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RESUMO

O estudo apresenta as metodologias ageis para gerenciamento de projetos, focando em como ¢é
feita a implantacdo destas nas organizagdes, os desafios, beneficios e utilidades para que se
entregue um produto com maior valor para os clientes finais das empresas. A mesma analise ¢
feita com a Gamificacdo. Neste estudo, realizou-se uma pesquisa descritiva. O trabalho tem
como natureza a pesquisa qualitativa, sendo realizadas entrevistas estruturadas. Para a
realizagao das entrevistas foram escolhidas oito pessoas que trabalham com metodologia agil
atualmente, sendo que metade da amostra ¢ de profissionais que trabalham em empresas
consideradas tradicionais na cidade de Uberlandia-MG, e a outra metade que trabalham em
startups ou empresas de tecnologia e inovacdo na cidade. Em cada empresa escolhida foi
entrevistado um profissional que tem papel de Scrum Master e outro que participa do time de
desenvolvimento, a fim de encontrar respostas de pessoas que ocupam diferentes posi¢des
dentro do time de desenvolvimento. Nas entrevistas relacionadas a gamificacdo foram
selecionadas quatro pessoas, duas que desenvolvem o aplicativo de gamifica¢do para empresas
e duas que sdo clientes e gerenciam a equipe que usa essas plataformas. O resultado da pesquisa
sugere que o processo de implantacdo das metodologias ageis e o uso da gamificagdo nas
empresas estao se tornando cada dia mais comuns, devido a grande competitividade do mercado
na atualidade, a necessidade de crescimento de vendas e de entrega de produtos e servigos de
forma réapida, flexivel e que tenha valor para o cliente. Dessa maneira, empresas tradicionais
estdo mudando a forma de gerenciamento de projetos e utilizando métodos novos para incentivo
da equipe de vendas, e as empresas tecnoldgicas que ja estao inseridas nessa realidade estao em
constante adaptacdo para se manterem atrativas. Tanto os beneficios como as dificuldades desta
adogdo sao tratadas no trabalho. O mesmo nota-se com a Gamificagdo, que mostrou ser
importante para a melhoria do desempenho e produtividade da equipe, podendo até facilitar o
alcance de metas. Todavia, também foram identificadas dificuldades para a sua adogao.

Palavras-chave: Metodologias ageis; Gamificacdo; Gerenciamento; Projetos.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo apresenta as metodologias ageis de gerenciamento de projetos, como
elas ocorrem e influenciam as organizagdes. Entende-se que, quanto mais se utiliza a
metodologia agil, mais rapida € a entrega e mais condizente com a necessidade do cliente.

Segundo o PMI (2019), Project Management Institute (Instituto de Gerenciamento de
Projetos), a gestdo de projetos ¢ a “aplicacdo de conhecimentos, habilidades e técnicas para a
execu¢ao de projetos de forma efetiva e eficaz”. Neste contexto, a gestdo de projetos € vista
como uma competéncia estratégica.

A metodologia 4gil surgiu inicialmente com o proposito de facilitar os projetos que
envolviam desenvolvimento de softwares, a fim de estabelecer melhor controle de fatores
imprevisiveis, como inovagoes tecnoldgicas e mudangas constantes nos requisitos do cliente
(ROCHA; BELCHIOR, 2004). Ainda de acordo com esses autores, devido a complexidade
destes fatores, parte das atividades excedia o prazo e o orgcamento previstos, além de ndo atender
as expectativas do cliente em termos de funcionalidades e qualidade. Dessa maneira, os
gerenciamentos eficazes através das metodologias dgeis passaram a colaborar para o sucesso
desses projetos.

De acordo com Sutherland (2016), o termo ‘Metodologias Ageis’ tornou-se popular em
2001 quando 17 lideres no desenvolvimento de software estabeleceram principios comuns € o
padrao de desenvolvimento de projetos dentre as diferentes metodologias dgeis como, eXtreme
Programming (XP) , Scrum, Dynamic System Development Method (DSDM), Adaptive
Software Development (ASD), Crystal, Feature Driven Development (FDD) e Lean
Development surgiu entdo a Alianga Agil ¢ o estabelecimento do ‘Manifesto Agil’. Tal
manifesto mostra que os processos e ferramentas, a documentagao, a negociagdo de contratos
ou o planejamento t€ém importancia secundaria quando comparado com os individuos e
interacdes, com o software estar executavel, com a colaboragao do cliente e as respostas rapidas
a mudangas e alteragoes.

Cockburn et al. (2001) complementa que as metodologias ageis ndo possuem nada de
novo, apenas se diferenciam das metodologias tradicionais devido ao enfoque e os valores.
Sendo assim, foram declarados os seguintes valores no Manifesto Agil: individuos e interagdes
ao invés de processos e ferramentas; software executdvel ao invés de documentacio;
colaboragdo do cliente ao invés de negocia¢do de contratos; respostas rapidas a mudangas ao

invés de seguir planos, conforme o Manifesto Agil (2004).



A partir disso, diversos métodos ageis surgiram, dentre eles o Scrum que, conforme
Schwaber e Sutherland (2017), ¢ um framework estrutural em que as pessoas resolvem
problemas complexos e adaptativos, enquanto entregam produtos com o mais alto valor
possivel. Os autores consideram que as praticas de gerenciamento de produto e técnicas de
trabalho do Scrum sdo altamente eficazes, de forma que possa melhorar o produto, a equipe
responsavel e o ambiente de trabalho de forma continua, através de um grupo que esta sempre
associado a papeis, eventos, artefatos e regras.

Nesse cenario, surge também a gamificagdo, termo utilizado por Jesse Schell (2010) na
conferéncia DICE 2010, onde defendeu que no futuro os jogos ou os elementos que os
constituem iriam invadir as tarefas do cotidiano. Assim, segundo Burke (2014) a adog¢do de
técnicas de gamificacdo ganhou maior impulso apds um anuncio em 2011 feito pela Gartner,
uma empresa de consultoria na area das tecnologias, que afirmou que mais de metade das
empresas iriam aderir a esta tecnologia até 2015.

De acordo com Burke (2014), este modelo envolve pessoas em um nivel emocional,
superando estratégias tipicas de engajamento transacional, visto que as pessoas sao motivadas
pela manutencdo de um senso de autonomia, em que progridem rumo ao dominio de um

determinado topico e se envolvem com um propdsito maior.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho ¢ analisar o nivel de conhecimento, a forma de
aplicacdo, a utilidade, os beneficios e os desafios da metodologia 4gil e da gamificagdo. Esses
aspectos serdo estudados em organizacdes tradicionais e em outras com foco em tecnologia,

para que seja possivel averigua-los em diferentes ambientes de trabalho.

1.2 Justificativa

De acordo com Augustine (2005), varios métodos com caracteristicas ageis t€ém surgido
nos ultimos anos devido ao grande interesse da comunidade no desenvolvimento de projetos de
forma mais rapida e efetiva. Diante disso, teve-se a ideia da realizacdo de um estudo mais
profundo a respeito das praticas e processos utilizados atualmente para estimular, capacitar e
habilitar as equipes de projeto para entregar valor de negocio de maneira rapida e confidvel,
com o envolvimento dos clientes e aprendizagem continua, adaptando-se as mudancas do

ambiente e de suas necessidades.



Para Fowler (2001), é notavel a diferenca nos resultados de projetos realizados através
de métodos tradicionais se comparados com aqueles realizados a partir de metodologias ageis.
Dessa maneira, a metodologia agil e a gamificagdo sdo analisadas neste trabalho, pois acredita-
se que os resultados podem contribuir para a gestdo de projetos, mostrando os desafios,
beneficios e aplicagdes desses métodos utilizados por muitas empresas atualmente.

Em termos de contribuicdo académica, a analise proposta tem potencial de somar ao
conhecimento ja publicado sobre o tema, visto que ndo existem muitas publica¢des relacionadas
a esse assunto no meio académico.

Além disso, o tema estudado tem importancia pratica para a autora, visto que a mesma
trabalha na 4rea de inovagdo de uma industria que estd passando por um processo de
implantacao de metodologias ageis e gamificagao.

Este trabalho ¢ composto por cinco segdes, além desta introdugdo: referencial tedrico;
descricao da abordagem metodoldgica utilizada para a realizagdo da pesquisa; apresentagdo dos

resultados; e consideragdes finais.



