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RESUMO

Este projeto teve como objetivo estudar as formas como séo aplicadas
metodologias ageis e metodologias tradicionais de forma hibrida com o intuito
de gerenciar os projetos de engenharia de software de uma empresa de TIl. Foi
estudada a utilizagdo do método Scrum, com todos seus rituais de reunides
(planejamento, diarias, de fechamento e retrospectiva) adaptados para a
realidade do mundo de TI, com o apoio de ferramentas como Kanban e o
grafico de Burndown para melhor visualizagdo e acompanhamento das
entregas durante as sprints. A utilizagdo do Método Cascata, em um primeiro
momento, se fez necessaria, para entregar um valor de projeto para os
stakeholders além, também, de entregar uma nogado de duragdo deste. A
utilizagao hibrida das metodologias de gestdo de projetos se mostra util quando
aparecem pendéncias ou alteragcdes de escopo do projeto. Nesse contexto, a
identificacdo de problemas se da de maneira mais rapida e efetiva e as
mudancgas necessarias sao feitas de forma agil. O projeto também visa expor
possiveis dificuldades enfrentadas pela equipe Scrum durante o seu

desenvolvimento.

Palavras-chave: Metodologia agil, Scrum, método cascata, Kanban, grafico de

burndown, sprints.



ABSTRACT

This project aimed to study the ways in which agile methodologies and
traditional methodologies are applied in a hybrid way in order to manage the
software engineering projects of an IT company. The use of the Scrum method
with all its meeting rituals (planning, dailys, sprint closing and sprint
retrospective) adapted to the reality of the IT world, with the support of tools
such as Kanban and the Burndown chart for better visualization and monitoring
of deliveries during the sprints and the use of the Waterfall Method, at first to
deliver a project value to the stakeholders in addition to delivering a notion of
project duration. The hybrid use of project management methodologies proves
to be useful when pending issues or changes in the project scope appear, the
identification of problems takes place more quickly and effectively and the
necessary changes are made in an agile way. The project also aims to expose
possible difficulties faced by the Scrum team during the development of the

project.

Keywords: agile methodologies, Scrum, Waterfall Method, Kanban, burndown

chart, sprints.
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1 INTRODUGAO

Segundo Kuhrman et al (2021), existem diversas metodologias de
gestdo de projetos de software, as mais antigas datando de 1960. Com o
passar dos anos, a demanda crescente por projetos de software exigiu a
evolucéo das equipes para entregar os projetos com cada vez mais qualidade e
rapidez. Com isso, métodos tradicionais como o método cascata e o espiral

abriram espaco para as metodologias ageis.

Nesse cenario constante de mudangas, para se tornarem competitivas,
as empresas abragaram cada vez mais a utilizagdo de metodologias ageis.
Ainda assim, segundo Kuhrman et al (2021), metodologias puramente ageis
ainda sao raras, apesar de estudos mostrarem que organizagdes hibridas em
média possuem um percentual menor de agilidade. O que ocorre é a aplicagao
hibrida do agil com o tradicional, por exemplo, entre 0 método cascata e o
Scrum, misturando os aspectos que mais se adequem ao funcionamento da

equipe e a visao da empresa.

De acordo com Ahmad, Soomro e Naqvi (2016), os métodos tradicionais
tém seu foco no planejamento e definicdo do projeto inicialmente, com extensa
documentagdo. Desde o inicio do projeto, € necessario ter requisitos e
funcionalidades bem listadas e descritas, deixando pouca ou, em alguns casos,

nenhuma decisao para a equipe desenvolvedora.

Enquanto isso, as metodologias ageis tém seu foco na comunicagao da
equipe e em abracar as mudancas necessarias durante o desenvolvimento —
Nelas, o projeto € incrementado pelas entregas realizadas em periodos de
tempo pré-determinados e decisdes sao tomadas a todo instante para atingir a

totalidade do desenvolvimento.

Kuhrman et al (2021) pontuam que a diminuicdo da quantidade de
documentacgado necessaria para o desenvolvimento de softwares foi observada
a partir da evolucao das metodologias sequenciais até chegar ao manifesto agil
em 2001.
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De acordo com Bishop, Rowland e Noteboom (2018) a preferéncia dos
gestores de projetos por metodologias ageis, entre outros motivos, se da
porque, na abordagem agil, o gestor sai da posicdo de comando e controle
para uma posicdo de facilitador, de modo a auxiliar o time a se comunicar
melhor sem interferir no processo criativo. Forte e Kloppenborg (2018) pontuam
também que, em um projeto agil, o GP assume a postura de reagir aos
problemas que aparecem durante o desenvolvimento, ao invés de ter tudo

programado desde o inicio.

