's), que sédo grupos de pessoas com
conhecimento do negdcio, divididos por moédulos do sistema. Estes GT's sdo os

responsaveis pelo direcionamento e especificagao das funcionalidades do sistema, e
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pela priorizagdo de ajustes ou desenvolvimento das demandas. Atualmente, o setor
de TI, recebe projetos durante os primeiros seis meses do ano, caso houver algum
projeto que demanda certa urgéncia e que nao foi planejado no inicio do ano,
pode-se realizar a inclusdo deste projeto como Extra Plano, sempre sob aprovagao
do gerente de TI.

Os projetos sao recebidos com um documento padrao que possui uma breve
Analise de Requisitos (AR), e apds aprovados sao incluidos no portfélio de projetos.
O fato de deixar o levantamento de requisitos apenas na visao do usuario, muitas
vezes geram explicagdes superficiais, até porque, esses profissionais possuem
conhecimento de negdcio e nao de sistema.

Neste contexto, alguns dos projetos entregues nem sempre atendem as
dificuldades previstas pelos solicitantes. Quando esta situagéo ocorre, o projeto é
abandonado logo apés a sua entrega.

A programacao e o andamento dos projetos do ano podem ser consultados
em um sistema desenvolvido internamente, onde o analista do sistema sugere uma
estimativa de planejamento através da informagao de ano/més. Contudo, dificilmente
esta estimativa é condizente com o ano/més de entrega.

Atualmente, o programador analisa o documento de analise de requisitos
(AR) anexado ao projeto, realiza um breve levantamento de requisitos de sistema, e
parte imediatamente para o desenvolvimento do cddigo. Enquanto desempenha
esse papel, o programador também realiza o atendimento diario de solicitagdes e/ou
de duvidas sobre regras e procedimentos.

A Figura 1 demonstra que o departamento de desenvolvimento de sistemas
da empresa ABC possui uma estrutura enxuta, justificando a ligacdo de mais de uma

responsabilidade em uma mesma fungéo.
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Figura 1 - Organograma atual do departamento de desenvolvimento

‘ Gerente de T|

‘ Gerente de Projetos ]

Help Desk

Programadores ’

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).

Atualmente o departamento nao realiza o uso especifico de uma
metodologia de gerenciamento de projetos. Sendo assim, as atividades sao
realizadas conforme é conveniente para a equipe de desenvolvimento naquele
momento. Neste contexto, as atividades e fases dos projetos ndo sao realizadas de
forma padronizada, e as fases existentes como definicdo e distribuicido de tarefas

sao tratadas com base na experiéncia e disponibilidade dos programadores.

1.2 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo realizar um estudo de caso no
departamento de desenvolvimento de software da empresa ABC, utilizando as
praticas Design Thinking e Scrum para sugerir uma metodologia &agil de

gerenciamento de projetos.

1.3 ESTRUTURA DO TEXTO

Esta monografia esta estruturada da seguinte forma: no Capitulo 2

apresenta-se uma conceituagcdo referente ao gerenciamento de projetos e

metodologias ageis, abordando aspectos relevantes a avaliacdo das metodologias
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propostas para este trabalho como o Project Management Body of Knowledge
(PMBOK), Scrum e Design Thinking, e finalizara apresentando uma analise dos
trabalhos relacionados acerca do tema. No Capitulo 3 sera apresentado a
metodologia cientifica para este estudo de caso, as ferramentas que auxiliam no
controle e métrica do gerenciamento de projetos e a proposta de solugdo e de
validacdo a ser aplicada. No Capitulo 4 serao apresentados os experimentos
realizados neste estudo, bem como os detalhamentos a respeito da condugéo do
experimento em cada uma das etapas do projeto, os resultados e as validagdes
efetivadas. Por fim, no Capitulo 5, descreve-se a conclusao mostrando os resultados
obtidos.
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2 GESTAO DE PROJETOS

Neste capitulo serdo abordados aspectos relacionados ao gerenciamento de
projetos, apresentando um referencial teérico dos conceitos das metodologias ageis
Scrum e Design Thinking. Na sequéncia, o capitulo também apresentara a analise

dos trabalhos relacionados acerca do tema.

2.1 GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS

O gerenciamento de projeto permite que as organizagdes executem projetos
de forma eficaz e eficiente. De acordo com o PMBOK (2017), projeto € um esforgo
temporario empreendido para criar um produto, servigo ou resultado unico.

Xavier (2016), cita o relatério de estudo do Project Management Institute
(PMI) de 2015, indicando que as empresas que possuem alto desempenho no
gerenciamento de seus projetos alcangam os seus objetivos 2,5 vezes mais rapido
do que seus pares com menor desempenho.

Kerzner (2015) destaca que um projeto pode ser considerado como sendo
quaisquer séries de atividades e tarefas que:

a) possuem um objetivo especifico a ser atingido dentro de determinadas

especificagoes;

b) possuem datas de inicio e término definidas;

c) possuem limites de financiamento (se aplicavel);

d) consomem recursos humanos e nao humanos (ou seja, dinheiro,

pessoas, equipamentos);

e) sao multifuncionais (isto €, cruzam diversas linhas funcionais).

De acordo com o PMBOK (2017), os processos de gerenciamento de
projetos sao divididos em cinco grupos:

a) iniciagao: definir um novo projeto ou fase;

b) planejamento: obtengéo de autorizag&o para iniciar o projeto;

c) execugao: concluir o trabalho definido no plano de gerenciamento do

projeto e satisfazer os requisitos;
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d) monitoramento e controle: processos para acompanhar, analisar e

controlar o progresso e desempenho do projeto;

e) encerramento: conclui formalmente um projeto.

Varias técnicas e ferramentas baseadas em métodos ageis tém sido
aplicadas ao gerenciamento de projetos, visando aproximar estes processos e
atividades para a realidade das empresas. Segundo Foggetti (2014), as
metodologias ageis, na verdade, nao trazem nada novo; elas tém a mesma estrutura
basica das metodologias tradicionais, mas com outro enfoque e outros valores,

conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 - Comparagao entre metodologia agil e tradicional

Metodologia agil Metodologia tradicional
Foco nas pessoas Foco nos processos
Usa mais tempo mais implementacéo Gasta mais tempo com documentac&o
Vai sendo adaptada no decorrer do projeto Tenta prever tudo o que acontecera no projeto
Aceita a mudanca Prevé o futuro

E usada quando os requisitos s@o mais dindmicos |E usada para requisitos estaveis e previsiveis

E usada quando o cliente nfo sabe bem o que quer |E usada quando o cliente tem certeza do que quer

Entrega em partes Entrega de uma 56 vez
Fonte: Foggetti (2014).

No Quadro 1 é possivel verificar que a maior diferenca entre as
metodologias em questdo esta na possibilidade de planejamento antecipado que a
metodologia agil possibilita. A metodologia tradicional planeja com bastante
antecedéncia, ja na metodologia agil o planejamento é feito de forma iterativa e

incremental, descobrindo o percurso no caminho.

2.2 METODOLOGIAS AGEIS

Segundo Pressman (2016), a Engenharia de Software Agil combina filosofia
com principios de desenvolvimento. A filosofia defende a satisfacdo do cliente e a
entrega incremental antecipada; equipes de projeto pequenas e altamente
motivadas; métodos informais; artefatos de engenharia de software; e

principalmente, simplicidade no desenvolvimento geral. Ja os principios de
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desenvolvimento priorizam a comunicagao ativa e continua entre desenvolvedores e
clientes.

De acordo com Gallotti (2016), € muito comum encontrar sistemas em que
os requisitos mudam constantemente. Essa mudanga ¢é praticamente uma
caracteristica geral dos sistemas, pois os envolvidos amadurecem e esclarecem a
ideia do que desejam, as complicagdes sao solucionadas, e assim as necessidades
mudam. Por esse motivo, entende-se que as entregas fracionadas vem ao encontro
desta dificuldade de manter-se o0s requisitos estaveis, para assim amenizar
possiveis insatisfacdes do usuario final e também evitando retrabalho.

Segundo Pressman (2016), a agilidade pode ser aplicada a qualquer
processo de software. Contudo, para isso ocorrer, € necessario projetar o processo
de tal forma que a equipe possa adaptar e alinhar as tarefas, além de conduzir o seu
planejamento.

Condizente com este contexto, Vianna et al. (2018), justifica que ao
utilizar-se da possibilidade de entregas fracionadas, tem-se um ganho de
usabilidade por parte do usuario. O autor ainda destaca que somente apds a
entrega, quando o usuario esta manuseando de fato o sistema, é que ele consegue
identificar com maior clareza as reais necessidades e aprimoramentos. Por exemplo,
quando o desenvolvedor entrega um produto pronto, depois de 6 meses ou 1 ano,
possivelmente o nivel de assertividade diminui, e também corre-se o risco de as
necessidades e requisitos terem mudado. Quando isso ocorre, o programa ja nasce

com diversos ajustes.

Uma das caracteristicas mais convincentes da metodologia agil € sua
habilidade de reduzir os custos da mudanga no processo de software, isso
porque um processo agil bem elaborado “achata” o custo da curva de
mudanga (Figura 2, curva em linha azul), permitindo que uma equipe de
software assimile as alteragdes, realizadas posteriormente em um projeto de
software, sem um impacto significativo nos custos ou no tempo
(PRESSMAN, 2016, p. 68).

Através da Figura 2 percebe-se que como o processo agil envolve entregas

incrementais, mantendo o foco no ‘problema’ que o projeto visa solucionar, os
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requisitos acabam ficando mais alinhados ao que o cliente deseja, fazendo com que

o custo das mudancgas diminua.

Figura 2 - Custo de alteragcoes como uma funcao do tempo em
desenvolvimento

Custo de alteragdes
usando-se processos de
software convencionais

Custo de alteragdes
usando-se processos ageis

L - /\ Custo ideal de alteragées
o usando-se processos ageis

Progresso do cronograma de desenvolvimento

Custo de desenvolvimento

Fonte: Pressman (2016).

De acordo com Pressman (2016), se a equipe agil concorda que o processo
funciona e essa equipe produz incrementos de software passiveis de entrega e que

satisfagcam o cliente, entéo, o trabalho esta correto.

2.3 Scrum

Segundo Schwaber e Sutherland (2017), o Scrum foi feito para ser uma
maneira rapida, eficaz e confiavel de criar softwares para o setor de tecnologia.
Depois de ter ganho praticamente 100% do mercado de gerenciamento de projetos
de software, o Scrum comeca a ganhar a gerenciamento dos projetos tradicionais.

O Scrum é um método de gerenciamento de projetos agil que ocorre de um
jeito pratico e favoravel. Por este motivo, acaba sendo facilmente incorporado em
qualquer projeto, principalmente projetos que tendem a ter mudancgas repentinas de
escopo. Pressman (2016), suporta este fundamento afirmando que o Scrum utiliza

um conjunto de padrbes de processos de software que provaram ser eficazes para



21

projetos com prazos de entrega apertados, com requisitos mutaveis e urgéncia do
negocio.

Cohn (2011), aponta que parte do sucesso do Scrum justifica-se por produzir
trabalho em ritmo constante, evitando o desleixo e aumentando a qualidade do
software. O fato de nao deixar erros e falhas para tras acaba elevando as hipoteses
da equipe fazendo-a avangar com entusiasmo e de forma rapida e consistente. A
Figura 3 demonstra como ocorre este ritmo de execugao do trabalho. Estas etapas

serao abordadas nas préximas segoes.

Figura 3 - Fluxo do processo Scrum
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acada (A I«Jj N

24 horas

crum: reunices diarias de 15
minutos. Os membros da equipe
respondem as questées basicas:
1) O que voceé realizou desde a
Ultima Scrum?
2) Vocé esta tendo alguma
Backiog do Sprint: Itens pendentes dificuldade?
Funcionalidade(s) L 30 dias 3) O que vocé vai fazer antes da

atribuida(s) SRpania0s pols p; &‘ préxima reuniao?
equipe
ao sprint -
: : A nova funcionalidade

é demonstrada no
final do sprint

Backlog do Produto:
Pricrizagao das funcionalidades do produto desejadas pelo cliente

Fonte: Pressman (2016).

2.3.1 Papéis do Scrum

Segundo Schwaber e Sutherland (2017), o Scrum é apresentado através de
trés papéis: O Product Owner (PO), o Time de Desenvolvimento e o Scrum Master.