2 REFERENCIAL TEORICO

No decorrer do referencial tedrico serdo abordados aspectos como o surgimento dos
métodos ageis, o motivo pelo qual as empresas estdo usando estes € suas vantagens e
desvantagens. Além disso, serd apresentada, de maneira mais aprofundada, a metodologia Agil
Scrum, descrevendo como ela acontece e sua importancia atualmente. Por fim, a gamificacao,
sua relagdo com o Scrum, os objetivos dessa ferramenta e sua aplicagdo nas empresas também

serdo mostrados.

2.1 O gerenciamento de projetos e os métodos ageis

De acordo com o Project Management Institute (PMI), gerenciar projetos € aplicar de
forma conjunta conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades de um projeto
para que se cumpra com seus objetivos e especificacdes (PMI, 2014). Atualmente, o
gerenciamento de projetos “ndo € mais um gerenciamento de necessidades especiais. Ele esta
se tornando rapidamente um modo padrdo de trabalhar” (LARSON; GRAY, 2016, p. 8).

Pettenazzi, Ribeiro e Téfoli (2016) afirmam que a globalizagao e a velocidade com que
as mudancas se processam no mercado competitivo criam um cendrio de incertezas que
contribuem para a natureza complexa do gerenciamento de projetos, seja em termos de prazo,
custos, qualidade e satisfagao dos clientes.

No cenario empresarial contemporaneo ja nao se pode mais negligenciar a gestao de
projetos, sendo estes os principais responsaveis pela evolucao natural dos negdcios, aumento
de produtividade e melhorias de eficacia da gestdo. A gestdo de projetos ¢ crucial para que haja
maximizagao de resultados (VERAS, 2016).

E justamente neste cenario globalizado, repleto de desafios e incertezas motivadas pelos
processos de inovagdo e¢ mudanga, que os métodos ageis de gerenciamento de projetos
ganharam espago nas organizagdes perante ao gerenciamento tradicional ou em cascata (SILVA
et al., 2018). Conforme esses autores, alguns exemplos de métodos ageis em gerenciamento de
projetos sdo: as técnicas de Scrum, Extreme Programming (XP), Feature-Driven Development
(FDD) e a Dynamic Systems Development Method (DSDM).

Conforme Bergamaschi e Zuchi (2018), as metodologias dgeis permitem que um projeto

seja fragmentado em ideias menores, que apesar de ndo eliminarem totalmente a complexidade



de um projeto, possibilitam um melhor desenvolvimento deste na medida em que cada tarefa

vai sendo executada e avaliada individualmente em cada Sprint.

Esta nova abordagem, também denominada de Gerenciamento Agil de Projetos (GAP),

se diferencia dos métodos tradicionais basicamente por seis caracteristicas criticas, conforme

Eder et al. (2015):

a)

Forma de elaboragdo do plano do projeto: Nas metodologias ageis existe grande iteragao
com o cliente, assim a prioridade sdo as entregas consideradas mais importantes na sua
perspectiva, ou seja, a elaboragao acontece sucessivas vezes € com um grau menor de detalhe
por vez. Ja na abordagem tradicional, o planejamento geralmente ¢ realizado no inicio do
projeto e uma Unica vez, com grande nivel de detalhes, ndo havendo uma perspectiva de

atualizagdo programada.

b) Acao de definicao do escopo do projeto: No gerenciamento agil de projetos a visdo do

c)

produto, de acordo com o time, acontece através de uma descri¢do abrangente do projeto de
forma macro e desafiadora. Além disso, contém artefatos visuais e ¢ conduzida para a
solucao de problemas. Seguindo a abordagem tradicional, o escopo € que dita regras e orienta
para as atividades de execucao do projeto a fim de chegar na solucao desejada.

Forma como se definem as atividades: A principal diferenga é que o gerenciamento 4gil ndo
possui rigor em seu formato, assim ¢ realizada uma lista de atividades, que ao contrario do
tradicional, ndo possuem definicdo de datas e sequenciamento inicialmente. Outro fator
importante de diferenciagao € que as atividades devem ser organizadas hierarquicamente no

modelo tradicional, fato que nao ocorre na metodologia agil.

d) Tempo empregado no cronograma do projeto: A iteracdo € uma caracteristica presente

apenas no gerenciamento agil de projetos, ela ¢ estabelecida junto com os membros da
equipe, incluindo os clientes, e geralmente ocorre semanalmente, quinzenalmente ou
mensalmente, por isso o plano ¢ detalhado em curto tempo. Desta forma, o plano, no método
tradicional, aborda o projeto como um todo, ndo deve ser elaborado pela equipe, podendo
ser criado pelo gerente de projeto, e ndo inclui o cliente, que deixa para validar os resultados
nos momentos de transi¢ao de fases.

Controle do tempo do projeto: Na abordagem tradicional, o plano do projeto e os relatorios
de acompanhamento sdo fatores de extrema importancia ja que o progresso ¢ avaliado por
indicadores de tempo, custo e porcentagem do escopo realizado, ou atividades concluidas.
Ja no gerenciamento agil a troca de informagdes ocorre por meio de controles visuais e
reunides didrias, face a face, entre os profissionais envolvidos no projeto, isso porque as

mudangas devem ser identificadas por meio do ambiente fisico. Além disso, os feedbacks da
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equipe para o gerente de projeto e a apresentacao de resultados tangiveis, como por exemplo
0s protdtipos, sdo o que medem o progresso do projeto.

f) Verifica¢do e controle do escopo do projeto: No gerenciamento agil de projetos quase nao
existe formalidade, pois as reunides diarias tém pouco tempo de duragdo e o cliente participa
de discussdes sobre o desenvolvimento do projeto e de resultados, ou seja, o controle de
escopo ocorre por meio de priorizagdes determinadas pelo cliente. No tradicional o cliente
tem posicdo passiva, ja que € comunicado do andamento pelo escritério ou gerente de
projetos geralmente.

Desta forma, compreender as caracteristicas dos métodos ageis assume fundamental
importancia no mundo empresarial atual. De acordo com Serrador e Pinto (2015) e Dyba e
Dingsoyr (2008), os métodos ageis de projetos — geralmente utilizados em organizagdes de
pequeno-médio porte — sdo pautados em um gerenciamento com maior presenga de lideranca e
colaboragdo, comunicacdo mais informal, entregas menores e mais frequentes balizadas por
requisitos de criatividade e inovagdo, além da composi¢ao por equipes menores.

Sutherland (2016) considera que as metodologias 4geis representam,
fundamentalmente, técnicas e métodos que permitem que as equipes tenham feedback quase
imediatamente apds a tarefa realizada. Essa caracteristica, segundo o autor, auxilia as
organizagdes no cumprimento de suas metas e objetivos e no seguimento de suas estratégias de
longo prazo.

Com isso, percebe-se que os métodos ageis de gerenciamento e desenvolvimento
aparecem como uma solu¢do inovadora aos métodos tradicionais, buscando reduzir a
complexidade inerente aos projetos. Dessa maneira, as metodologias ageis vém sendo cada vez
mais empregadas como inovagdes de processo (ALVES; GONCALVES; BAX, 2017) e tém
enorme potencial para agregar valor no gerenciamento e desenvolvimento de projetos, além de
apoiar “organizacdes que almejam a implementagdao de modelos de qualidade” (CASTRO;

OLIVEIRA; VASCONCELOS, 2015, p. 53).

2.2 O método agil Scrum

O Scrum, desenvolvido por Jeff Sutherland, Mike Beedle e Ken Schwaber, recebeu forte
contribui¢do da Teoria da Complexidade, da Dindmica de Sistemas e da Teoria da Criag¢do de
Conhecimento, e se tornou notdrio por ser um método de desenvolvimento agil focado no
gerenciamento de projetos e desenvolvimento de produtos orientado fortemente para o retorno

do investimento (HENRIQUES et al., 2018).
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De acordo com o site Desenvolvimento Agil, sabe-se que os integrantes de um projeto
que utiliza a metodologia Scrum podem ser separados em trés papeis diferentes: o Product
Owner, o Scrum Master e o Scrum Team. O Product Owner ¢ a pessoa que define tudo aquilo
que pode vir a ser feito durante a entrega do projeto e priorizado nas reunides de planejamento,
desde novos elementos que agregardo valor até corregdes de erros, essa lista ¢ conhecida como
Product Backlog. Ja o Scrum Master procura assegurar que a equipe siga as praticas do Scrum,
protege a equipe assegurando que ela ndo se comprometa excessivamente com relagdo aquilo
que ¢ capaz de realizar e age como facilitador, removendo os obstaculos. Por fim, o Scrum
Team ¢ a equipe de desenvolvimento, composta de seis a dez participantes, geralmente.

Para Sutherland (2016) e Schwaber e Sutherland (2013), idealizadores do Scrum, este
trata-se de uma metodologia agil essencialmente estruturada em uma série de eventos (menores,
porém mais frequentes) e que busca criar regularidade e reduzir a necessidade de reunides
inesperadas. Ainda de acordo com os criadores deste método, os eventos de maior destaque sao
o Sprint, o Planejamento do Sprint, a Reunido Diaria, a Revisdo do Sprint e a Retrospectiva do
Sprint.

De acordo com o site Desenvolvimento Agil, no Scrum os projetos sdo divididos em
ciclos chamados de Sprints, que representam um tempo dentro do qual um conjunto de
atividades deve ser executado. No inicio de cada Sprint ¢ realizada uma reunido de
planejamento, chamada de Sprint Planning Meeting, na qual o Product Owner prioriza os itens
do Product Backlog e a equipe seleciona as atividades que ela serd capaz de implementar
naquela periodo de tempo. A cada dia de uma Sprint, a equipe faz uma breve reunido guiada
pelo Scrum Master, chamada Daily Scrum, em que ¢ disseminado o conhecimento sobre o que
foi feito no dia anterior, identifica-se impedimentos e prioriza-se o trabalho do dia que se inicia.
No final desse processo a equipe apresenta as funcionalidades implementadas no Sprint Review
Meeting ¢ Sprint Retrospective e, em seguida, acontece o planejamento do proximo Sprint,
reiniciando assim todo o ciclo — Figura 1.

Para Da Silva e Lovato (2016), o método Scrum € um framework dindmico, empregado
no gerenciamento de projetos, fundamentado em tarefas interativas e incrementais que visam
agregar valor a solu¢dao proposta, com larga aplicagdo no desenvolvimento de sistemas e
softwares. Contudo, o Scrum pode ser utilizado para gerenciar projetos de diferentes naturezas.

Rubin (2017) compreende o Scrum como sendo um método 4gil de desenvolvimento de
produtos que tem inicio em um product backlog, um item que sempre orienta o trabalho da

equipe primeiramente em outros de maior prioridade ou importancia, de forma que se os
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recursos da organizacdo vierem a acabar, qualquer trabalho restante sera de prioridade inferior

ao ja realizado.

Figura 1 — Ciclo do Scrum

Daily scrum
meeting

Product
backlog 24 hours

ji } | Sprint

% backlog
Potentially

% 2-4 weeks shippable
product

increment

Fonte: Site Desenvolvimento Agil (2019).

A principal proposta do Scrum ¢ permitir que um grupo pequeno de pessoas seja capaz
de resolver problemas de natureza complexa ao mesmo tempo em que entrega solugdes de valor
no menor tempo possivel, sempre se valendo da previsibilidade e controle de riscos. Nesta
logica, as tarefas sdo divididas em ciclos repetitivos e curtos, com duragao de até um més
(CRUZ, 2018).

Ainda que tenha sido desenvolvido na industria de softwares e sistemas, o método
Scrum ndo se restringe a este setor de negdcios, sendo que os estudiosos do tema tém uma visao
semelhante do que ¢ o Scrum: um método agil de gerenciamento de projetos ou
desenvolvimento de produtos que busca através de pequenas equipes — mas com alta
flexibilidade — solucionar problemas e gerar ideias, produtos, servicos ou uma combinagio
destes trés da maneira mais eficiente e rapida possivel.

Alves, Gongalves e Bax (2017) analisaram a relevancia do fluxo de informagao para as
organizagdes que adotam métodos ageis e constataram que o Scrum merece atengdo por parte
das organizagdes por sua ampla capacidade de inovar processos. Maximini & Maximini (2018)
atestam que os métodos ageis se tornaram populares entre as organizacdes, especialmente o
Scrum. A razao para isso, de acordo com Larman e Vodde (2016), ¢ que o Scrum fornece as
empresas um framework mais simples para se trabalhar. Devido a essa simplicidade e

capacidade de agilizar demandas, as empresas que desejam manter sua competitividade devem
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dar maior atencdo aos métodos ageis e, em particular ao Scrum, conforme afirmaram Alves,

Gongalves e Bax (2017).

O Quadro 1 apresenta diversos fatores que foram alterados apds a implantagao da

metodologia agil Scrum.

Quadro 1 — Quadro comparativo antes e apds a implantacao do Scrum

Item Antes Depois
Cada time tinha um gerente. Ele tinha O time se autogerencia Todos os
N . como responsabilidades o controle do membros do time assumem os riscos do
Geréncia do projeto . . . . N .
projeto, o contato como cliente e assumia | projeto e t€ém comprometimento com seu
Seus riscos. SUCESSO0.

Criou-se a figura do dono do produto, o
qual tem grande interacdo com o cliente
e conhece suas regras de negdcio
Nao havia medi¢do formal da velocidade | A velocidade do projeto ¢ medida e um

Somente o gerente do projeto interagia

Contato com o cliente .
com o cliente.

Velocidade do projeto. O tnico controle eram os grafico de controle visual de toda a
prazos. equipe ¢ atualizado diariamente.
. . o . rojeto ¢ rapidamente planejado n
Planejamento do O projeto era inteiramente planejado em Op QJeto © p.d ente plancy dono
. . inicio e sdo realizados replanejamentos
projeto seu inicio em detalhes. ;
em cada Sprint.
Os itens de maior prioridade sdo
. . . implementados ant m
. . As funcionalidades eram implementadas plementados antes, de modo que o
Funcionalidades

retorno do investimento ocorra mais
rapidamente e funcionalidades opcionais
sdo implementadas se o tempo permitir.

Nao havia método formal para O time realiza reunides de revisdo para

documentar as licdes aprendidas. documentar as licdes aprendidas.
Existe o Backlog de Impedimentos, que ¢
uma boa ferramenta para todo o time
conhecer os riscos e cobrar a mitigacao
de riscos conhecidos.

As entregas sdo diversas durante todo o
projeto, sempre com um produto com
melhorias incrementais em relagdo ao

anterior.

sem uma ordem especifica

Ligdes aprendidas

A gestdo de riscos ndo era uma tarefa
Riscos formal e ficava sempre a cargo do
gerente do projeto.

Sao definidas no inicio do projeto.
Entregas Geralmente ¢ feita apenas uma entrega,
j& com o produto final.

Fonte: De Carvalho et.al, 2012.
Por fim, como a base da estrutura do Scrum considera a coordenacao de um time que
colabora para atingir um objetivo, ou seja, a entrega de um produto, para sua apresentagdo e

aprendizagem experiencial pode-se considerar uma abordagem pautada na gamificagao.

2.3 A gamificacdo no Gerenciamento de Projetos

Para De Quadros (2016), a gamificagdo surgiu em meados da década de 1970 a partir

de problemas empresariais relacionados a baixa produtividade, e pode ser entendida como a
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aplicacdo de elementos caracteristicos de games em contextos de ndo-jogo, buscando com isso
estimular a produtividade e o desenvolvimento pessoal no proprio ramo empresarial.

Aratijo e Carvalho (2017), Araajo (2015) e Kapp (2012), por outro lado, explicam que
a gamificagdo surgiu na educagcdo como um resultado da proliferagdao de dispositivos moveis,
ferramentas digitais e aplicativos, e pode ser compreendida como um processo ou método que
se utiliza de mecanismos presentes em jogos para envolver e motivar alunos a aprenderem
novos conceitos ¢ ideias e entdao aplica-los na resolugdo de problemas complexos.

Independentemente de onde e quando surgiu a gamificacao, trata-se de uma técnica cada
vez mais empregada na educacdo a fim de possibilitar o engajamento dos alunos em sala de
aula (FERREIRA et al.,, 2016), na gestdo de pessoas em projetos organizacionais
(HOFFMANN; DA FONSECA, 2018) e at¢ mesmo nas areas comercial e de marketing
(MENEZES; BORTOLI, 2016) com foco em aumento de produtividade. Assim, tem-se o
potencial da gamifica¢@o e da utilizacdo de jogos em ambientes académicos e profissionais para
motivacao e engajamento de estudantes e profissionais de mercado (POFFO; VOLANI, 2018).

Com a percepgao de que a gamificagdo poderia ser utilizada ndo s6 como ferramenta de
ensino em sala de aula, Souza et al. (2017) desenvolveram e validaram um jogo eletronico de
tabuleiro (chamado de SCRUMTI) com o objetivo de ensinar e disseminar conceitos relacionados
ao método agil Scrum para estudantes e profissionais de geréncia de projetos de softwares.