O PO ou dono do produto, segundo Schwaber e Sutherland (2017), é
responsavel por gerenciar o backlog do produto, ele podera até delegar algum
trabalho para outra equipe do desenvolvimento, mas o PO continua sendo o

responsavel. O gerenciamento do backlog do produto inclui:
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a) expressar com clareza os itens do backlog do produto;

b) ordenar os itens para alcangar melhor as metas e missoes;

c) otimizar o valor do trabalho que o Time realiza;

d) garantir que o backlog do produto seja visivel e claro a todos;

e) garantir que o Time entenda os itens do backlog.

O Time de Desenvolvimento, segundo Schwaber e Sutherland (2017) é
composto pelos profissionais que realizam o trabalho de entregar o incremento. Esta
equipe possui as seguintes caracteristicas:

a) sao auto-organizados, ninguém diz ao Time como transformar o backlog

do Produto em incrementos;

b) sdo multifuncionais, possuem todas as habilidades necessarias para criar

o incremento;

c) independentemente do trabalho realizado, nao sédo reconhecidos titulos

ou divisdes de equipes no Time de Desenvolvimento;

O Scrum Master, de acordo com Schwaber e Sutherland (2017), é o
responsavel por ajudar a todos (PO, Time de Desenvolvimento e a Organizagéo) a

entenderem a teoria, as praticas, as regras e os valores do Scrum.

2.3.2 Eventos do Scrum

De acordo com Schwaber e Sutherland (2017), cada evento no Scrum é
uma oportunidade de inspecionar e adaptar alguma circunstancia. Abaixo
relacionam-se os seguintes eventos: Product backlog, Sprints, Reunides Scrum e
Revisao da Sprint.

O Product backlog, segundo Foggetti (2014), € um documento definido pelo
cliente no inicio do projeto, o qual pode ser modificado. Neste documento estdo as
funcionalidades esperadas e a ordem de prioridade.

Os Sprints, de acordo com Pressman (2016), sdo os periodos em que a
equipe possui para a execugao de um requisito estabelecido no registro de trabalho

e que precisa ser ajustado dentro de um prazo ja fechado. Alteragdes ndo sao
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introduzidas durante a execucdo da Sprint, possibilitando que a equipe trabalhe a
curto prazo, porém com estabilidade.

Segundo Foggetti (2014), os Sprints servem para reduzir os riscos e revelar
ao cliente como ocorre o passo a passo do desenvolvimento. No primeiro dia de
cada Sprint é feita a reunido de planejamento do periodo, onde € desenvolvido o

Product backlog.

O Time de Desenvolvimento trabalha para prever as funcionalidades que
serdo desenvolvidas durante a Sprint. O Product Owner debate o objetivo
que a Sprint deve realizar e os itens de backlog do produto que, se
completados na Sprint, atingirdo o objetivo da Sprint. Todo o Time Scrum
colabora com o entendimento do trabalho da Sprint. (Schwaber e
Sutherland, 2017).

De acordo com Pressman (2016), os itens de backlog do produto
selecionados para a Sprint, com o plano de entrega destes itens, € chamado de
backlog da Sprint. Segundo Schwaber e Sutherland (2017), quando os itens do
backlog do produto ja foram selecionados para a definicdo do objetivo da Sprint,
entdo o Time de Desenvolvimento decide como produzir as funcionalidades da
Sprint e transforma-las em incremento.

O Sprint backlog é redigido em forma de documento na reunido de
planejamento, dividindo o Product backlog em pedagos para implementagcdo. Os
itens podem ser adicionados a esse registro a qualquer momento (é assim que as
alteracgdes sdo introduzidas). O gerente de produto avalia os registros e realiza ou
atualiza a lista de prioridades.

De acordo com Schwaber e Sutherland (2017), a Sprint pode ser cancelada
antes dela terminar, porém, apenas o PO possui essa autoridade. Caso uma Sprint
for cancelada, qualquer item de backlog do produto completado e “Pronto” precisa
ser revisado. Schwaber e Sutherland (2017), apontam ainda que o cancelamento de
Sprints sdo muito incomuns, visto que consomem recursos e sao frequentemente
traumaticos para o Time Scrum.

As reunides do Scrum sdo reunibes diarias e curtas, de acordo com

Schwaber e Sutherland (2017), normalmente possuem duragao de 15 minutos e séo
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realizadas pela equipe Scrum, onde sao respondidas trés perguntas-chave por todos
0s membros da equipe:

a) o que voceé realizou desde a ultima reunido de equipe;

b) quais obstaculos esta encontrando;

C) o que planeja realizar até a proxima reunido da equipe.

Schwaber e Sutherland (2017) salientam que o Scrum Master assegura que
o Time de Desenvolvimento realize a reunido diaria, mas o responsavel por conduzir
esta reunido é o Time. Schwaber e Sutherland (2017), afirmam que as reunides
diarias aprimoram as comunicagdes, eliminam reunides desnecessarias, apontam e
removem impedimentos que haveriam no desenvolvimento, proporciona uma rapida
resposta as decisbes, aperfeicoando o amadurecimento do Time de
Desenvolvimento.

A revisao da Sprint, segundo Schwaber e Sutherland (2017), é realizada no
final da Sprint para inspecionar o incremento e, se necessario, adaptar o backlog do
produto. Durante a revisdo da Sprint o time e as partes interessadas discutem e
colaboram sobre o que foi feito e o que n&o foi desenvolvido na Sprint, discutem o
que foi bem e os problemas solucionados, além de revisar a linha de tempo,
orgcamento e prazos. Nesta revisdo o grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir

e assim, planejam a Sprint subsequente.
2.4 DESIGN THINKING

De acordo com a Fundacgéo Instituto de Administragéoz, a palavra da lingua

inglesa significa projetar, planejar, desenhar ou esbogar um projeto.

A missao do Design Thinking é traduzir observagdes em insights, e estes
em produtos e servigos para melhorar a vida das pessoas. (Brown 2010. p.
46).

2Disponivel em: <https://fia.com.br/blog/design-thinking/> Acesso em 18 de abril de 2020.
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Ademais, Makioszek (2019) cita que o Design Thinking trata-se de uma
perspectiva para encontrar os caminhos corretos na trajetéria de resultados
organizacionais.

Segundo Brown (2010), a metodologia Design Thinking atenta para criar
solucdes visando suprir as necessidades dos usuarios, e isso, de certa forma,
assemelha-se a algumas etapas do ciclo de vida de um software.

Vianna et al. (2018), divide o passo a passo do Design Thinking da seguinte
forma: imerséo, ideagao e prototipagdo. A Figura 4 demonstra como este passo a

passo pode ser aplicado a um processo.

Figura 4 - Design Thinking como processo
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Fonte: Adaptado de Makioszek (2019).

De acordo com Vianna et al. (2018) e Makioszek (2019), a etapa de Imerséao
pode ter duas perspectivas: preliminar e profundidade.

Para Vianna et al. (2018), na fase preliminar geralmente a equipe nao
conhece o tema. Portanto, realiza-se uma Imerséo Preliminar para aproximacgao do
problema. Makioszek (2019), sugere realizar entrevistas com foco no cliente, de
modo a conhecer as partes interessadas.

Em relagdo a perspectiva de profundidade, Vianna et al. (2018) descreve
que se trata de um mergulho a fundo no contexto, com foco no ser humano. Neste
momento, levantam-se informacgdes de quatro questdes:

a) o que as pessoas falam;

b) como agem;

C) O que pensam;
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d) como se sentem;

Segundo Vianna et al. (2018), a etapa de ideagdo geralmente inicia com a
equipe de projeto realizando reunides do tipo brainstorming ao redor do tema a ser
explorado.

De acordo com Makioszek (2019), a etapa de Prototipagcdo € onde uma
versdao simples do produto pode ser lancada para testes e para verificar se a
proposta atinge as necessidades. Para isso, utiliza-se protétipo em papel, modelo de
volume, encenagao, storyboard ou protétipo de servigos.

Makioszek (2019), utiliza-se do passo a passo do Design Thinking, incluindo
ao final a etapa de desenvolvimento. Nessa etapa, Makioszek (2019), realiza a
conclusao do processo Design Thinking, entrando no curso de desenvolvimento do
produto, quando implementam-se as sugestdes ou solugdes verificadas no processo
de Design Thinking de maneira incremental e continua, com coparticipagéo

permanente de todas as partes interessadas (stakeholders) do negécio.

2.5 MONITORAMENTO E DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS AGEIS

Segundo Massari (2018), através de técnicas de monitoramento e controle é
possivel identificar desvios e tomar as agdes necessarias para o sucesso do projeto.
O autor indica também que uma das formas de controlar estes desvios é através dos
graficos burndown e burnup.

Do mesmo modo, Foggetti (2014) salienta a importancia do monitoramento e
gestdo visual do projeto, quando afirma que o Kanban tem sido uma ferramenta

adotada junto das metodologias ageis.

2.5.1 Planning Poker

De acordo com Foggetti (2014), o Planning Poker é uma das técnicas mais
comuns entre os desenvolvedores de projetos ageis. A técnica é iniciada a partir de
uma reuniao com todos os membros da equipe do projeto, onde o responsavel

apresenta a funcionalidade, e cada um estima o esforgo para desenvolvé-la. Todos
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revelam suas estimativas ao mesmo tempo, o grupo discute os resultados
apresentados e sao feitas outras rodadas até que se chegue a um consenso do
tempo.

Segundo Massari (2018), o Planning Poker evita coergao, pois todos exibem
suas estimativas ao mesmo tempo, e evita estimativas superestimadas, pois o
resultado é consenso do grupo, apresentando assim importantes vantagens desta
técnica.

De acordo com Foggetti (2014), para ter maior assertividade pode-se utilizar a
estratégia de valorizar a dificuldade ou esforco de uma funcionalidade. Para isso,
pode-se iniciar as estimativas de tempo pela tarefa mais simples e dar-lhe o valor de
"1 ponto". A partir dai, analisam-se as demais funcionalidades e estima-se o esfor¢co

em comparacgéo a esta.

2.5.2 Kanban

Segundo Foggetti (2014), a palavra Kanban significa cartdao ou "registro
visivel" em japonés. O autor apresenta o Kanban como uma técnica visual que
mostra o fluxo a ser executado, com o objetivo de tornar visivel quais sdo os

problemas e os gargalos em suas atividades.

As ferramentas Kanban comegaram a ser adotadas com o surgimento dos
métodos ageis. S&o utilizados quadros visuais, nos quais 0s
desenvolvedores marcam com cartdes fisicos as funcionalidades ainda nao
iniciadas, as que estdo em desenvolvimento e as prontas, por exemplo.
(Foggetti, 2014. p. 80)

Conforme Massari (2018), o Kanban & considerado como um sistema pull
(puxar), pois conforme mostra a Figura 5, as tarefas sao puxadas do primeiro quadro

a esquerda até o estagio final mais a direita.
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Figura 5 - Kanban

Fonte: Massari (2018).

2.5.3 Graficos burnup e burndown

Para Massari (2018), os graficos burndown e burnup demonstram o
progresso, auxiliando na identificagcdo do andamento e tendéncias do projeto.

Conforme PMI (2017), este grafico € uma ferramenta utilizada nos projetos
ageis, onde as equipes conseguem, ao final da iteracdo, analisar o desempenho de
entregas concretas e indicar agdes de ajuste no que julgarem necessario.

Os gréaficos burndown exibem o esforgo remanescente na linha do tempo
para finalizar o projeto, a release ou a iteragdao (MASSARI, 2018, p.114). O autor
ainda descreve que este grafico possibilita acompanhar se o projeto esta dentro ou
fora da linha de base prevista, representando o progresso do trabalho em
desenvolvimento em comparagéo com o projeto total.

Na Figura 6, verifica-se um exemplo que ha 37 pontos de histéria no dia 1, ja

no dia 3 percebe-se que a linha de trabalho restante distanciou-se da linha de



29

trabalho programado, apresentando o risco de entrega atrasada, podendo n&o ser

finalizado até o dia 10.

Figura 6 - Representagao do grafico burndown
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Fonte: PMI (2017).

Para PMI (2017), algumas equipes preferem utilizar o grafico burnup para
realizar este acompanhamento. Segundo Massari (2018) e PMI (2017), o grafico
burnup exibe o esforgo do projeto, release ou iteragdo do que ja foi concluido.

Na Figura 7, tem-se os mesmos dados do grafico burndown anterior, porém
percebe-se que a analise das linhas é realizada de forma contraria, indicando o
trabalho concluido ao invés do faltante. Verifica-se que no dia 1 o trabalho € iniciado
e que ja no dia 2 percebe-se que a equipe nao pode concluir o trabalho que havia

sido projetado para ser entregue, ficando abaixo do nivel desejavel de concluséo.