Ainda de acordo com Souza et al. (2017), observa-se que a gamificacio tem contribuido
para o ensino de gerenciamento de projetos, sobretudo na medida em que leva estudantes e
profissionais, a partir de maior engajamento € motivagao, a se interessarem mais efetivamente
por conceitos e conhecimentos relativos a gestdo de projetos. Além disso, a gamificacao
proporciona a possibilidade de colocar em pratica os conceitos aprendidos em um processo
continuo de aprendizagem e erro.

Leite (2018) enfatiza que as organizagdes precisam passar por adaptacdes constantes
para que possam acompanhar o mercado e que a gamificacao facilita esse processo, pois permite
que as empresas identifiquem necessidades relativas aos produtos e que os usudrios tenham
acompanhamento constante e em tempo real das vendas e metas a serem cumpridas.

Gamificagdo, entdo, ¢ uma ferramenta que deve ser usada ndo s6 em processos de
aprendizagem, mas também de aumento de competitividade e melhoria do clima
organizacional. E o que afirmam Gardesani ¢ Da Silva (2018) em sua pesquisa, a gamificagio
ndo s6 gera aumentos de produtividade e satisfacdo dos membros de uma empresa, como
também influencia positivamente o clima organizacional delas e ainda contribui com a retenc¢ao

e atragdo de talentos.
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3 ASPECTOS METODOLOGIGOS

Neste estudo, realizou-se uma pesquisa descritiva, que descreve, sistematicamente, fatos
e caracteristicas presentes em uma determinada populacdo ou area de interesse, como afirma
Gressler (2004). Além disso, tem carater no tempo presente, ou seja, se caracteriza como
transversal, que, de acordo com Vergara (2005), se caracteriza pela coleta de dados na
populagdo somente uma vez.

O presente trabalho tem como natureza a pesquisa qualitativa, conforme Cooper (2011)
esse tipo de pesquisa ndo requer o uso de métodos estatisticos, ou seja, descreve fatos sem a
utilizacao direta de nimeros, com o foco na descricdo, compreensao e interpretacdo dos
acontecimentos a partir da percepgao e experiéncias vividas pelo participante.

Para a elaboragdo do referencial tedrico foram feitas pesquisas bibliograficas, que sdo
desenvolvidas com base em materiais ja elaborados, como livros e artigos cientificos (GIL,
2010). No trabalho, a busca dessas referéncias ocorreu principalmente na plataforma do Google
Académico com as palavras-chave: metodologia agil; Scrum; gamificagdo. A pesquisa foi
realizada no periodo de marco a julho de 2019.

A selecdo da amostra para o trabalho foi por julgamento que, de acordo com Gressler
(2004), baseia-se na disponibilidade de recursos e tempo para coleta de dados, onde ¢
selecionado um subgrupo da populagao que, com base em informagdes disponiveis, possa ser
considerado representativo de toda a populagdo. A selecdo de amostras intencionais ¢ realizada
de acordo com o julgamento do pesquisador e pode ser util quando € necessario incluir um
pequeno numero de unidades na amostra (Oliveira, 2001).

Para a realizagdo das entrevistas foram escolhidas oito pessoas que trabalham com
metodologia 4gil atualmente, sendo que metade da amostra ¢ de profissionais que trabalham
em empresas consideradas tradicionais na cidade de Uberlandia-MG, e a outra metade que
trabalham em startups ou empresas de tecnologia e inovacao na cidade. Além disso, em cada
empresa escolhida foi entrevistado um profissional que tem papel de Scrum Master e outro que
participa do time de desenvolvimento, a fim de encontrar respostas de pessoas que ocupam
diferentes posi¢des dentro do time de desenvolvimento. J4 nas entrevistas relacionadas a
gamificacdo foram selecionadas quatro pessoas, duas que desenvolvem o aplicativo de
gamificacdo para empresas ¢ duas que sdo clientes e gerenciam a equipe que usa essas

plataformas. Os Quadro 2 e 3 apresentam os dados dos entrevistados.
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Tempo que
Tempo trabalha com
Entrevistado Sexo Idade Empresa de X Cargo
metodologias
empresa -
ageis
E1l Feminino 42 GranQe 20 1 ano Gerente de
atacadista produtos
E2 Feminino 41 Grande 12 1 ano Scrum Master
atacadista
.. .EmpreNS ade Analista de
E3 Feminino 32 mnovagao em 2 2 anos .
D marketing
telecomunicagdes
Empresa de
E4 Feminino 40 inovagdo em 2 2 anos Scrum Master
telecomunicagdes
E5 Masculino 33 Empresg deN 1 1 ano Scrum Master
telecomunicagdes
E6 Feminino 35 Empresg deN 7 2 anos Anahste.l de
telecomunicacdes marketing
Empresa de
E7 Masculino 31 Servigos 3 3 anos Scrum Master
tecnoldgicos
Empresa de
E8 Masculino 22 Servigos 1 1 ano Analista de TI
tecnoldgicos
Fonte: elaborado pelo autor.
Quadro 3 — Dados dos entrevistados sobre gamificagao
Tempo Tempo que
Entrevistado Sexo Idade Empresa de trabalha com Cargo
empresa gamificacio
E9 Masculino 31 Ind'ustrla de 3 anos 1 ano Anahstg de
alimentos marketing
E10 Feminino 40 Grande 10 anos 2 anos Gerentg de
atacadista marketing
Empresa de
Ell Feminino 25 Servigos 2 anos 2 anos Analista de TI
tecnoldgicos
E12 Masculino 44 Empresa (.16 6 anos 3 anos Gerente de
consultoria processos e TI

Fonte: elaborado pelo autor.

Para a coleta de dados foram realizadas entrevistas semiestruturadas, em que o

informante tem a possibilidade de discorrer sobre o tema proposto. Segundo Quaresma (2005),

nesse tipo de entrevista o pesquisador segue um conjunto de questdes previamente definidas,

mas em um contexto muito semelhante ao de uma conversa informal. Além disso, ainda de

acordo com o autor, esse tipo de entrevista geralmente ¢ utilizado para delimitar o volume das
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informagdes, obtendo assim um direcionamento maior para o tema, intervindo a fim de que os
objetivos sejam alcancados.

O roteiro das entrevistas foi elaborado de acordo com o objetivo do trabalho e os temas
abordados no referencial teorico, formando assim dois tipos de entrevistas, uma com nove
perguntas abertas relacionadas a metodologia agil e outra com sete questdes sobre gamificagao
— Apéndices A e B. As entrevistas aconteceram presencialmente, no ambiente de trabalho dos
entrevistados, € ocorreram no meés de outubro de 2019, sendo gravadas para que,
posteriormente, fossem transcritas e realizadas as analises.

Ap0s a coleta dos dados, ha a necessidade do processamento das informagdes obtidas,
feito através da andlise de conteildo em sua vertente qualitativa. Conforme aborda Moraes
(1999), a analise de conteudo parte de uma série de pressupostos, os quais, no exame de um
texto, servem de suporte para captar seu sentido simbdlico.

A transcri¢do das entrevistas foi feita de forma fiel a fala dos participantes para que as
informagdes pudessem ser analisadas de forma mais proxima ao colocado pelos entrevistados.
Sendo assim, a analise das entrevistas ocorreu da seguinte forma: (i) primeiro foram destacadas
as principais informagdes das respostas fornecidas pelos entrevistados; (ii) essas informagdes
foram transferidas para uma planilha no programa Excel; (iii) nesse arquivo as falas foram
analisadas buscando-se identificar categorias de respostas, seguindo os topicos dos principais
questionamentos presentes no roteiro de perguntas — gestdo de projeto, metodologias ageis,
controle de riscos, diferenga entre metodologia 4gil e tradicional, vantagens da metodologia

agil, feedbacks, obstaculos e etapas.
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4 DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

A analise considerou os dois tipos de entrevistas realizadas, que abordam Metodologias

Ageis e Gamificagao.

4.1 Entrevistas Sobre Metodologias Ageis

A partir das entrevistas realizadas sobre Metodologia Agil foram identificados alguns
pontos a serem analisados para que fosse possivel entender o impacto que ela causa na gestao
de projetos. Dessa maneira, alguns topicos serdo abordados, sendo eles: A importancia da
Gestdo de Projetos; Definicdo e Importancia das Metodologias Ageis; Especificidades;
Controle de Riscos na Metodologia Agil; Etapas do Scrum; Feedback; Obstaculos ao implantar
o Scrum; Vantagens do Scrum.

Assim, acredita-se entender melhor as diferentes perspectivas dos entrevistados em
relagcdo a utilizagdo das metodologias dgeis e até mesmo a forma como sua aplicacao diverge

e/ou converge nas diferentes empresas.

4.1.1 Importancia da Gestao de Projetos
De acordo com as entrevistas realizadas, sugere-se que a gestdo de projetos ajuda no
melhor entendimento dos processos e ciclo das atividades da organizagdo, dessa forma, o
desempenho da equipe melhora e estabelece-se maior sinergia entre os membros e agilidade.
Além disso, com essa gestdo os membros conseguem fazer um planejamento e definir

melhor as prioridades, conforme afirma o Entrevistado 3 destaca.

Eu acho que o principal motivo assim, ¢ a questio de planejamento (E3).

Dessa maneira, despende-se tempo apenas com o que deve ser entregue naquele

momento, ajudando no alcance de objetivos da empresa, conforme foi citado pelo Entrevistado
2.

Ganhar mais agilidade para execucdo das atividades né, definir as prioridades, vocé
ter um foco do que realmente precisa entregar e conseguir €, sensibilizar o time para

entrega, sinergia entre as pessoas e entrega naquele prazo determinado (E2)

Veras (2016) afirma que os projetos sdo os principais responsaveis pela evolugao natural
dos negocios, aumento de produtividade e melhorias de eficacia da gestao, ou seja, a gestao de

projetos € crucial para que haja maximizacdao de resultados na empresa. Todos esses fatores
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refletem na posi¢cdo da empresa no mercado e no crescimento da sua lucratividade, ja que existe
um planejamento melhor das despesas e, consequentemente, melhor estudo de viabilidade do
projeto.

Como que eu vou manter? E vidvel manter ou n2o? E, ndo ¢ viavel, tem uma
lucratividade, mas pra eu ter esses resultados dessas analises eu preciso ter todo um
processo (E1).

As empresas elas sempre buscam melhorar o desempenho dela no mercado, a forma
como os clientes veem a imagem dela e também fazer crescer a sua lucratividade (E4)

Por fim, Silva (2018) acredita que ¢ justamente neste cendrio globalizado, repleto de
desafios e incertezas motivadas pelos processos de inovagao e mudanca, que os métodos ageis
de gerenciamento de projetos ganharam espago nas organizagdes perante ao gerenciamento

tradicional ou em cascata.

4.1.2 Definicdo e Importincia das Metodologias Ageis

De acordo com Sutherland (2016) as metodologias ageis surgiram com o manifesto agil
em 2001, através de projetos de desenvolvimento de software. Na concepgao dos entrevistados
elas tém como objetivo alcangar a maxima eficiéncia da equipe, através de curtas e simples
entregas em cada etapa, agilidade e processos dindmicos, para que a organizagao possa manter

sua posi¢ao no mercado competitivo atual.

A metodologia vem para despertar isso, €, romper essa barreira, na minha visao,
romper essa barreira de que a gente tem que ficar s6 na execugado e trabalhar também
o lado estratégico da operacédo (E1).

Segundo Castro et.al (2015) a metodologia 4gil tem grande potencial para agregar valor
e qualidade no gerenciamento de projetos. Dessa forma, acredita-se que a metodologia agil
surge como aliada para que os membros da equipe possam trabalhar mais o lado estratégico da
operagdo, sempre com foco no cliente.

Além disso, os entrevistados consideram que as metodologias dgeis rompem com 0
método tradicional de gerenciamento de projetos, pois ndo possui a figura do chefe e acontece

através do autogerenciamento da equipe, como citado pela Entrevistada 2.

Tirar aquela figura tradicional de chefes, colocar uma metodologia agil no sentido das
pessoas terem essa sinergia entre elas, elas vao ser donas e responsaveis pelas entregas
que elas tém que fazer (E2).

Outro fator importante a ser considerado ¢ que nesse método as etapas podem ser feitas
concomitantemente, isso facilita a aprendizagem das pessoas durante a execucdo e a melhoria

continua das entregas. Bergamaschi e Zuchi (2018) afirmam que as metodologias ageis
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permitem que um projeto seja fragmentado em ideias menores e possibilitam um melhor
desenvolvimento deste na medida em que cada tarefa vai sendo executada e avaliada
individualmente em cada Sprint.

Por fim, pode-se concluir que a metodologia agil ¢ uma forma de pensar na entrega de
valor para o cliente e que as cerimonias de acompanhamento acontecem, geralmente, de 15 em

15 dias para maior controle do projeto.

O agil ele quebra esse paradigma que eu tenho que primeiro finalizar uma etapa para
depois passar pra outra, se eu tenho algum problema na etapa que eu estou eu nao
preciso ficar ocioso esperando que resolva (ES).

Hoje é mais rapido, e hoje a nossa visdo ¢ muito mais voltada para o cliente (E3).

4.1.3 Especificidades das Metodologias Ageis

As entrevistas realizadas sugerem que na metodologia agil a equipe tem maior
autonomia em comparagdao ao método tradicional, pois ndo existe a figura de um lider. Esse
fato gera amadurecimento profissional do time e maior transparéncia, ja que ele ¢ auto
gerenciavel e a propria metodologia tem regras e processos que deixam a elaboragdo das
atividades mais visivel para todos. Varios entrevistados falaram sobre esses aspectos, como por

exemplo, a Entrevistada 1.

Vocé da autonomia para que eles possam desenvolver mais de forma criativa e de
forma inteligente e rentavel para a empresa (E1).

Outra diferenca entre as duas metodologias, na percepcdo dos entrevistados, sdo as
etapas que acontecem, na metodologia agil as iteragdes sdo mais rapidas, o cliente participa
durante todo o processo de desenvolvimento do projeto, tornando mais facil a visao do que esta
ocorrendo bem e o que precisa ser melhorado, ou seja, € possivel corrigir erros de forma mais
rapida para a entrega daquilo que tenha valor para o cliente. De acordo com Eder et al. (2015)
as iteragdes sdo estabelecidas junto com os membros da equipe, incluindo os clientes, e
geralmente ocorrem semanalmente, quinzenalmente ou mensalmente, por isso o plano ¢

detalhado em curto tempo.

A gente v€ o que que t4 funcionando o que ndo ta funcionando, a gente consegue
corrigir no meio do caminho para poder entregar aquilo que foi combinado (E3).

Ainda conforme Eder et al. (2015) o gerenciamento 4gil ndo possui rigor em seu
formato, assim € realizada uma lista de atividades, que ao contrario do tradicional, ndo possuem
defini¢ao de datas e sequenciamento inicialmente. No modelo tradicional as mudangas durante
o projeto sao mais dificeis de acontecer o chefe demanda as atividades e cobra por elas, a

comunica¢do com o cliente geralmente acontece apenas no planejamento e na entrega final,
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além disso uma etapa deve ser concluida para que se inicie outra. Ja na Metodologia Agil a

comunicagdo com o cliente ¢ constante, porque se faz entregas para eles.

No agil evolui mais rapido... a gente vé o que que ta funcionando o que ndo ta
funcionando, a gente consegue corrigir no meio do caminho para poder entregar
aquilo que foi combinado (E4).

4.1.4 Controle dos Riscos na Metodologia Agil

Conforme Cruz (2018) uma das propostas do Scrum ¢ a previsibilidade e controle de
risco, nesse sentido as entrevistas apontam que a metodologia 4gil auxilia no melhor controle
dos riscos de um projeto, visto que o contato com as tarefas e processos € constante, fazendo
com que o erro seja identificado de forma mais répida. Os testes feitos com o produto ¢ a
validagdo com os clientes antes da entrega final também ajudam na reducao de riscos do projeto,
dessa forma, o custo diminui e a mudanca de estratégia ocorre de forma muito mais rapida e

efetiva, conforme indica o Entrevistado 7:

O custo com os erros né, acaba sendo muito menor porque a gente tem oportunidade
de testar algo muito mais rapido e com um produto ja entregue e com isso a gente
consegue mudar facilmente uma estratégia né, direcionar o esforco pra outra coisa,
pra alguma outra funcionalidade que faca mais sentido (E7).

Além disso, as cerimonias frequentes que acontecem da equipe e as ferramentas, como

1 . . . oqe . ~ r r .
por exemplo o Kanban', deixam todos mais envolvidos e facilita, pois ndo € necessario que um
lider acompanhe, o proprio time alinha e resolve os problemas que surgem. Esses fatos nao
acontecem na metodologia tradicional, em que o gerente tem que acompanhar o projeto todo

para que possa planejar as acdes e depois estabelecer estratégias para mitigagao dos riscos.