Figura 7 - Representacao do grafico burnup
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Fonte: PMI (2017).
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2.6 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversos trabalhos ja foram publicados os quais possuem relagdo com esta
pesquisa. O cuidado das empresas em como controlar os seus projetos acabam
sendo uma maneira de garantir prazos, retorno do investimento e gerenciamento de
custos.

Segundo Cohn (2011), a empresa Salesforce.com percebeu as vantagens
ao adotar o Scrum. A Saleforce.com foi fundada em 1999 e é um caso de sucesso
duradouro da era das ponto.com. Em 2006 a empresa com 2 mil funcionarios
apresentava uma receita de mais de 450 milhdes de dodlares, neste momento, a
empresa percebeu que a frequéncia do langamento de suas versdes tinha diminuido
de quatro por ano para uma por ano. Os clientes estavam recebendo menos, mas
esperando mais. Para resolver esta situagdo a empresa precisava fazer alguma
coisa, e entdo decidiu realizar a transigcdo para o Scrum. No primeiro ano com
Scrum, a Salesforce.com teve um aumento de 94% nas versdes de seu sistema,
distribuiu 38% mais recursos por desenvolvedor e 500% a mais de valor a seus
clientes. Dois anos depois, a receita mais do que duplicou, ultrapassando 1 bilhdo de
dolares.

Andrade et al. (2011), abordaram um estudo de caso em uma empresa do
ramo de desenvolvimento de software utilizando Scrum, e observaram que o projeto
foi entregue dentro do prazo e do orgamento melhor do que os previstos. Os autores
constataram uma maior participagdo e satisfagdo do cliente, principalmente pelo
tempo fixo estimado para as Sprints. Andrade et al. (2011), também destacaram que
a equipe pode evoluir profissionalmente, tornando-se mais auto-confiante e com
autogerenciamento, e que este crescimento foi gradativo, no decorrer das Sprints.

De acordo com Andrade et al. (2011), a utilizagdo do Scrum proporcionou
menor retrabalho e aumento no comprometimento e foco com o projeto. Também
verificou-se uma facilidade em extrair informagdes gerenciais do projeto através dos
quadros do Scrum, e com isso foi possivel identificar que a equipe teve uma boa

produtividade durante a execugao do projeto. Por fim, os autores concluiram que o
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uso do Scrum levou a maior satisfagdo de todos os integrantes, desde equipe até o
cliente.

Moraes et al. (2019), no que lhe concernem, realizaram um estudo de caso
em uma filial de uma grande empresa brasileira de software, a qual, em 2017,
passou por uma mudanca de processos com a implantagcado do framework Scrum. O
objetivo dos autores foi implementar as metodologias ageis presentes na empresa
com a adogao do Design Thinking. Para este objetivo, notou-se a necessidade de
considerar a opinidao dos funcionarios visando a aproximag¢ao com a realidade no dia
a dia da empresa, auxiliando assim na compreensao das inquietagcdes das pessoas.

Moraes et al. (2019), observaram a necessidade de uma combinacédo de
planos, pessoas e processos para que pudesse ter uma evolugdo. Os beneficios
percebidos com a implantacdo do Design Thinking foram: conhecimento
compartilhado, tempo na resolugdo de problemas, poder fazer mais com menos,
manutengdo junto de inovagcdo e a forma de trabalho (sem retrabalho). Como
desafios, Moraes et al. (2019), citaram a cultura, papéis, dimensionamento,
maturidade, planejamento, estimativa, comunicacdo e gerenciamento. De acordo
com os autores, a utilizagdo do Design Thinking dividiu o trabalho em diferentes
etapas. Foi realizado com o intuito de ouvir a voz dos colaboradores e entendé-los
diante da cultura organizacional presente na empresa, e este foi um dos fatores

determinantes para o sucesso da pesquisa.
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3 PROPOSTA DE SOLUGAO

Neste capitulo serdo abordados os procedimentos metodologicos utilizados
neste estudo de caso, bem como a explanagdao do estudo de ferramentas com a
recomendacgao de ferramenta a ser empregada. Posteriormente, sera especificada a

proposta de solucio e validagao.

3.1 METODO CIENTIFICO

De acordo com Ferrari (1974), o método cientifico € um trago caracteristico
da ciéncia, um mecanismo basico que organiza o pensamento em sistemas e traga
os procedimentos para atingir o objetivo. Ja Lakatos e Marconi (2017) defendem que
€ possivel utiliza-la também para a resolugao de problemas do cotidiano.

Para a elaboracao deste trabalho sera utilizado o método cientifico dialético,
que de acordo com Gil (2008), busca interpretar a realidade partindo do pressuposto
de que todos os fenbmenos apresentam caracteristicas contraditorias
organicamente unidas e indissoluveis. Lakatos e Marconi (2017), concordam com
este pensamento ao afirmar que sempre existe uma forma de se transformar,
tornando o fim de um processo o inicio de outro.

Por se tratar de um estudo de caso com experimento, 0 meio de
investigacdo adotado sera através da abordagem experimental, que segundo Gil
(2008), consiste em definir e observar variaveis para entdo determinar formas de
controle.

O método especifico utilizado sera o método comparativo, que se dara entre
dois projetos da empresa ABC, e que conforme Gil (2008) procede pela investigagcéo
de individuos, classes, fendmenos ou fatos, com vistas a ressaltar as diferencas e as
similaridades entre eles.

Para a elaboracdo da pesquisa sera utilizado a pesquisa de campo, que
conforme Lakatos e Marconi (2017), é utilizada para obter informagdes sobre um
problema ou hipotese, que se queira solucionar ou comprovar. O autor ainda

comenta que esta pesquisa consiste na observagcdo de fatos e fendmenos
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espontaneos, na coleta de dados e no registro de variaveis relevantes para a analise
que se procura realizar.

Para validar a qualidade do produto criado, o trabalho da equipe e a
satisfagdo do usuario, a pesquisa de campo utiizada sera do tipo
quantitativo-descritiva. Para Lakatos e Marconi (2017), esta pesquisa empregam
artificios quantitativos e tem a finalidade de delinear as caracteristicas de fatos e a
avaliacao de programas, com a finalidade de fornecer dados para a verificacdo de

hipoteses.

3.2 FERRAMENTAS

Existem ferramentas que possuem funcionalidades que auxiliam o
gerenciamento de projetos de forma pratica e agil. No presente trabalho serao
analisadas as seguintes ferramentas: Trello, ActiveCollab, Jira Software e Service
Desk.

A ferramenta Trello € um aplicativo de gerenciamento de projetos que opera
um modelo gratuito com opg¢éo de assinatura para acesso a recursos avangados. O
Trello utiliza o Kanban, representando os projetos por quadros (boards) que contém
conjunto de listas de tarefas (cartdes) que podem ser designados a usuarios de um
time e movidos de um board para outro®.

A ferramenta ActiveCollab é uma ferramenta que permite organizar os
projetos em tarefas e subtarefas, e com hierarquia entre elas. Esta ferramenta
oferece a possibilidade de elencar prioridades em seus cartdes e, além disso,
fornece alguns controles como cronémetro, quadros e relatérios de horario, para
visualizar o tempo que a equipe esta gastando nas tarefas. O ActiveCollab também
possibilita analisar a rentabilidade do projeto, atribuindo taxas por hora a todos os
membros da equipe*.

A ferramenta Jira Software permite organizar os projetos em tarefas e

subtarefas, e com dependéncia entre elas. Esta ferramenta oferece a possibilidade

3 Disponivel em: <https://blog.trello.com/br/metodo-Kanban> Acesso em: 03 de maio 2020.
4 Disponivel em: <https://activecollab.com/> Acesso em: 03 de maio 2020.
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de criar versdes diferentes por projetos, elencar prioridades e varios controles como
tempo estimado, realizado, categorias e branches. Possui quadro Scrum ja
desenvolvido pensando-se na divisdo em Sprints, além de variados relatérios e
graficos de tempos do projeto, carga de trabalho e tarefas, burndown e burnup.

O Jira Software também possibilita a criagdo de um backlog separado da
Sprint, possibilitando a organizagdo dos préximos projetos ou tarefas na mesma
ferramenta e também detém a possibilidade de integrar o gerenciamento de projeto
de software junto aos repositorios com os commits dos cddigos. Outro diferencial
desta ferramenta € a possibilidade de configurar um chatbot e algumas regras de
funcionamento pelo préprio usuario

A ferramenta Service Desk € uma ferramenta desenvolvida internamente
pelo departamento da empresa ABC, que visa gerenciar as tarefas (solicitagdes) e a
lista de projetos solicitados ao setor. Com esta ferramenta, € possivel que os
usuarios nos encaminham solicitacdes de incidentes e duvidas e também cadastrar
tarefas de melhorias ou tarefas vinculadas a um projeto previamente cadastrado e
atribui-las aos analistas ou desenvolvedores. No Service Desk é possivel priorizar as
tarefas através de trés prioridades: normal, alta e critica, também ¢é possivel
identificar o status do projeto, a quantidade de horas investidas, e a sua

porcentagem de execugao.

Quadro 2 - Comparacao entre ferramentas de acompanhamento de projetos
Jira Ferramenta
Software propria

Trello ActiveCollab

Controle de Status

Dashboard

Alertas por e-mail

Armazenamento de arquivos
Kanban

Facilidade

Software Gratuito

Criacdo de lista de subtarefas
Identificacéo de prioridade

L ancamento de horas trabalhadas
Chat online para o grupo do projeto
Velocidade rapida

Possibilidade de criar etiquetas ou categorias
Grafico de Gantt

Grafico de Burndown

L AR L AR AR LS
L A R AR A R RN L AR A
AL A R AR AR RN LALRLELRNLS
b AR L AL AL AL

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).
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O Quadro 2 apresenta uma analise das caracteristicas das ferramentas

apresentadas. As caracteristicas analisadas foram:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

controle de status, esta presente em todas as ferramentas e € uma
caracteristica indispensavel na indicagcéo das diferentes fases do projeto;
dashboard, ndo esta presente nas ferramentas Trello e ActiveCollab, mas
€ um diferencial importante para demonstrar em uma tela, visualizagbes
rapidas dos principais indicadores de desempenho relevante aos
projetos;

alerta por correio eletrdnico, esta caracteristica ndo existe na ferramenta
prépria, mas pode vir a ser algo vantajoso para notificar os interessados
sobre o andamento e vencimentos dos prazos das tarefas;
armazenamento de arquivos, todas as ferramentas possuem, é uma
caracteristica bem importante, pois um projeto podera ter diferentes
documentos ou imagens;

Kanban, ndo esta presente na ferramenta propria, porém € um aspecto
bem importante para o controle do fluxo de execucéo das tarefas;
facilidade, € um importante diferencial para a facil operagcdao na
manutencdo das informagdes levando a uma interface intuitiva, em
comparagao as demais ferramentas percebeu-se maior necessidade de
adaptacao na ferramenta ActiveCollab e Jira Software;

software gratuito, € um atributo pertencente apenas na ferramenta
prépria, mas de certa forma é relevante para indicar os custos fixos que a
empresa podera vir a ter com novas ferramentas;

criacdo de lista de subtarefas, atributo ndo identificado na ferramenta
prépria, mas que poderia auxiliar na identificacdo da hierarquia de tarefas
e dependéncias;

identificacdo de prioridade, € um atributo presente em todas as
ferramentas analisadas e € necessario para identificar as tarefas ou
projetos mais importantes para a organizagao, ficando claro o que devera

ser executado por primeiro;
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j) lancamento de horas trabalhadas, € uma caracteristica ndo identificada
na ferramenta Trello, porém ¢é indispensavel para dimensionar o custo
do projeto;

k) chat online para o grupo do projeto, presente nas ferramentas
ActiveCollab e Jira Software, porém nao se demonstrou ser um ponto tao
importante visto a empresa ja viabiliza uma facil comunicagao entre as
equipes;

) velocidade rapida, houve menor eficiéncia desta caracteristica na
ferramenta propria, poder ser julgado como um ponto importante, pois
garante que o0s processos sejam realizados com maior agilidade e
eficiéncia;

m) possibilidade de criar etiquetas ou categorias, embora a ferramenta
prépria ndo disponibiliza desta possibilidade, entende-se como um ponto
importante na subdivisdo do planejamento do projeto em diferentes
formatos, podendo ser readequado de acordo com a demanda;

n) grafico de Gantt, esta presente apenas na ferramenta ActiveCollab, néo é
uma necessidade essencial, mas tende a ser um diferencial ao auxiliar
na estimativa de prazo das demandas de uma forma visual e de facil
interpretacao;

o) grafico de burndown, apenas a ferramenta Jira Software possui.
Entende-se ser importante para demonstrar a situacao entre a estimativa
proposta e o trabalho realizado. Através deste grafico, € possivel
identificar o nivel de esforgo necessario para garantir o prazo estipulado
e identificar os pontos em que houve falha de estimativa para posterior

analise e melhoria.