Sim, porque o tradicional 14 a gente faz o mapeamento dos riscos no inicio do projeto,
no planejamento e depois faz a, o gerente de projeto ele acompanha durante o, a
execucdo do projeto e vai monitorando e tomando as ac¢des, isso depende de uma
pessoa estar olhando e nem sempre o gerente de projetos ele tem um projeto so, ele
tem varios (E4).

A gente ndo precisa mobilizar talvez uma equipe gigantesca durante um periodo fixo
né, ter um tamanho de equipe fixo pra tentar cumprir um escopo que ta cravado em
pedra, entfo a gente consegue ir direcionando de acordo com as informagdes que a
gente vai coletando do proprio produto que ta entregue né (E7).

4.1.5 Etapas da Metodologia Agil Scrum
De acordo com as entrevistas, sugere-se que os projetos que sdo desenvolvidos através
da metodologia agil sdo divididos em Sprints, geralmente com a duracdo de 15 dias, e que

durante um Sprint acontecem uma série de cerimdnias, responsaveis por garantir a

! Kanban é um sistema de gestdo visual para controle de tarefas e fluxos de trabalho através da utilizagdo de
colunas e cartdes.
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transparéncia, inspe¢do e adaptacdo. Estas cerimonias sdo: a Planning, a Daily, a Review e
a Retrospective.

Nos realizamos as reunides diarias né, toda manhd aqui na empresa, que sdo as
famosas Dailys, temos também Plannings que s3o as reunides de planejamento, as
Reviews que sdo quando a gente apresenta o que a gente desenvolveu durante a Sprint,
a Sprint em si né, que sdo as duas semanas que a gente tem de desenvolvimento apos
cada Planning e também temos as retrospectivas que acontecem a cada duas semanas
(E7).

A etapa de planejamento da Sprint né, que ¢ feito todo o planejamento do que vai ser
feito e como vai ser feito nos proximos 15 dias (E4).

Nesse contexto, Sutherland (2016) e Schwaber e Sutherland (2013), afirmam que o
Scrum ¢ uma metodologia agil estruturada em uma série de eventos menores, porém mais
frequentes a fim de criar regularidade e reduzir a necessidade de reunides inesperadas.

De acordo com o site Desenvolvimento Agil, no Scrum os projetos sdo divididos em
ciclos chamados de Sprints, que representam um tempo dentro do qual um conjunto de
atividades deve ser executado. Assim, pode-se dizer que durante a Planning ¢ discutido tudo
aquilo que sera desenvolvido na Sprint seguinte, quem ira realizar cada atividade, o grau de
dificuldade e a definicdo do escopo para aquele periodo.

Da Planning at¢ a data da entrega ocorrem reunides didrias, chamadas de Daily,
conduzida pelo Scrum Master, que tem como objetivo transparecer as atividades que cada
membro do time estd fazendo em prol do objetivo da Sprint e se tem algo impedindo o avango
do projeto. Segundo o site Desenvolvimento Agil esse é o momento de priorizagdo do trabalho
daquele dia que se inicia.

Sao as Dailys que € onde vocé fala o que vocé ja fez, o que vocé ta fazendo e se vocé
tem algum impedimento naquilo (ES8).

Ao término do periodo da Sprint acontece a Review, uma cerimonia de prestagdo de
contas e inspe¢do, onde o time apresenta os avancos desta Sprint para o Product Owner e
demais stakeholders do projeto. Nessa apresentagdo o time recebe feedback das atividades
feitas, que auxilia nos desvios e gera melhorias no projeto.

Apobs essa reunido acontece a Retrospective, cerimoOnia de adaptagdo do processo de
desenvolvimento do time, promovendo a melhoria continua. Nesse momento o time discute
pontos bons e ruins que aconteceram na ultima Sprint no que tange a pessoas, praticas e
ferramentas, por fim, ao se concluir uma Sprint, outra comega, em um ciclo até que o projeto
seja finalizado.

A maioria dos entrevistados acredita que as principais cerimonias sdo a Daily e a

Retrospective, a primeira devido a possibilidade de resolver os problemas de forma rapida com
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0 acompanhamento didrio, removendo os impedimentos e mantendo o time em sinergia. A
Retrospective devido aos feedbacks que ocorrem que proporcionam melhorias na préxima
Sprint, ajudam no amadurecimento da equipe, diminuem problemas de participagdo e de

processos também.

Eu acho que a etapa mais importante € a retrospectiva da Sprint porque o time se auto
avalia, entdo ele avalia se eles estdo planejando de uma forma correta, se eles estdo se
comunicando de uma forma correta, se ta tendo participagdo ou ndo do dono do
produto, ddo feedback, entdo assim, eles pontuam os problemas do dia a dia que no
modelo tradicional fica com o gerente de projetos tentar resolver e nem sempre ele
consegue resolver porque ¢ problema de relacionamento e quando o time se auto
avalia ele mesmo propde solugdes a gente vé mais efetividade (E4).

A que eu acho mais importante ¢ a Daily, a reunido diaria...ela faz com que o processo
possa ir perfeitamente seguindo, e se tiver algum problema, aquele ritual ali de Daily
¢ onde a gente barra o problema, ai a agilidade ta ali, porque que 14 na frente ndo vai
ter problema, porque antecipadamente nos ja identificamos o problema e ja estamos
resolvendo essas situa¢des, para mim € a principal, penso no que eu estou fazendo, no
que eu tenho que fazer, e daqui as reunides diarias surgem muitas oportunidades de
melhorias (E1).

Em relagdo a adaptacdo das cerimonias, as entrevistas mostram que o processo ¢ bem
flexivel, aos poucos todos que tem contato com a metodologia percebem a sua importincia para
o gerenciamento de projetos e vao adaptando as cerimonias até alcangarem o ideal para aquela
organizagao.

Ademais, quando a metodologia agil ¢ recente aplicada na empresa, existem algumas
dificuldades que podem ocorrer, como por exemplo, as reunides didrias demorarem mais tempo
que o comum e serem realizadas menos vezes na semana. Outro ponto citado ¢ que existem
casos de adicionar uma reunido antes da Planning, para amadurecimento dos requisitos da
Sprint, antes mesmo de planeja-los. E ainda existem situagdes em que a pontuagao das tarefas
atribuida nas Plannings pode sofrer alteragdes para que possa ser levado em consideragdo tanto

o grau de dificuldade da tarefa quanto o tempo que esta despende.

4.1.6 Feedback
Os feedbacks acontecem de forma natural na metodologia 4gil e, na maioria das vezes,
de forma coletiva, para toda a equipe do projeto. Eles garantem o melhor desempenho dos

profissionais, auxiliam na melhoria das atividades desenvolvidas e na mitigagao de erros.

Sempre naquele espirito colaborativo os feedbacks sdo para o aprimoramento da
produtividade (E1).
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Nesse contexto, Sutherland (2016) afirma que os feedbacks nas metodologias ageis
acontecem quase imediatamente apds a tarefa realizada, o que auxilia as organiza¢des no
cumprimento de suas metas e objetivos € no seguimento de suas estratégias de longo prazo.

Os feedbacks estao presentes em diversos momentos, podendo ocorrer na Daily, via
feedback da tarefa que estd desenvolvendo naquele momento; durante a Review em que as
entregas sdo apresentadas para o Product Owner € os Stakeholders; e, por fim, durante a
retrospectiva, reunido especifica para o momento de feedback do time para que todos os pontos

discutidos sejam considerados na proxima Sprint.

A retrospectiva ¢ esse momento de feedback, de pontos que podem ser melhorados,
pontos que foram bons, o que que foi ruim e o que que foi bom né, e ai cabe ai, nesse
momento do feedback quando ta todo mundo reunido para fazer a retrospectiva, uma
maturidade da equipe para poder receber esse feedback (E2).

O feedback individual pode ser necessario quando um membro da equipe apresenta
resultados ndo satisfatorios ou quando tem dificuldade de expressar como estd o andamento da
atividade que estd desenvolvendo. De acordo com a entrevistada 4 “tem situagdes que sao
pontuais que a gente avalia as pessoas no time, que a gente vai la e chama a pessoa pra tomar

um café, que ela ndo estd tendo aquela produtividade, aquela evolugao.”