3.3 ESTUDO DE CASO

Com base no estudo da literatura, anteriormente descrito, foi elaborada uma

proposta de metodologia de gerenciamento de projetos de TI, que visa auxiliar
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gestores e/ou programadores, no desenvolvimento de projetos rentaveis e de
sucesso.

Entende-se que, organizando a maneira como os projetos e os trabalhos séo
gerenciados e, principalmente realizando a divisdo das etapas, poderemos entender
melhor a complexidade dos projetos solicitados e estimar custos e prazos. Também
entende-se que ira aumentar a objetividade, motivacdo e concentracdo dos
envolvidos no projeto, diminuindo assim possibilidade de erros e aumentando a
produtividade, qualidade e assertividade.

Visando a forte cultura enraizada na empresa ABC, resolveu-se criar um
framework sob medida baseado no Design Thinking, incorporando algumas técnicas
do Scrum que possam auxiliar na gerenciamento do portfélio de projetos.

O Service Desk, software utilizado atualmente pela empresa, possui uma
estruturagdo simples para acompanhar as fases de um projeto, que sdo: nao
iniciado, em andamento e concluido. Na Figura 8, pode-se verificar como é o

funcionamento do processo destas trés fases.

Figura 8 - Processo atual das fases de um projeto

Nao Em

o Concluido
iniciado —» andamento —»

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).

Baseado no método Design Thinking, a proposta deste trabalho é incorporar
duas novas divisbes nas fases do projeto, que s&o: imersdo de profundidade e
prototipacdo. Para o caso em questao, por motivo de padronizagao, serao utilizadas
as nomenclaturas “Em planejamento” e “Em homologag¢ao” respectivamente.

A proposta implica em subdividir a fase “Em andamento” em trés etapas,
sendo a primeira “Em planejamento”, a segunda “Em desenvolvimento” e por fim
‘Em homologacao”. A Figura 9 representa de forma ilustrativa esta proposta de

adequacgao.
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Figura 9 - llustracao da proposta de subdivisao do processo atual

Naoﬂ mm;ado BT Conclqldo
(Imersdo preliminar) (Desenvolvimento)
Em Em Em

planejamento desenvolvimento homologacéo
(Imersdo profunda) (Ideacéo) (Prototipagéo)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).

A fase de imersao preliminar sera chamada de “Nao iniciado”, esta fase é
realizada através das reunides de GT’s que ocorrem no primeiro semestre do ano e
definem os projetos que fardo parte do portfélio. Para que isso ocorra, o projeto
precisa ser aprovado pelo GT e pelo setor de Tl, além de possuir o documento AR
preenchido, onde consta o real problema a ser resolvido, as partes interessadas, os
objetivos do projeto, escopo e prioridades.

A fase de imersdo profunda sera chamada de “Em planejamento” e ira
compreender a atividade de montar a equipe que ira trabalhar neste projeto e nivelar
as informacdes entre eles. Para isso sera realizada uma reunido para validar os
objetivos, restrigdes, especificacbes, prazos, cronograma, recursos, divisdo de
tarefas, documentos do projeto e outras questdes afins. Esse encontro sera
denominado reunido de iniciagao.

A fase de ideagdo sera chamada de ‘Em desenvolvimento”, esta fase ira
realizar as etapas de monitoramento e controle do que esta sendo desenvolvido, e
verificara se a evolugao esta de acordo com o planejado. Em caso de problemas, é
nesta fase que serdo gerenciadas as possiveis solugdes, e quando necessario serao
realizadas reunides com a equipe para manter o projeto alinhado.

A fase de prototipagdo sera chamada de “Em homologagdo” e sera
responsavel pela analise e feedback da entrega ao cliente. Como se trata da
primeira entrega, podera haver adequacdes de requisitos que nao ficaram claros ou
ainda ajustes de falhas do software. Quando isso ocorrer, sera realizado um novo

planejamento para desenvolvimento das premissas e entrega do projeto.
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A fase de desenvolvimento sera chamada de “Concluido”, nesta fase o
projeto é encerrado e o produto € entregue para utilizagdo do cliente. Nesta etapa
também sera analisado o desempenho dos envolvidos, onde o0 gerente podera
apresentar os indicadores de desempenho de produtividade do projeto, o feedback e
a documentacao.

Cada fase do projeto tera um conjunto de tarefas a ser seguido, estas
tarefas serdo monitoradas através do Scrum Board ou Kanban. Através do Quadro 3
identifica-se o resumo destas etapas separadas por fases, podendo ser observada

através da mudancga das cores, iniciando na cor mais clara até a mais escura.

Quadro 3 - Resumo das etapas de cada fase do projeto

PROPOSTA DE FASES E ETAPAS DO PROJETO

12 FASE NAO INICIADO

Etapa A - Determinar o real problema a ser resolvido
Etapa B - |dentificar Stakeholders

Etapa C - Definir objetivos

Etapa D - Definir escopo, recursos e tarefas prioritarias

22 FASE EM PLANEJAMENTO
Etapa A - Montar a equipe do projeto

Etapa B - Nivelar informactes
Etapa C - Reunido de iniciacéo
Etapa D - Discriminar tempos

Etapa E - Definir agenda do trabalho

32 FASE EM ANDAMENTO
Etapa A - Reuniao frequentes com a equipe

Etapa B - Monitorar e controlar o planejamento do desenvolvimento
Etapa C - Reportar a evolucao do projeto
Etapa D - Gerenciar problemas

42 FASE EM HOMOLOGAGAO
Etapa A - Analise do feedback para possivel replanejamento

5 FASE CONCLUIDO
Etapa A - Concluir documentagéo

Etapa B - Analise da performance
Etapa C - Feedback
Etapa D - Encerrar

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).

Ja a Figura 10 esta ilustrado o processo final, ao nivel macro, do

funcionamento da proposta de gerenciamento de projeto, nesta figura também é
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possivel observar a evolugcdo do processo através da mudanca das cores, iniciando

na cor mais clara até a mais escura.

Figura 10 - Proposta final das fases de um projeto

IVl Em Em = i Concluido
iniciado ___, planejamento __, desenvolvimento__, homologagdo ___, Bl

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).



4 PROTOTIPAGAO

Neste capitulo serdo apresentados os experimentos realizados neste estudo
de caso, em cada uma das etapas do projeto, bem como os detalhamentos a

respeito da conducdo do experimento. Também serdo apontados os resultados

obtidos e as validagdes realizadas.

4.1 NAO INICIADO

Nesta fase preenche-se o documento com a analise de requisitos, que tem
como objetivo atender as etapas iniciais do projeto, garantindo assim uma imerséao

preliminar ao assunto. A Figura 11 apresenta o modelo de documento utilizado.

Figura 11 - Documento criado para a analise de requisitos (AR)

D Projeto ‘ MNome do projeto

GT ou Empresa Lider/Sclicitante o Sistemas
o Infraestrutura
Historico de Revisdo
Data Versdo | Descricio Autor

1. Qual o problema a ser resolvido

2. Como é feito hoje

3. Qual a sugestao do grupo para resolver isso

4. Qual o ganho desta mudanga (custo/beneficio)

5. Especificar requisitos do que esta sendo solicitado

Passo a passo/ Regras e restriches/ O que deve mostrar ou aparecer/ opces! filtros

6. Quais as pessoas/departamentos afetados

7. Atende quais empresas

o Todas fabricas
o Fabrica 1

o Todos CDs (Centros de Distribuicio)
oCD2 :

oCD1

o Outras, Qual?

o Fébrica 2

o Fabrica 3

oCD3

8. Anexos efou telas (de exemplo)

o Fabrica 5

oCD5

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Este levantamento prévio de requisitos auxiliou para que o departamento de
Tl identificasse qual a dire¢do e caminho a percorrer para chegar ao que o cliente
necessita. Com base neste documento, € possivel identificar requisitos funcionais e
nao funcionais, e prever a dimenséo e complexidade do projeto antes mesmo de sua
analise.

Anteriormente, utilizava-se um campo de texto livre definido como ‘descrigao
completa’, onde o usuario relatava informagdes do projeto, e se houvesse interesse,
também poderia anexar arquivos ou telas de exemplo. Porém, muitas vezes o cliente
nao sabia o que relatar e a descricdo recebida ndo detinha informacao suficiente
para o entendimento e dimensao do assunto. A Figura 12 ilustra o processo atual de

um destes projetos, onde nao estao sendo apontados maiores detalhamentos.

Figura 12 - Tela de detalhamento do projeto atual

Projetos Descrigio Completa
Projeto: 1732 Ano PAIM 2020 Gestor

B I U =

Mostrar Sans Serif 3
Projetos:

Tipo: Sistemas Infraestrutura

=
3 il
&

Sistema principal EC & E-commerce daempresa () Todos

Empresa Escritorio Central (20) ™ Extra Plano: Sim Nao

Grupo de Trabalho GT E-Commerce - — Novas formas de pagamento

Solicitagéo? Tuc

Categoria Implementagio sim Nao

Solicitante: 125803 Mayara da Silva Barros

Responsavel 190 3 Paulo Sergio Ogliari

Descricao abreviada: Novas formas de pagamento

Data desejada conclusao: B  Ordem de execugao desejada; 7

Data Inicio/Conclusao: 08/04/2020 n 15/05/2020 (=} Percentual execugao: 100

Stats Concluido ©

Planejamento Anexos

Complexidade - Seq Nome do Arquivo

Ano/Mes { Visualzar

Fonte: Autor (2020).

4.2 EM PLANEJAMENTO

Nesta fase definiram-se os projetos a serem trabalhados, comprovou-se o
recebimento do AR que detém a imersdo preliminar do assunto e também
definiram-se os integrantes que fardo parte do time para o desenvolvimento do
projeto.

Os projetos desenvolvidos neste experimento foram:
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a) Projeto 1 - Melhorias no processo de controle de documentos de
prestadores de servigo, o qual tera integragcdo com o controle de
acesso as fabricas e demais unidades da empresa ABC.

b) Projeto 2 - Atualizagao da versao do EDI (Electronic Data Interchange),
que em portugués significa Troca Eletronica de Dados

O segundo passo foi o treinamento da equipe de envolvidos no experimento
nivelando-se o conhecimento sobre métodos ageis. No treinamento, que teve
duracao de 30 minutos, foram repassados os ciclos do framework e apresentados
em detalhes cada evento a ser executado, assim como as vantagens de sua
utilizagao.

No terceiro passo realizou-se a separagao do projeto em pequenas tarefas e
uma reunido de iniciagcdo. Esta reunido teve o objetivo de aprofundar o levantamento
de requisitos e o entendimento da necessidade do usuario, além de realizar a
estimativa de tempo para cada uma das tarefas. Também foram ordenadas as
prioridades elegendo primeiramente as tarefas que agregam maior valor ao usuario,
e apods isso, priorizou-se a tarefa mais facil, usando-a assim como referéncia na
estimativa das proximas.

Com o backlog ordenado, estimou-se a duragdo das tarefas através do
método Planning Poker convertido em horas, seguindo as necessidades e a
realidade do setor. O funcionamento ocorreu da seguinte forma:

a) O Scrum Master leu a tarefa em voz alta

b) Os integrantes do grupo aproveitaram para esclarecer algumas duvidas a
respeito da tarefa, realizando uma analise e entendimento mais profundo na
necessidade do usuario.

c) Em segredo, cada desenvolvedor jogou a carta com a quantidade de horas
que acreditava ser a mais assertiva, baseado no quanto complexo eles
entenderam ser a tarefa. Quando os desenvolvedores indicarem diferentes
cartas, é feito uma discussao para entender o motivo e é realizada uma
segunda rodada para esta tarefa. O baralho de Planning Poker contou com as

seguintes cartas e definicdes:
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a) 0 horas: a tarefa ndo precisa ser feita por algum motivo (talvez ja esteja
pronta)

b) Até 1 hora: a tarefa € muito simples, provavelmente menos de 1 hora
de desenvolvimento.

c) Até 3 horas: a tarefa é simples, provavelmente leve menos de um turno
de trabalho, como por exemplo, uma manha.

d) Até 5 horas: a tarefa € um pouco mais trabalhosa e deve ocupar no
minimo um turno de trabalho.

e) Até 8 horas: tarefa de complexidade mediana, provavelmente demande
um dia de trabalho.

f) Até 24 horas: a tarefa é complexa, demanda de algum estudo ou muito
desenvolvimento, provavelmente tomara alguns dias da semana,
sendo no maximo 3 dias.

g) Até 40 horas: a tarefa é muito complexa, demandara estudo e bastante
desenvolvimento, levara em média uma semana (5 dias uteis).

h) Mais de 44 horas: a tarefa € complexa demais e nao vale a pena ser
estimada. Sugere-se quebrar a necessidade em tarefas menores, para
que a estimativa seja realizada com maior exatidao.

Apos identificar os tempos de cada tarefa, estimou-se os itens que fariam
parte do Sprint e definiu-se a duragao do Sprint.

O primeiro Sprint teve a duragao de uma semana, que é o periodo padrao de
atualizacdo de versdo no departamento em questdo. Ja no segundo experimento,
optou-se por realizar um experimento com um Sprint quinzenal. De forma objetiva, a

Figura 13 ilustra o passo a passo realizado.
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Figura 13 - Passo a passo para implementagao da metodologia

Passo

4

- Definir o projeto
- Realizar imersao preliminar

- Definir os integrantes do projeto

Passo

€

- Aplicar um treinamento para a equipe
- Nivelar o conhecimento sobre métodos ageis
- Repassar os ciclos do framework
- Apresentar as vantagens de sua utilizacao

Passo

<

- Dividir o projeto em tarefas
- Realizar a reuniao de iniciacao
- Realizar o planejamento geral do projeto
- Definir a duragéo das tarefas através do planning poker

Passo

L

- Organizar tarefas
- Montar kanban
- Definir as tarefas do primeiro Sprint
- Atribuir as tarefas aos responsaveis

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).

Cada tarefa dos projetos experimentados teve a determinagao de métricas e
controles como a data de entrega, etiquetas que indicavam a Sprint e a etapa do

projeto, a estimativa de horas e o total de horas trabalhadas.
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Para o primeiro experimento, montamos uma equipe pequena, de apenas 3

integrantes, visando realizar o amadurecimento e o aprendizado da proposta. Esta

equipe contou com:

a)

b)

Para

Um Scrum Master, que garantiu que a metodologia fosse aplicada e
adaptada a realidade do setor;
Um analista de negécio, que nao fazia parte do setor de
desenvolvimento, porém compreendia o negocio do cliente. Esta figura
mapeou as necessidades e em alguns momentos até a especificagdo
da solugao, além de desempenhar o papel de testar a funcionalidade
logo apds o desenvolvimento;

Um desenvolvedor/analista, que realizou o levantamento dos requisitos
(imersao profunda), analisou os impactos das necessidades propostas,
indicou as melhores oportunidades para resolucdo da proposta e
realizou o desenvolvimento do software.

os controles, métricas e montagem do Kanban, neste primeiro

experimento utilizou-se a ferramenta ActiveCollab. As imagens 14 e 15 demonstram

a utilizacao deste software e as tarefas com as métricas propostas.

Figura 14 - Kanban do projeto 1 com as tarefas desmembradas

BACKLOG

Tarefa 1- CAPOS0 - Atividade
obrigatéria

A mP

~

Tarefa 2 - CMP035 e CAPOS0 -
E-mail de origem do fomnecedor

206

Tarefa 3- CMPO35-
Vencimento de documento

Fonte: Autor (2020).

TO DO (Sprint) z

Tarefa 9 - CMP035 e HSPO41 -
Sem senha para usudrios autor-

izadores

Tarefa 10 - HSPO41 - Documento
niio aplicével A

+ Adicionar uma tarefa

DOING (2

Tarefa 8 - HSP041 - Filtro ativi-
dades do fornecedor

Monitorar e controlar o andamento f‘l

+ Adicionar uma tarefa

REVIEW (4

Tarefa 6 - HSPO41 - N&o aplicével
para instruggo interna

LD

Tarefa 4 - DIP397 - Remover tipo
ambos do indicador de atividade

LD

31/08 i=1 03 3

Tarefa 5 - CMP035 - Atividade con-
LD

tinua

01/09 D4 31

DONE (3

Tarefa 1- CMPO35 e HSP041 -
Data de validade opcéo de alterar

31/08 D4

Tarefa 3 - Atualizar atributo da fi
tabela diatde

Tarefa 2 - Incluir atributo na tabela f‘

diaafp
31/08

+ Adicionar uma tarefa
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Figura 15 - Exemplo de tarefa demonstrando as métricas

_ Lista de Tarefas
(_) DIP397 - Remover tipo ambos do indicador de [ | o= DOING
atividade _
Destinatario
Bruno Emer

devido a
Alterar o indicador de atividade continua no DIP397. Mudar o tipo ambos para continuo e remover o 31/08/
tipo ‘ambos’
Etiquetas
Adicionar...
Subtarefas
Estimativa de Tempo
Remover tipo ambos 1:00 of Desenvolvimento Backend
° Adicionar uma subtarefa Completed subtasks (2) [ Ocuitar dos clientes
[ Prioridade maxima
Child Tasks
. . - Time Tracking
Bruno E CMPO035 - Atividade continua — 01/09/ =202 731
=+ Tempo 1:12s
° Add a Dependency
@ 00:00

Fonte: Autor (2020).

Através do ActiveCollab também foi possivel trocar mensagens através das
tarefas, mantendo o histérico de todas conversas do grupo em um unico local.
Também foi possivel configurar lembretes por e-mail para tarefas que necessitam de
algum tratamento especial. As Figuras 16 e 17 ilustram os lembretes e a troca de

mensagens, respectivamente.

Figura 16 - Exemplo de lembrete

De: Géssica Grolli (ActiveCollab) <active collabi@tramontina net>

Date: qui., 3 de set. de 2020 as 17:03

Subject: [Projeto 1847] Re: Tarefa 6 - HSP041 - Ndo aplicavel para instrucdo interna
To: Bruno Emer <bruno.emer@tramontina. net>

Novo comentario postado em:
Tarefa 6 - HSP041 - Nédo aplicavel para instrugéo interna

‘& Gessica Grolli 3 sep 2020
Ola @Lucas Deitos, tudo bem?

Neste caso, como € um necessidade/melhoria que foi apontada
posteriormente e que ndo impede a utilizagdo do sistema, nds iremos
incluir uma tarefa a parte no sprint 2 (parte 2), que sera implementada
na atualizagdo (carta) do dia 15/09.

Fonte: Autor (2020).
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Figura 17 - Exemplo de troca de mensagens

= Lista de Tarefas
(_) DIP397 - Remover tipo ambos do indicador de ¥ [sman DOING
atividade S
Destinatario
Projeto 1847 Tarefa #14 Created by Géssica Grolli em 24/08/2020 Stk Exnes
devido a
Alterar o indicador de atividade continua no DIP397. Mudar o tipo ambos para continuo e remover o 31/08/
tipo 'ambos’
Etiquetas
D rnt1 Adicionar...
Subtarefas
Estimativa de Tempo
() Remover tipo ambos 1:00 of Desenvolvimento Backend
° Adicionar uma subtarefa Completed subtasks (2) [0 ocuitar dos clientes
[ Prioridade maxima
Child Tasks
i : Time Tracking
Bruno E. CMPO035 - Atividade continua - 01/09/ (=202 731 «¢
el sl + Tempo 1:12

00:00

° Add a Dependency @

Discussao Expense Tracking

- - =+ Despesa
a Escrever comentario. pesa 0 ERL

Bruno E. 30 minutos atras — #2 .
Assinante

Para realizar a subtarefa "Remover tipo ambos" sera necessério executar de forma manual

o programa dip092 quando for enviado para produgéo 3 Géssica Grolli
c Bruno Emer
8 Géssica G. 6 dias atrds — #1 B | cas Deitos

0BS:Verificar a utilizagéo do tipo 'ambos’

Fonte: Autor (2020).

Através do software Activecollab foi possivel visualizar de forma pratica a
divisdo das tarefas durante a Sprint e a carga de trabalho dos envolvidos. Isso
possibilitou uma melhor identificacdo dos trabalhos dependentes e dos tempos,
garantindo assim, o bom planejamento das Sprints. A seguir, a Figura 18 demonstra
o grafico de Gantt do primeiro Sprint com as tarefas distribuidas entre as datas

propostas e a dependéncia existente entre cada uma delas.
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Figura 18 - Grafico de Gantt do 1° Sprint

TASK NAME 31Aug | 01Sep | 02Sep | 03Sep | 04Sep 05Sep | U6Sep 07Sep | 08Sep 09Sep | 10Sep | 11Sep
» BACKLOG [ [ [
+ DOING

Monitorar e controlar o andamen...

DIP397 - Remover tipo ambos do..

« TO DO (Sprint)

DIP397 - Remover tipo ambos do indicador de atividade
TO DO (Sprint)
- CMP035 - Atividade continua

@ Hsro41 - Filtro atividades do fornecedor

@ c'/P035 e HSP04T - Sem senha para usudrios autorizadores
@ cVPo3s - Visualizar e autorizar sem atividade

@ HisPo+ - Néo aplicével para instrugdo intema

@D c'Po35 e HSPO41 - Data de validade opglo de alterar

HSP041 - Documento na HSP041 - Documento ndo aplicavel
CMP035 e HSP041 - Sem senha
CMP035 -\

zar e autorizar

HSPO41 - Ndo aplicavel para inst
+ DONE
CMP035 e HSPO41 - Data de vali..

Fonte: Autor (2020).

Ja a Figura 19 demonstra a carga de trabalho do programador envolvido no
projeto, possibilitando identificar os tempos livres ou superlotados. Percebe-se que
nao foi utilizado todo o tempo de trabalho com tarefas da Sprint, pois como é um
experimento isolado em um ambiente que n&o trabalha com metodologias ageis,

previu-se a possibilidade de interrupgdes urgentes.

Figura 19 - Carga de trabalho do 1° e 2° Sprint

Agosto 2020 Setembro 2020

30 31 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10 1
DOM SEG TER QUA Qui SEX SAB | DOM SEG TER QuA Qul SEX
0:00 0:00 0:00 0:00 0:00 0:00 0:00 0:00 0:00 0:00
0:15 0:15

i 0:45 3:45

7:44

Fonte: Autor (2020).

OVER

0:45 0:45 0:45 6:45

Para o segundo experimento, montou-se uma equipe de 4 integrantes,
visando criar o papel do PO e, principalmente, retirar a responsabilidade da analise
do desenvolvedor. Para este experimento também foram utilizadas as aprendizagens

identificadas no primeiro projeto. Esta equipe contou com:



a)

b)

c)
As Fig
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Um Scrum Master, que garantiu que a metodologia fosse aplicada e
adaptada a realidade do setor;

Um PO - que neste primeiro momento, por falta de recursos humanos
no setor, desenvolveu mais de um papel. Além de PO, esta figura
realizou a analise junto ao usuario e a analise detalhada de todo o
projeto, dividindo-o em tarefas. Durante a execugao da Sprint, esta
figura ira, inicialmente, resolver duvidas e bugs do sistema legado em
que lhe compete, visando blindar a equipe de desenvolvimento da
Sprint que estardo desenvolvendo.

Time de dois desenvolvedores, para o desenvolvimento da aplicagao.

uras 20 e 21 demonstram, respectivamente, a montagem do Kanban,

os controles e métricas do projeto através da ferramenta Jira Software.

Figura 20 - Kanban do projeto 2 com as tarefas e subtarefas

ITEMS PENDEMTES

EM ANDAMENTO DOCUMEN T-—".Qﬁ.o BLOQUEADOS ITEMNS CONCLUIDOS

~ [} DI1801-3 | EM ANDAMENTO | 5 sub-tarefas O usuario precisa receber arquivos CONEMB com o layout 5.0
Alterar o CDP181 para Criar/alterar modulo
er os arguives para ler os arquivos
COMEME COMNEME

idzh @ 0T m @
ni1en1-17 B
Alterar o VRPO26G para Alterar o CMP180
ler os arguives para ler oz arquivos
CONEME CONEMB
t 1dzn & Bt a @
DI1801-18 DI1801-16

Testar a leitura dos
arguivos COMEMB

@

=%

+ @ DIM801-2 | packLog | 5 sub-tarefas O usuario precisa receber arquivos DOCCOB com o layout 5.0

Testar 2 leitura dos
arguivos DOCCOB

M1 anT_1 A

Alterar o VRPO26 para Alterar o CDP181 para Criarfalterar médulo
ler os arguivos ler os arquivos para ler arquivos
DOCCOB DOCCOB DOCCOB

P dzn @ B 1 3m @ P oom @
DI1801-13 DI1801-12 e

Fonte: Autor (2020).



Figura 21 - Exemplo de subtarefa com detalhamentos e métricas

Criar/alterar modulo para gerar
arquivos NOTFIS

@ Anexar & Vincularitem | w

Descrigdo

Alterar o médulo di_edi_transporte para criar uma nova fungdo
que gera arquivos NOTFIS em layout 5.0.