4.1.7 Obstaculos ao Implementar o Scrum

As entrevistas sugerem que os obstaculos ao utilizar o método Scrum ocorrem em
grande parte no inicio da implantagdo da metodologia, visto que os profissionais ndo estao
acostumados com o autogerenciamento, com a auséncia da figura do chefe, e a maioria ja
trabalhava com a metodologia tradicional antes.

As empresas tradicionais sentem ainda mais impacto nessa mudanca de mindset dos
colaboradores, devido a, normalmente, maior burocracia de processos, documentagdo e muitas
vezes a individualidade dos profissionais, sendo que no Scrum o espirito de equipe ¢ um aspecto
forte. Além disso, a priori as pessoas se sentem motivadas pelo fato de ndo serem demandadas,
fazerem os seus proprios controles, mas acabam usando a metodologia para esconder suas
responsabilidades, o que exige maior esfor¢co do Scrum Master para desenrolar as atividades no

inicio da implanta¢do da metodologia.

Quando foi apresentada a metodologia todo mundo gostou muito da ideia,
principalmente quando se fala que ndo vai ter chefe, ai todo mundo ficou satisfeito,
s0 que algumas pessoas se utilizam disso para se esconder atras da metodologia e ndo
responder as suas responsabilidades, entdo exige um esfor¢o diario de disciplina, de
engajamento, de todo o time, tanto o time de desenvolvimento (E2).
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No Scrum a figura do Product Owner ndo corresponde a de um chefe da metodologia
tradicional, mas no comego ¢ comum que as pessoas que ocupam esse cargo confundam suas

obrigacdes e se vejam como lider dos demais, conforme relato da Entrevistada 4.

Fazer os P.O’s entenderem que o foco deles é negocio, que ele ndo ¢ chefe de ninguém,
tirar essa autoridade ¢ um obstaculo o que a gente sempre encontra principalmente em
inicio de projeto que os P.O’s sdo novos e vieram do mercado (E4).

Em alguns casos os clientes podem ser um obstaculo, pois podem nao estar acostumados
com entregas de um produto dividida em etapas e a apresenta¢do de um resultado mais simples,

conforme explica o Entrevistado 7.

Geralmente o proprio cliente ¢ um desafio porque a metodologia agil ¢ um
pensamento diferente sobre a entrega do valor (E7).

Ainda assim, os entrevistados deixam claro que esses obstaculos ndo sdo um
impedimento para que a metodologia agil aconteca na empresa, apenas causam a intensificacao

do trabalho de conscientizacao dos colaboradores.

4.1.8 Vantagens do Scrum

A metodologia agil Scrum ¢ flexivel e permite que diversas adaptagdes sejam feitas no
decorrer das cerimonias, isso ajuda a oferecer entregas mais rapidas, menores e continuas do
produto minimo vidvel para o cliente. Essas entregas sdo acompanhadas por feedbacks, para
que os erros possam ser identificados e para gerar maior eficiéncia do projeto. Nesse contexto,
Alves, Gongalves e Bax (2018) afirmam que o Scrum tem ampla capacidade de inovar
processos e, além disso, de acordo com Larman e Vodde (2016), fornece mais simplicidade e
capacidade de agilizar demandas.

O time ¢ multidisciplinar, pois cada membro ¢ responsavel por uma atividade
diferente, além disso, a comunicagdo e a transparéncia sdo fortes vantagens da metodologia
agil, pois desencadeiam melhor sinergia com as cerimonias. Isso facilita a transmissdo de
informagdes e permite que o cliente, o Product Owner e os proprios membros do time passem

sua visdo do que acreditam que o cliente espera do produto. Ainda sobre esse assunto o

Entrevistado 7 afirma que

Com essa flexibilidade a gente consegue adaptar as entregas aos tipos de clientes aqui
né, a gente consegue montar times multidisciplinares que sdo mutaveis durante o
processo de construgdo do produto e consegue encurtar tempo de entrega do MVP de
um produto (E7).
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Todos esses fatores facilitam a realizagao de testes no cliente e fazem com que o produto
final do projeto tenha mais valor para ele de uma forma mais econdmica para a empresa,

conforme exposto pela Entrevistada 3.

A gente foi no cliente, a gente testou, a gente sabe o que pode dar certo ou ndo. Entéo
ja langamos o produto sem chance de ter muito erro depois (E3).

Por fim, existe uma maior autonomia para os membros do time e desperta-se curiosidade
em outras partes da empresa que ainda ndo conhecem a metodologia agil, fazendo com que as

pessoas queiram trabalhar neste formato.

4.2 Entrevistas Sobre Gamificacio

Foram realizadas entrevistas com profissionais que desenvolvem aplicativos e
programas de gamificagdo e com aqueles que usam a ferramenta no dia a dia do trabalho, dessa
forma, levantou-se alguns pontos importantes para analise da percep¢ao dos entrevistados. O
assunto tratado a seguir ¢ dividido em 3 topicos: Gamificacdo; Importancia da Gamificagao;

Desafios da utilizagdo da Gamificacao.

4.2.1 Definicao de Gamificacio

De acordo com as entrevistas feitas, a gamificagdo ¢ uma forma de promover maior
interagdo e engajamento dos usudrios da ferramenta a fim de atingir os objetivos da empresa.
Isso ocorre através de desafios constantes e bonificagdes que essa metodologia implementa,
gerando uma competitividade saudavel entre os colaboradores e melhorias no reconhecimento

das agdes destes.

E uma forma de vocé engajar as pessoas em detrimento de algum objetivo em comum,
ta sendo muito utilizado nas grandes empresas, grandes corporacdes (E10).

Para De Quadros (2016), a gamificacdo ¢ a aplicacdo de elementos caracteristicos de
games em contextos de ndo-jogo, com o objetivo de estimular a produtividade e o
desenvolvimento pessoal no proprio ramo empresarial. Com técnicas de jogos, a gamificacao
permite o maior reconhecimento e valorizagdo do trabalho de uma pessoa e facilita o

desenvolvimento das atividades, pois gera resultados constantes e informagdes de facil acesso.

4.2.2 Importancia da Gamificagao
As entrevistas sugerem que a gamificacdo estimula a competicdo saudavel, gera

sentimento de conquista propria para o colaborador, possibilita a medi¢cdo de desempenho e tem
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maior acessibilidade. Além disso, os entrevistados também consideram como vantagens dessa
metodologia o fato de poderem dar e receber feedback em tempo real e a plataforma transmitir

ensinamentos praticos para os usuarios.

E de facil disponibilidade com recursos para toda equipe, entdo vocé também tem
aquela parte de suporte na resolugdo de problemas, feedback em tempo real, a
promogdo mesmo de uma competi¢do saudavel e a aplicagdo em qualquer situagao, a
maior capacidade dos colaboradores pra absorver o conhecimento (E11).

E um canal interativo, onde ndo fica aquela informacgao somente magante € com dados,
ele, a gamificagdo traz uma interface com ferramentas de corrida, de montanha, de
alpinista, tem diversas formas de vocé poder ir interagindo (E9).

De acordo com Gardesani e Da Silva (2018) a Gamificagdo ¢ uma ferramenta que ¢é
usada para o aumento de competitividade, melhoria do clima organizacional e contribui com a
retencao e atracao de talentos. Ou seja, a gamificacdao permite também maior unido da equipe e
alinhamento entre os colaboradores, para que as informagdes sejam repassadas para todos de
forma mais répida e dinamica, devido as ferramentas que esta possui, como por exemplo o
reconhecimento, a disputa e a personalizagdo da atividade.

Por fim, alguns entrevistados acreditam que a gamificacdo influencia indiretamente na
realizacdo de atividades que ndo sdo do escopo de trabalho do usuario, ou seja, impulsiona o
sentimento de proatividade e criatividade na empresa.

Além disso, conforme Souza et al. (2017) a gamificacdo tem levado estudantes e
profissionais, a partir de maior engajamento € motivagao, a se interessarem mais efetivamente
por conceitos e conhecimentos relativos a gestdo de projetos, proporciona a criatividade e a
possibilidade de aplicar os conceitos aprendidos em um processo continuo de aprendizagem e

€1T10.

Com certeza a gamificagdo ela pode promover a criatividade entre as pessoas, da
criatividade das pessoas pensarem fora da caixa principalmente com relagdo as suas
atividades que elas sdo responsaveis dentro das empresas, ¢ ai comecar a pensar
inclusive em resultados (E10).

4.2.3 Desafios da Utilizacao da Gamificacao

Um dos principais empecilhos para o uso da gamificagdo durante o comeco da sua
implantacdo nas empresas foi o fato de quebra de paradigma dos futuros usuarios, pois nao
tinham vontade de baixar o aplicativo no celular e ndo viam valor na ferramenta. Mas, com o

passar do tempo as pessoas comecaram a se adaptar e entender a dindmica da gamificagao.

Foi dificil no comego romper as barreiras de baixar o aplicativo, €, ter curiosidade
para poder utilizar o aplicativo, fazer os acompanhamentos devidos, saber todos os
recursos que essa ferramenta oferece e criar o habito inclusive de consulta (E10).



28

As informagdes que sdo passadas através da gamificagdo devem ser coerentes com a
campanha que a empresa desenvolve e tudo deve ser muito bem estruturado para que ndo se
torne uma competicao injusta ou que nao atenda os objetivos da empresa, ou seja, o fornecedor
do servico deve estar alinhado com a empresa que demanda. Ademais, foi abordado também
sobre a fomenta¢do de conteudo dentro da plataforma, que deve ser feita com frequéncia para
0s usudrios estarem sempre alinhados.

Por fim, o cuidado que a empresa deve ter em relacao a premiagdo também ¢ um fator
de risco, visto que uma campanha pode tirar o valor de outra se possuir um prémio muito abaixo

ou acima do padrao das outras.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada teve como proposito analisar o nivel de conhecimento, a forma de
aplicagdo, a utilidade, os beneficios e os desafios da Metodologia Agil e da Gamificagdo. Esses
aspectos foram estudados a partir de entrevistas em dois tipos de organizagdes, tradicionais e
com foco em tecnologia, a fim de averigua-los em diferentes ambientes de trabalho.

Acredita-se que os resultados possam contribuir para o conhecimento da gestdo de
projetos nas empresas atualmente e o uso de novas ferramentas, apesar do trabalho apresentar
limitagdes em relacdo ao tamanho da amostra analisada. Dessa forma, entende-se que esse
estudo contribui para que pesquisas futuras sejam realizadas a partir das anélises e conclusdes
aqui levantadas, a fim de ampliar e facilitar o acesso a informagdes referentes a Metodologia
Agil e a Gamificagfo.

O resultado da pesquisa sugere que o processo de implantacdo das metodologias ageis
e o uso da gamificagcdo nas empresas estdo se tornando cada dia mais comuns, devido a grande
competitividade do mercado na atualidade, a necessidade de crescimento de vendas e de entrega
de produtos e servigos de forma rapida, flexivel e que tenha valor para o cliente. Dessa maneira,
empresas tradicionais estdo mudando a forma de gerenciamento de projetos e utilizando
métodos novos para incentivo da equipe de vendas, e as empresas tecnologicas que ja estdo
inseridas nessa realidade estdo em constante adaptagdo para se manterem atrativas.

Esse processo de insercdo de novas metodologias em empresas apresenta obstaculos,
especialmente no inicio; no caso do Scrum, por exemplo, os paradigmas ja presentes nos
colaboradores que utilizavam o método tradicional de gerenciamento de projetos influenciam
na adaptacdo para o uso da Metodologia Agil. J4 no uso da Gamificagio, os usuarios apresentam
dificuldades de baixar o aplicativo e acompanhar as informagdes passadas em tempo real no
comeco da implantagdo do sistema.

Percebe-se que a metodologia agil ¢ mais utilizada por empresas de médio e grande
porte, em que existe maior necessidade de dar velocidade aos processos € a equipe para
desenvolvimento dos projetos ¢ maior. Dessa forma, também ¢€ possivel concluir que na maioria
das vezes essa metodologia ¢ usada de forma fiel apenas em alguns setores, como por exemplo,
consultorias e empresas de tecnologia, sendo necessario realizar adaptagdes da mesma quando

usadas para empresas de demais setores.
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Entretanto, esses fatores ndo impedem o sucesso dessas metodologias nas empresas,
apenas exige que as organizagdes adotem estratégias e fagam adaptagdes até que os funcionarios
se sintam familiarizados com os novos métodos.

Para que as metodologias ageis funcionem ¢é necessario exercitar os novos principios de
forma praticamente diaria, mas para isso € preciso paciéncia e orientacdo, no qual o lider deve
estar consciente do seu papel no processo e acompanhar as expectativas da equipe em relagdo
ao prazo de transi¢do. O sucesso a longo prazo depende da motivagao das pessoas e o incentivo
para apoiarem as novas causas fazendo com que elas entendam quais sao os beneficios dessa
transformagao, tanto para o ambito pessoal e profissional.

A metodologia agil Scrum permite que um projeto tenha diversas entregas durante a sua
elaboragdo, diferentemente da metodologia tradicional. Além disso, o cliente tem maior
participagdo nas entregas de cada etapa, contribuindo para o alinhamento de expectativas,
correcdo rapida de erros e gerenciamento de riscos, sem prejudicar o andamento do projeto.

Assim, de acordo com os estudos feitos pode-se dizer que a metodologia 4gil gera maior
independéncia e produtividade da equipe, melhora a comunicagdo e a definicdo do objetivo e,
consequentemente, melhora o atendimento ao cliente.

J& a Gamificacdo parte de um pressuposto de crescimento constante, novas fases e novos
desafios sdo incorporados ao cotidiano, para isso aplica-se um sistema de feedbacks mais
construtivos e que permitam que os colaboradores se desenvolvam e aprendam com as proprias
acoes. Além disso, para que o desempenho e produtividade melhorem ¢ importante a definicao
de metas realistas e claras, pois apenas aqueles que conhecem seus objetivos a serem atingidos
se esforcam para isso.

Nesse sentido, a Gamificacdo torna o envio de informagdes para a equipe de vendas
mais rapido e efetivo, valoriza o funcionario através de bonificacdes e permite o alinhamento
da equipe de forma mais dindmica, podendo até facilitar o alcance de metas, pois as analises
sdo mais tangiveis.

No que se refere as limitagdes deste estudo, entende-se que a principal delas esta
relacionada a amostra limitada, tendo sido consideradas poucas organizagdes nesta pesquisa.
Todavia, considerando-se o método qualitativo utilizado para a coleta e analise dos dados, nao
¢ possivel, ou mesmo indicado, o uso de grandes amostras, sendo ainda seu objetivo ndo
relacionado a generalizagao dos resultados, mas sim a compreensao de um fendmeno na opinido
dos participantes do estudo.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras abordem a forma como as Metodologias Ageis

e a Gamificacdo influenciam na entrega de um produto ao cliente. Assim, sera possivel verificar
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a diferenca na entrega de valor para o consumidor e como essas ferramentas podem auxiliar

€SSC processo.
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APENDICE A — Roteiro da entrevista de metodologias ageis

. Qual a importancia vocé acredita que a gestdo de projetos tenha hoje para as empresas?
. Para vocé o que sdo “metodologias ageis™?

. Por qual motivo vocé acredita que as empresas comegaram a utilizar as metodologias ageis

para gerenciamento de projetos?

. Quais as principais diferengas que vocé observa entre o gerenciamento agil de projetos e o

método tradicional de gerenciamento de projetos?

. Quais as etapas que vocés realizam na metodologia e qual delas vocé acredita ser a mais

importante? Vocés fizeram alguma adaptagado, se sim, porque?

. Vocé acredita que ao utilizar a metodologia agil Scrum existe um controle maior dos riscos

de um projeto?

. De que forma ocorrem os feedbacks sobre as tarefas realizadas durante o projeto? Vocé

acredita que essa maneira auxilia no cumprimento de metas e objetivos do projeto?

. Vocés enfrentaram, ou ainda enfrentam, obstaculos para utilizar o Scrum? Antes e durante a

implantagao

. Quais sdo as vantagens de adotar o Scrum como método agil na sua empresa?
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APENDICE B - Roteiro da entrevista de gamificacéo

. Para vocé o que ¢ gamificacdo e qual o seu objetivo?

. Vocé percebe diferenca na motivagao dos colaboradores em projetos que utilizaram e que
ndo utilizaram a gamifica¢do? O que a gamificacdo faz de diferente para motivar esse

funcionario?
. Qual a importancia vocé acredita que a gamificagdo tenha hoje para as empresas?

. Vocé acredita que a gamificacdo pode influenciar os colaboradores a proporem melhorias

fora da sua fun¢do na empresa?

. Vocé acredita que existe alguma relacdo entre a gamificagdo e o clima organizacional da

empresa?
. Vocé acredita que exista algum risco ao usar a gamificagao?

. Vocés enfrentaram, ou ainda enfrentam, obstaculos para utilizar a gamificacao? Antes e

durante a implantagao.