Regras Gerais:

* Dentro do arguivo podem ser enviadas notas de diferentes

” m

+ ltens concluidos

Responsavel

a Bruno Emer

Relator

@ Otaviano A. Debacker

Desenvolvimenta

I Criar branch
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clientes.
* Somente pode ser enviado um arquivo por transportadora. Categorias

* Somente pode ser enviado um arquivo por unidade da EmARdamenta

Tramontina.
Estimativa Original

Atividade 4d

Mostrar: Historico  Registro de trabalho
Q Bruno Emer ha 6 dias

Duavidas:

Controle de tempo

@ 3d 4h 13m registrado
1h 47m restante(s)

. : s o Prioridade
Quais registros do layout serdo utilizados?
T Medium

B Adicionar comentario... Automation

Dica de ouro: aperte M para fazer comentanos 53 Rule executions

Fonte: Autor (2020).

4.3 EM ANDAMENTO

Nesta fase iniciou-se o desenvolvimento da Sprint e realizou-se o
monitoramento do trabalho realizado pelo programador. Para isso, utilizou-se a
pratica das reunides diarias para feedback e entendimento do andamento do projeto,
bem como a apresentagao do grafico de burndown para demonstrar a relagao entre
o que foi estimado e o que foi realizado.

No primeiro experimento as reunides diarias ocorreram no inicio do dia, com

horario e local predefinidos. Esta interacdo com o desenvolvedor teve uma duracao
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média maior que o esperado nos primeiros 2 Sprints, porém a partir do terceiro
Sprint, os envolvidos se adaptaram ao método e pode-se realizar reunides diarias de
em média 15 minutos, que foram determinante para o bom andamento do projeto.

Foi realizado o acompanhamento das tarefas diariamente através do grafico
de burndown, os quais foram utilizados para medir a velocidade da execucéo das
tarefas em comparagdao ao estimado, e que puderam ser analisados durante o
andamento da Sprint.

Os primeiros dois Sprints tiveram uma carga média de 31 horas semanais.
Ja o terceiro e ultimo Sprint teve uma carga de trabalho estimada em 24 horas, mas
que demandou apenas 13 horas de desenvolvimento, ficando assim mais compacta
se comparada as anteriores.

A primeira Sprint teve a divisdo do trabalho em 10 tarefas. Avaliando o
grafico do demonstrado através da Figura 22, percebe-se que houve um pequeno
atraso no desenvolvimento das tarefas dos primeiros 3 dias. Contudo, este tempo
pode ser recuperado a partir do quarto dia. Embora tenha ocorrido esse pequeno
atraso no inicio, ainda obteve-se um tempo remanescente de 2 horas ao final da

Sprint. De uma forma geral o tempo estimado ficou muito préximo ao realizado.

Figura 22 - Projeto 1: tempo estimado X realizado do 1° Sprint
GRAFICO BURNDOWN - SPRINT 1

38:24:00
33:36:00

28:48:00 T

e
24:00-00 2
"
i

19:12:00 ~

14:24:00

9:36:00 =

TR
4:48:00 gt 51
0:00:00
Total de horas Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5

o = REStANTE e Estimado

Fonte: Do autor (2020).
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Na Figura 23 verifica-se o andamento do segundo Sprint o qual foi repartido
em 4 tarefas. Neste Sprint também incluiu-se o tempo das reunides diarias que foi
um aprendizado da primeira Sprint, e incluiu-se um bug que ocorreu em
consequéncia da primeira Sprint. O grafico da Figura 23 demonstra que o
desenvolvimento manteve-se adiantado em relagcédo ao estimado, e finalizou-se com

um tempo remanescente de 5 horas e 48 minutos.

Figura 23 - Projeto 1: tempo estimado X realizado do 2° Sprint
GRAFICO BURNDOWN - SPRINT 2

..................

Total de horas Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4
== == Restante == ==Estimado

Fonte: Do autor (2020).

Na Figura 24 verifica-se o0 andamento do terceiro Sprint o qual possui uma
tarefa de desenvolvimento e mais 3 tarefas de monitoramento e/ou reunides. Através
dos Sprints anteriores, houve o aprendizado da necessidade de incluir o tempo das
reunides de revisao e planejamento da Sprint na estimativa e tempos.

No grafico da Figura 24 percebe-se um atraso consideravel no primeiro dia da
Sprint, que ocorreu em detrimento de bugs do sistema legado que ocorreram e
precisaram ser resolvidos urgentemente. Independente disso, no segundo dia o
objetivo foi retomado e como esta Sprint possuia uma carga menor de trabalho o
projeto ndo sofreu nenhuma consequéncia e ainda finalizamos com um tempo

remanescente de 3 horas e 29 minutos.



Figura 24 - Projeto 1: tempo estimado X realizado do 3° Sprint

GRAFICO BURNDOWN - SPRINT 3

7:12:00 i,

Total de horas Dia 1 Diz 2 Dia 3 Diz 4

== = Restarte == ==Fstimado

Fonte: Do autor (2020).

Na Figura 25 verifica-se 0 andamento do projeto na totalidade, onde ha a

adiantar-se em torno de 19 horas do total estimado.

Figura 25 - Relagao do tempo estimado X realizado do projeto 1

GRAFICO BURNDOWN - GERAL

Total de horas Semana 1 Semana 2

= ==Restante == ==Estimado

Fonte: Do autor (2020).

Semana 3
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divisdo levando-se em consideragao os trés Sprints semanais realizados. Verifica-se
que os primeiros Sprints ficaram poucas horas atrasados em relacdo a velocidade

total do projeto, e como o terceiro Sprint era menor, pode-se recuperar e ainda
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No segundo experimento, as reunides diarias também ocorreram no inicio do
dia, sempre no inicio do expediente e em local predefinido. Esta interagcdo com o
time teve uma duragdo média de 15 minutos, que foi determinante para o bom
andamento do projeto e principalmente para a identificagcdo dos problemas e
aprendizagens continuas.

Neste segundo momento, também foi realizado o acompanhamento das
tarefas através do grafico de burndown. A primeira Sprint teve a divisdo do trabalho
em 3 historias de usuarios, que foram subdivididas em 9 tarefas, totalizando pouco
mais de 47 horas de estimativa de trabalho.

O importante a ser verificado no grafico do primeiro Sprint demonstrado
através da Figura 26, é a linha vermelha em relacao a linha cinza (diretriz). Quanto
mais proximas estas duas linhas estiverem, mais assertiva foi a estimativa das
tarefas pelo time. Se a linha vermelha ficar abaixo da cinza significa que estamos
adiantados, se a linha ficar acima, significa atraso. Percebe-se assim que na maior
parte do tempo a Sprint esteve adiantada em relagcédo ao tempo estimado, finalizando

com um tempo remanescente de mais de 6 horas, para uma sprint semanal.

Fig_ura 26 - Projeto 2: tempo estimado X realizado do 1° Sprint

ESTMATIVA DE TEMPO RESTANTE

T
T

T
i
T
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e
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i

a<]
=
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T
T
]
bt
s
c
e}

TEMPO

Fonte: Do autor (2020).
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A segunda Sprint teve a divisdo do trabalho em 4 histérias de usuarios, que
foram subdivididas em 15 tarefas, totalizando 141 horas de estimativa de trabalho.

A Figura 27 demonstra o grafico de burndown do 2° Sprint. Através da linha
vermelha em relagao a linha cinza, verifica-se que no inicio da Sprint o time esteve
bem alinhado ao que foi proposto, ao passar dos dias houve um pouco de atraso em
relacdo ao estimado, contudo, o time esforgou-se para realizar a entrega no prazo e
ainda foi possivel finalizar o projeto com um tempo remanescente de mais de 15

horas e 30 minutos, para uma Sprint de 15 dias.

Figura 27 - Projeto 2: tempo estimado X realizado do 2° Sprint

x|

RN

S~ -

y

ESTIMATIVA DE TEMPO RESTANTE

TEMPO

Fonte: Do autor (2020).

4.4 EM HOMOLOGACAO

No primeiro experimento, os testes foram realizados pelo lider de GT, que
realizou este trabalho em uma base especifica para testes. O controle desta fase foi

realizada no quadro Kanban através da coluna review e através da etiqueta
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identificada como homologacgao. A Figura 28 demonstra um exemplo de tarefa em

que houve ajustes apds homologagao.

Figura 28 - Projeto 1: exemplo de tarefa sendo homologada

Lista de Tarefas

Fo—EMPe35— [# | e REVIEW
4 I E E,
Destinatario

Lucas Deitos

devido a
Incluir na aba de atividades um "check box 01/09/
para definir se a atividade € continua, caso e
contrario a atividade deverd estar classificado Adicionar
automaticamente como esporadica. Este
indicador sera utilizado para validar todos os Estimativa de Tempo

5:00 of Desenvolvimento Backend

documentos exigidos para aquela empresa e

Lo

<

Lucas D. H

@Bruno Emer , verifiguei e esta funcionando. Obrigado

Bruno E.

@Lucas Deitos corrigido o problema do item #5

Lucas D. H

@Bruno Emer , testel o cad sos no CAP050, variando os tipos de

atividades e documentos exigidos nas condigdes de atividade continua ou esporadica

0 e-mail com notificagdo de documentos pendentes do CAP050 pareceu estar adequado

Lucas D.

@Bruno Emer , ao tentar alterar o tipo de atividade de CONTINUA para ndo mais continua, o
A

cmp035 ndo esta gravando o ajuste. Assim como esta duplicando a linha de um cddigo de

atividade

Fonte: Do autor (2020).

No segundo experimento, na primeira Sprint os testes foram realizados pelo

PO, que realizou este trabalho em uma base especifica para testes, e pode observar

se as demandas solicitadas concordavam com o tratado com o usuario.

No segundo Sprint, experimentou-se realizar os testes através da equipe de

desenvolvimento, de tal forma que o programador que escreveu o cddigo repassa a

tarefa de teste para outro programador do mesmo time que nao teve participagéo no

desenvolvimento, evitando assim testes viciados de programagédo. Como resultado
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desta alternancia de tarefas de testes identificou-se situagcdes de ajustes em
programas e bugs que o programador nao identificaria sozinho, por estar realizando
os testes de sua maneira e ainda tendo a visdo da programagao previamente
realizada.

O controle desta fase e destas tarefas foi realizado no quadro de Kanban
através de tarefas de testes e através da etiqueta identificada como homologacéo. A

Figura 29 demonstra um exemplo de tarefa de teste.

Figura 29 - Projeto 2: exemplo de tarefa sendo homologada

Testar a geracao dos arquivos NOTFIS i
@ Otaviano A. Debacker
@ Anexar @9 Vincular item W

Relator
Descrigao @ Otaviano A. Debacker
Testar a geragdo do arquivo NOTFIS.

Desenvolvimento
Verifican i

Criar branch
* Enviar o arquivo para uma transportadora e solicitar que
validem. Categorias

* Considerar a possibilidade de implementar um leitor a partir Homologagio
do layout, para nde dependermos de resposta da

transportadora para terminar a sprint.
P e P Estimativa Original
Zh

Atividade

. ] N i : 3 Controle de tempo
LEETEl Comentérios Histarico Registro de trabalho _ P

@ 2h 10m registrado

ﬁ o L 50m restante(s)
Adicionar comentario...

Dica de ouro: aperte M para fazer comentarios Prioridade

T Medium

Automation

'E; Rule executions
Fonte: Do autor (2020).

Em ambos experimentos, e ao final de cada Sprint, realizaram-se reunides de
revisdo. Nesta reunido foi possivel coletar o feedback dos stakeholders, garantindo

assim a entrega do projeto alinhada e de acordo com o esperado pelo cliente. A



59

Sprint somente é enviada para produgao apds a apresentagcao das mudancas e a
confirmacédo do cliente. Caso contrario, sdo revisados os ajustes necessarios e

replanejado um novo ciclo.

4.5 CONCLUIDO

No primeiro experimento decidiu-se em nao realizar a documentagao, pois o
projeto terd uma segunda etapa que sera tratada posteriormente. Assim, como ainda
haverdo algumas mudangas de regras e de funcionamento do programa, para evitar
retrabalhos, deixou-se a etapa de documentagdo para um segundo momento,
quando o programa estiver estavel. Esta decisdo foi tomada em conjunto com o
analista de negocio e cliente.

No segundo experimento, a documentacéao foi realizada pelo PO. O controle
desta fase foi realizada no quadro Kanban através da coluna ‘Documentagao’, que
antecede a coluna concluido, garantindo assim que a tarefa somente seja
disponibilizada ao usuario apds a revisao da documentacio.

Em ambos experimentos realizaram-se reunides de retrospectiva a cada
finalizagdo de Sprint. Na reunido de retrospectiva, colheu-se o feedback do time de
desenvolvimento e tragcaram-se agbes para os pontos negativos identificados,
garantindo assim a evolugéo e o aprendizado continuo em relagdo a metodologia de
trabalho realizada.

Apds a conclusdo de todas as Sprints referenciadas ao projeto e a
documentacdo de todos os elementos acima mencionados, o projeto finalmente é

encerrado, contabilizando-se as horas de todo o processo.

4.6 RESULTADOS

Através das reunides de retrospectiva da sprint foi possivel identificar os
resultados da metodologia, bem como os itens que precisavam de uma atengao para
obterem melhor resultado. Estas reunides s&do muito importantes, pois realizam um

feedback do time e sdo o caminho para implementagdo da melhoria continua.
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Os Quadros 4, 5 e 6 demonstram, respectivamente, os aprendizados,

problemas e pontos positivos identificados ao longo da execugao dos trés Sprints do

projeto do primeiro experimento. Na seg¢do problemas identificados, alguns itens

possuem a palavra resolvido entre colchetes, e na sequéncia descreve-se o que foi

feito para resolver o problema.

Quadro 4 - Aprendizados do primeiro experimento

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Deixar um tempo no inicio da
Sprint para eventuais bugs da
Sprint anterior, e no final para
revisdes;

Lembrar de colocar as tarefas
relacionadas a alteracéo de
tabelas;

Incluir um quadro 'bloqueio’, para
tarefas que possam ficar
bloqueadas por conta de algum
retorno do terceiro

Lembrar de colocar as tarefas que
sdo de maior importancia ao
cliente como prioritarias, e na
sequéncia, as mais faceis;

Verificar se havera feriados, férias
ou saidas programadas de
qualquer um do time;

Além da tarefa de analise, incluir
as tarefas de reunido de
planejamento, monitoramento e
revisdo/encerramento da Sprint

Sugestao de utilizar um
método de priorizagao das
histérias, por exemplo kano
OU MOSCOow.

Fonte: Do autor (2020).

Quadro 5 - Problemas identificados no primeiro experimento

(continua)

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Dificuldade do lider de GT
(analista de negdcio) saber o que
esta com ele. [Resolvido] Através
da criagado do quadro 'review’,
atribuindo as tarefas ao
interessado;

A Sprint de 1 semana é muito
curta. [Resolvido] Realizar teste
com um grupo maior, que enviara
a atualizagao quinzenalmente;

E preciso padronizar a data e hora
da atualizagédo da base de testes;

Aumento da carga de trabalho
(sprits) inicialmente visualizada.
[Resolvido] Criada uma terceira
Sprint,

Nao foi possivel executar a
tarefa de atualizagéo da
documentacéo, pois
atualmente ndo ha uma
equipe para isso. Tornou-se
um trabalho muito custoso
para ser realizado pelo
analista ou desenvolvedor,
visto que nao existe
documentacéo atual, e o
programa ainda esta em
fase de ajustes;




Investir mais tempo de analise,
pois 0 AR nao é suficiente e gera
muitas duvidas quando a Sprint é
iniciada.

Identificamos 3 tipos de bugs que
precisam ter indicadores
separados:

- Bug da Sprint atual. [Resolvido]
Conta na Sprint através do quadro
'review",

- Bug da Sprint anterior.
[Resolvido] Aberta uma tarefa nao
prevista;

- Bug do sistema legado.
[Resolvido] Controle pelo software
Service Desk;

Nem todas as tarefas designadas
ao analista de negdcio para testes
teve o retorno dentro do prazo da
Sprint. [Resolvido] Conclui-se a
tarefa e caso tenham ajustes seréo
considerados na nova Sprint.
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(conclusao)

A Sprint teve atraso de 1 dia,
iniciando-se no dia 2, devido
a solicitagdes de incidentes
e de codigo legado.

Fonte: Do autor (2020).

Quadro 6 - Pontos positivos do primeiro experimento

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Método do lider de GT estar em
constante contato com o Tl auxilia
no entendimento dos requisitos e
agiliza o processo;

Cliente percebeu a importancia de
alinhar ainda mais as
necessidades antes de iniciar,
evitando retornos ao assunto
durante a execugao;

A reunido diaria foi indicada como
um ponto positivo e essencial para
o foco e a motivacdo de quem
esta desenvolvendo o projeto;

As estimativas via Planning Poker
deram certo, mantendo-os sempre
dentro dos prazos.

Houve aumento da carga de
trabalho (Sprints) se comparada ao
inicialmente visualizado.
[Resolvido] As necessidades foram
replanejadas nas Sprints
seguintes;

Diminuicdo das duvidas em
relacdo a metodologia de trabalho;

Novamente verificou-se que a
forma como o Planning Poker foi
utilizado auxiliou para que o Sprint
ficasse dentro do prazo;

Algumas tarefas puderam ser
esclarecidas na reuniao de review,
evitando assim duvidas futuras.

Software mais pratico e agil;

Tivemos ganho nas entregas
em relagdo a qualidade e
prazos propostos;

O usuario pode entender
com maior facilidade o que
estava sendo entregue e
programar-se para repassar
a informacgao aos
departamentos envolvido;

Em virtude da analise prévia
realizada, o desenvolvedor
percebeu melhora e
facilidade no trabalho diario.

Fonte: Do autor (2020).

Os Quadros 7, 8 e 9, demonstram respectivamente, os aprendizados,

problemas e pontos positivos identificados ao longo da execugao dos dois Sprints do




projeto realizado no segundo experimento.
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Na sec¢ao problemas identificados, alguns

itens possuem a palavra resolvido entre colchetes, e na sequéncia descreve-se o

que foi feito para resolver o problema.

Quadro 7 - Aprendizados do segundo experimento

Sprint 1

Sprint 2

Verificar as dependéncias entre as tarefas;

Verificar as necessidades ou preenchimentos
obrigatdrios e/ou condicionais no momento da
analise.

O fato de fazer a Sprint de 15 dias foi algo
positivo, pois possibilitou fazer ajustes necessarios
em meio a Sprint e ficou mais facil de entregar no
prazo.

Fonte: Do autor (2020).

Quadro 8 - Problemas identificados no segundo experimento

Sprint 1

Sprint 2

Desenvolvedores tiveram dificuldade no
entendimento da regra de negdcio e das tabelas;

O PO precisou responsabilizar-se por muitos itens
por fora, inclusive solicitagcdes de outros GT's e
direcéo, portanto ele n&o programa na Sprint, mas
programa nas demais situagoes;

Desenvolvedores com dificuldade de entender o
legado;

Inumeros conflitos na compilagdo de maédulos, que
demandam bastante tempo para resolugao;

A base de teste atual dificultou a rapida execugéo
dos testes, pois as informacdes ja existiam;

O teste, por ficar a cargo dos programadores,
acaba sendo mais uma revisao de coédigo do que
um teste de negdcio. [Resolvido] Convida-se o
lider do GT no inicio da Sprint para que ele faca
os testes de negécio, caso ele recuse, sera
realizado o envio apenas com os testes unitarios;

Conflito dos cédigos fontes, recebem-se tarefas de
bugs criticos de um mesmo programa que possui
tarefa da Sprint e ja foi alterado, porém, ndo esta
pronto para ser enviado. [Resolvido] Criagédo de
branches, garantindo que o cédigo instavel ndo
seja mesclado nos arquivos do projeto principal;

Dependéncia de fungbes e tarefas entre os
desenvolvedores do time.

Fonte: Do autor (2020).
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Quadro 9 - Pontos positivos do segundo experimento

Sprint 1

Sprint 2

A estimativa via Planning Poker com as cartas
auxiliam os desenvolvedores a repensarem suas
estimativas em alguns casos em que as cartas
sao apresentadas com valores diferentes,
garantindo assim maior assertividade;

Oportunidade de criar um backlog de refatoragéo
e ajustes de codigo legado para os casos de
ociosidade ndo estimados.

A alternéncia das tarefas de testes (um
desenvolvedor programa e outro testa),
possibilitou identificar situagdes de ajustes em
programas e bugs que o programador nao
identificaria sozinho;

A questdo de estimativas e prazos da metodologia
foi boa, e o cliente também elogiou. Pode-se
entregar de acordo com o estimado no inicio da
Sprint;

As reunides diarias aproximaram a equipe e
facilitaram o controle do trabalho e dos prazos;

As tarefas chegam mais “polidas” para o
desenvolvimento, devido a organizagéo do
trabalho realizada antes de designar a tarefa.

Fonte: Do autor (2020).

4.7 VALIDACAO

Para a validacado deste framework, no que diz respeito ao atendimento de

requisitos e ao funcionamento da metodologia, foi realizada uma pesquisa através
da escala desenvolvida por Likert (1932), que consiste em desenvolver um conjunto
de afirmagdes relacionadas a sua definicdo, para as quais os respondentes emitirdo
seu grau de concordancia.

Na escala Likert, o nivel de concordancia com a afirmagao realizada foi
proposto através de cinco niveis de resposta: discordo totalmente, discordo
parcialmente, indiferente, concordo parcialmente e concordo totalmente.

As afirmagdes que foram aplicadas aos participantes dos projetos contaram
com as seguintes questdes:

a) os requisitos do sistema foram entregues;

b) as necessidades do cliente foram atendidas;

c) estive motivado ao desenvolver este projeto através desta metodologia;
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d) indicaria a utilizagdo desta metodologia para outros projetos;
e) senti confianga ao utilizar esta metodologia;
f) esta técnica foi util para o bom andamento do trabalho;
g) esta técnica é de facil adaptabilidade;
h) o planejamento do trabalho demonstrou ser adequado;
i) fiquei satisfeito com o servigo que foi entregue;
j) fui ouvido ou atendido pelos demais integrantes do projeto;
k) a metodologia me auxiliou no desenvolvimento do projeto.
Seguem os resultados da pesquisa, que foi aplicada para o time e clientes
que trabalharam nos dois projetos experimentados neste trabalho.
A Figura 30 representa o grafico com o retorno da pesquisa quando o time e 0
cliente foram questionados a respeito da indicagao e utilizagdo da metodologia para
outros projetos e se foram ouvidos pelos demais integrantes do projeto. Para ambas

questdes todos responderam que concordam plenamente.

Figura 30 - Afirmagdes que o time concordou

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo plenaments

Fonte: Do autor (2020).

Na maior parte das questdes aplicadas o resultado mostrou-se conforme a
Figura 31, onde 80% dos respondentes concordam plenamente com a afirmagao e
20% concordam parcialmente. O resultado deste grafico foi composto através das
respostas das afirmacodes abaixo:

a) os requisitos do sistema foram entregues;

b) as necessidades do cliente foram atendidas;
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c) estive motivado ao desenvolver este projeto através desta metodologia;
d) senti confianga ao utilizar esta metodologia;

e) esta técnica foi util para o bom andamento do trabalho;

f) o planejamento do trabalho demonstrou ser adequado;

g) fiquei satisfeito com o servigco que foi entregue;

h) a metodologia me auxiliou no desenvolvimento do projeto.

Figura 31 - Afirmagoes que a maior parte do time concordou

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
0 Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo plenaments

Fonte: Do autor (2020).

Quando os respondentes foram questionados a respeito da facilidade de
adaptabilidade da metodologia, houve um retorno de 60% concordando plenamente
com a facilidade de adaptagcdo e 40% concordando parcialmente. A Figura 32

mostra, em grafico de pizza, este percentual.

Figura 32 - Facilidade de adaptabilidade da metodologia

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
@ Indiferente

@ Concordo parciaimente
@ Concordo plenamente

Fonte: Do autor (2020).
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Para medir a assertividade das estimativas do time e analisar se o
planejamento foi cumprido, utilizou-se o artefato grafico de burndown com a técnica
do Planning Poker. Este grafico que é uma indicagcdo da metodologia Scrum e
possibilitou uma representacdo grafica relacionando o que foi realizado em
comparacgao ao que foi planejado.

Conforme apresentado nos graficos dos dois experimentos realizados,
houve uma sobra de tempo ao final das Sprints. Este resultado pode ocorrer por um
dos seguintes motivos: a equipe se motivou com a metodologia e rendeu mais que o

esperado, ou, o time realizou uma estimativa muito pessimista.

4.8 CONSIDERACOES FINAIS

Apds o desenvolvimento de algumas Sprints, sentiu-se a necessidade de
montar um passo a passo, visando auxiliar, pelo menos durante os primeiros meses,
a indicar as atividades mais importantes e necessarias para trabalhar com a
metodologia.

O Quadro 6 lista este passo a passo, bem como a pessoa responsavel, a fase
do projeto em que se encontra e se este passo deve ou nao ser contabilizado nas

tarefas da Sprint.

Quadro 10 - Passo a passo para iniciar a implementagao da metodologia

(continua)
Conta na
o .
N O que Responsavel |Fase Sprint?
1 Descrever as histoérias junto ao usuario PO Planejamento |Nao
2 Quebrar as histérias em subtarefas menores PO/Analista |Planejamento |Nao

Descrever o detalhamento em cada subtarefa,
colocando anexos, mockups, exemplos e arquivos|PO/Analista |Planejamento |N&o
2.1 necessarios.

2.2 Verificar dependéncia entre as tarefas PO/Analista |Planejamento |Nao

Verificar as necessidades ou preenchimentos

2.3 obrigatérios e/ou condicionais. PO/Analista | Planejamento  Nao




Verificar necessidades de alteracbes de tabelas e
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(continuagao)

2.4 criar tarefas a parte para isso PO/Analista | Planejamento  N&o
Rea.llzar reunidao de iniciagao e planejamento da Time SerEenie S
3 Sprint
3.1 Reuniao de Iniciagido Time Planejamento |Sim
Pas§ar targfa Ipor tarefa para d|§cut|r duvidas e Scrum Master |Planejamento |Sim
3.1.1 [realizar estimativa do tempo (Planning Poker)
3.1.2 |Registrar a estimativa em cada tarefa Time Planejamento |Sim
3.1.3 |Definir horario e local das reunibes diarias Scrum Master |Planejamento |Sim
Verificar como serédo realizados os testes:
1 - Testes de programacéo: através da criagcdo de
tarefas para este fim (que podem ser designadas ao
desenvolver, PO, testador, ou outro, conforme a
estrutura e decisao do time); Time Planejamento [Sim
2 - Testes de negdcio: criar uma coluna teste no
Kanban e empilhar as tarefas para o lider do GT
(especialista do negocio) testar em uma base
3.1.4 |especifica.
Montar o Kanban e as colunas necessarias (nao
iniciado/ em andamento/ documentacao/ bloqueado/ | Time Planejamento |Sim
3.1.5 |testes/ concluido)
Incluir taref ali h t
nc u-lr arefa de andlise e as horas gastas do PO/Analista  |Planejamento |Nao
3.1.6 |analista
3.2 Reuniao de planejamento da Sprint Time Planejamento |Sim
3.2.1 |Tarefas de monitoramento que devem ser abertas
em cada Sprint
1 - Reunido de planejamento da Sprint (1 hora de
reunido para cada semana de trabalho)
2- Da:Iy?crum (m?X|mo de 15 minutos por dia) Scrum Master | Planejamento | Sim
3 - Reuniao de review
4 - Reuniao de retrospectiva da Sprint
Obs: Para as reunides em que o time participa,
multiplicar o tempo pela quantidade de
desenvolvedores
3.2.2 Re.zahz.ar o] plane.'Ja.mento dg Sprint  definindo Time Planejamento |Sim
primeiramente o objetivo da Sprint
3.2.3 |Dependendo de como os times estdo estruturados
no setor, definir um tempo diario, dentro da Sprint, | Time Planejamento |Nao
para ajustes de bugs e de cddigo legado.
3.2.4 |Verificar possiveis folgas, feriados ou saidas que
possam ocorrer com algum integrante e possa|Time Planejamento |Sim

mudar a quantidade de horas da Sprint




3.25

Determinar um tempo no inicio da Sprint para
eventuais bugs da Sprint anterior (até 1 dia para
Sprint quinzenal)

Time
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(continuagao)

Planejamento

Sim

3.2.6

Determinar um tempo no final da Sprint para
revisdes (até 1 dia para Sprint quinzenal)

Time

Planejamento

Sim

3.2.7

Calcular quantidade de horas disponiveis para
desenvolvimento da Sprint multiplicando pelo
nuamero de desenvolvedores no time.

Time

Planejamento

Sim

3.2.8

Colocar as tarefas que sdo de maior importancia ao
cliente como prioritarias no backlog, e na sequéncia,
as tarefas de menor complexidade (O nivel de
importancia pode ser numerado, por exemplo, de 10
a 150, assim se alguma prioridade entrar em frente
as demais, ndo teremos prioridades negativas,
exemplo prioridade 0, -1 -2...)

PO

Planejamento

Sim

3.2.09

Definir o tempo (dias) da Sprint

Time

Planejamento

Sim

3.2.10

Atribuir as tarefas entre o time

Time

Planejamento

Sim

3.2.11

Registrar as horas da reuniédo

Scrum Master

Andamento

Sim

3.2.12

Iniciar a Sprint

Scrum Master

Andamento

Sim

Desenvolvimento da Sprint

Time

Andamento

Sim

4.1

Acompanhamento através das reunibes diarias e
grafico burndown

Scrum Master

Andamento

4.2

Resolucao de empecilhos e problemas

Scrum Master

Andamento

4.3

Acompanhamento e solugao de duvidas

PO

Andamento

Reviséao da Sprint

Scrum Master

Andamento

5.1

Confirmar com o time que todos os commits foram
realizados

PO

Andamento

5.2

Apresentar o resultado da Sprint para o usuario.
Perguntas feitas pelo PO:

O que foi feito (itens prontos)?

O que nao foi feito?

Trabalho adicionado?

Trabalho removido?

Obs: Item pronto é um item desenvolvido, testado,
homologado e documentado

PO

Homologacgéao

Nao

5.3

Deixar o usuario manusear as novas
funcionalidades do sistema. Isso possibilita verificar
se o usuario tem o comportamento esperado e/ou se
ha ajustes que possam auxiliar na experiéncia do
mesmo.

PO

Homologacéao

Nao

54

Receber o feedback do usuario

PO

Homologacéo

Nao
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(conclusao)

Decidir se serdo realizados ajustes ou se o envio
pode ser realizado PO Homologagéo |Nao
5.5
Comentar de uma forma bem objetiva e 0 que sera
trabalhado nos préoximos dias e quais serdo as|PO Concluido Nao
5.6 préximas liberagdes (préximo Sprint)
6 Retrospectiva da Sprint Scrum Master |Concluido Nao
6.1 Pontuar o que correu bem no Sprint Time Concluido Nao
6.2 Pontuar o que poderia ser melhorado Time Concluido Nao
Pont t Ih
on ’ugr o] qug nos comprome ~emos a melhorar para Time Concluido NZo
6.3 o préximo Sprint (descrever agoes)
Revi ~ Ihori . ~
ewsgr acbes de melhorias das interagbes Time Concluido N&o
6.4 anteriores

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2020).
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5 CONCLUSAO

A aplicacado de Design Thinking foi eficiente nas etapas iniciais de elicitagao,
prototipagem, e principalmente, de relacionamento com o cliente. No entanto, o
método tem suas limitagdes no que diz respeito ao gerenciamento do tempo,
desempenho e entregas do projeto. Para suprir estas limitagdes, utilizaram-se
praticas e artefatos do Scrum que agregaram efeitos positivos e complementaram as
fases de conducgao desta metodologia.

De forma geral, o Design Thinking foi utilizado como estratégia do projeto,
contribuindo para a definicdo do escopo e compreensdo das necessidades do
usuario final, e o Scrum foi utilizado para a implementacdo do projeto, através da
abordagem dos prazos, entregas em etapas e priorizagdo dos trabalhos. A
combinagdo destas abordagens ofereceu uma metodologia enxuta, focada em
resultados e no entendimento das necessidades do cliente.

Para o correto funcionamento do framework é imprescindivel que a empresa
ou departamento siga e acredite nos valores do manifesto agil, do contrario, é
insuficiente implementar os ritos do Scrum, realizar a divisdo de papéis, utilizar
artefatos como o Kanban ou demais praticas indicadas pelo gerenciamento agil.

Para este experimento realizou-se um treinamento de 30 minutos. Notou-se
que este tempo foi suficiente quando ministrado a uma equipe pequena de até 4
pessoas, para treinamentos em equipes maiores, entende-se que havera a
necessidade de um tempo superior, visto as duvidas que surgirdo durante e apos a
explanagao.

Através das ferramentas Jira Software e ActiveCollab foi possivel ver, de
forma clara e simplificada, o planejamento do aumento de demandas na empresa.
Dentre as duas ferramentas experimentadas, o Jira Software mostrou-se mais
completo e preparado para trabalhar com gerenciamento de projetos de software,
possui a criacao de versionamentos, quadro Kanban, quadro Scrum, e muitos
relatérios e graficos de acompanhamento, inclusive o grafico de burndown.

Verificou-se que a estimativa do tempo via Planning Poker foi bem aceita

pelos times e em algumas situagbes auxiliou a repensar no planejamento dos
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tempos. Esta técnica, utilizada junto do grafico de burndown, pdéde medir o
progresso em relacdo as tarefas e assim garantir maior assertividade no
planejamento do projeto.

Outro item importante a ser ressaltado é que a Sprint quinzenal demonstrou
maior facilidade de planejamento e menor pressdo de trabalho ao time,
concluindo-se assim que este tempo de 15 dias € mais adequado para o método.

Durante o desenvolvimento das tarefas, o fato de passar a responsabilidade
de testes para um programador que ndo tenha desenvolvido a solugado, ajudou na
identificacdo precoce de erros que antes n&o seriam encontrados, resultando num
ganho de qualidade no software entregue ao cliente.

O aumento na concentracao e no foco foi identificado através das etapas de
analise e nos relatos das reunides diarias. Com as tarefas chegando bem analisadas
aos programadores e com a aproximagao da equipe, houve maior controle da
execucao do projeto, cumprimento dos prazos e aumento de produtividade.

Durante a execucdo do experimento identificaram-se dificuldades que
deverdo ser sanadas para uma expansdo bem sucedida do método. As sugestdes
de resolucao para cada tépico identificado sao:

a) Utilizagao do versionamento de codigo com branches - O langamento de uma
versao do programa nao pode bloquear a corregao de erros. Com a utilizagao
dos branches, cada equipe trabalharia numa ramificacdo independente,
diminuindo a ocorréncia de conflitos e a possibilidade de atrasos.

b) Base de dados de testes - Sugere-se automatizar o procedimento de
atualizagcao da base de dados de testes, de forma que a atualizagao ocorra
sempre no mesmo dia do més, para que a carga dos dados nao atrapalhe os
testes que estdao em execucgéo.

c) Usar a lista de projetos atuais como backlog - Todos as tarefas devem ser
detalhadas na inclusédo, os que nao forem detalhados perdem prioridade no
backlog.

d) Aumentar o numero de responsaveis pela alteracédo de tabelas - Hoje apenas

uma pessoa realiza esta tarefa, sugere-se indicar uma pessoa por time,
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aumentando a autonomia da equipe e diminuindo os gargalos durante a

execugao.

e) Realizar uma reestruturacdo do setor - Sera necessario montar os times,
definir os produtos que cada um ficara responsavel, definir os papéis de cada
integrante e separar o suporte ao usuario do desenvolvimento.

Ao final do experimento, através da pesquisa aplicada, verificou-se que 80%
dos respondentes sentiram-se motivados em utilizar a metodologia proposta. O
aumento na motivagao dos programadores foi um dos objetivos pelo qual se optou
pelo uso de uma metodologia agil.

Com a pesquisa foi possivel identificar que houve um bom entendimento da
complexidade dos projetos, isso auxiliou na assertividade da estimativa de prazos e
automaticamente fez com que a satisfacdo dos clientes aumentasse. Estes aspectos
também possibilitarao realizar a estimativa de custos do projeto, quando for
necessario.

De forma geral, a contribuicdo deste trabalho foi de extrema importéncia para
a empresa rever conceitos, métodos de trabalho, e até mesmo topicos ligados a
engenharia de software. A equipe inicial deste trabalho mostrou-se engajada e
receptiva a melhorias e o resultado do primeiro experimento estimulou os gestores
do setor a expandir e aplicar o método proposto.

Através da oportunidade de expanséo, realizou-se 0 segundo experimento
para uma equipe ainda maior. Esta nova equipe demonstrou uma boa maturidade
em relagcdo a busca de resultados, e o0 método foi de fato aplicado para o time, o
qual vem trabalhando na busca de melhoria continua.

Com as contribui¢cdes deste trabalho, a empresa esta buscando adaptar-se as
sugestbes do método proposto, visando realizar a expansdo da metodologia aos
demais times, auxiliando ndo somente no gerenciamento de projetos como no

controle e no gerenciamento do setor em sua totalidade.
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