Segundo Diel et al (2015), no Brasil, o aumento na produtividade, a
capacidade de adaptacao diante de mudangas (repriorizagédo de atividades) e a
melhora na qualidade do software estdo entre as maiores razbes para a
adocdo de um meétodo agil. Nesse trabalho sera analisado o desempenho de
uma equipe na realizagdo de um projeto na empresa de Tl X, utilizando a
combinagao entre a metodologia Scrum e Kanban, em conjunto com o Método
Cascata. Serdo apresentados os problemas enfrentados durante o

desenvolvimento e os resultados alcancados.

A Empresa X, de porte médio, atua em diversas areas da TI, dentre elas,
como uma fabrica de softwares no desenvolvimento de aplicagdes para ampla
gama de clientes e areas, tanto em formato web como mobile. Com a
crescente demanda do mercado de softwares, a empresa X busca melhorar a
performance das equipes desenvolvedoras ajustando os processos de gestao e

desenvolvimento a metodologias ageis.

Segundo Diel et al (2015), a falta de experiéncia com métodos ageis,
diferenca entre a cultura da empresa e os valores do agil, pressdes externas
para seguir metodologias tradicionais, falta de escopo e clientes treinados,
além de baixas expectativas de gerenciamento sao dificuldades enfrentadas
para a aplicagao do agil em empresas brasileiras.

Por esses motivos, a aplicacdo do agil pode ser um processo demorado
e que exige esforco de diversas areas da organizagdo. Na empresa X, séo
utilizados métodos hibridos como forma de tentar vencer alguns desses

impedimentos.
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De acordo com Conboy e Fitzgerald (2004), tanto na academia quanto
na industria, ainda n&o existe um consenso sobre o que realmente é agil nos
métodos. Os autores consideram ainda que, para que um desenvolvimento
seja realmente agil, € necessario realizar muito mais do que atualmente é

considerado.

Segundo Ahmad et al (2016), projetos ageis sdo orientados a pessoas,
adaptaveis, balanceiam flexibilidade e planejamento, possuem uma abordagem

descentralizada, sao simples e prezam pela colaboragéao.

Ja Kuhrmannet et al (2021) determinam que a agilidade € um conceito
subjetivo que depende de quem observa o desenrolar do projeto. No artigo é
realizada uma pesquisa para associar a forma como algumas praticas e
métodos podem afetar o nivel de agilidade do projeto. Mais da metade das
técnicas analisadas foram direcionadas ao agil e tentam se aproximar mais
desse método, mesmo ainda utilizando métodos hibridos. O estudo ainda
compara a forma como o manifesto agil é filosofico e nem sempre mostra
clareza enquanto os projetos desenvolvidos sdo uma parte concreta do dia a
dia.

Bishop et al (2018) descrevem que as principais caracteristicas positivas

das metodologias ageis sao:

e Pragmatismo — faz com que o agil se paregca mais com a natureza do

trabalho em si, quando se trata do desenvolvimento de softwares;

e Leva em consideragao a satisfacao do cliente de forma a envolvé-lo no

desenvolvimento, criando uma relagao colaborativa;
e Cria uma melhor gerencia de riscos;
e Melhora a comunicacao;
e Aumenta a satisfacao do time;

e E feito de forma incremental — pois s&o realizadas pequenas entregas de

tempos em tempos e

e E adaptativo.
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Entre as caracteristicas negativas, € observado o desejo por datas e
estimativas bem definidas e a aversdao as mudangas por parte do cliente. O
estudo coloca como ponto neutro a possibilidade de adaptar e definir qual

metodologia € mais adequada para cada tipo de projeto.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho se propdée a documentar as etapas de um projeto de
engenharia de software e apresentar as ferramentas utilizadas para melhora da
produtividade da equipe. Foi realizado o acompanhamento das entregas
realizadas utilizando um hibrido entre os métodos de gestdo Scrum, Kanban e

Cascata.

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral é apresentar e realizar uma analise bibliografica e
documentacdo das etapas utilizadas por empresas de Tl (Tecnologia da
Informacgao) para entregar valor para seus clientes no desenvolvimento de
projetos de engenharia de software, utilizando um hibrido de metodologias
ageis e tradicionais de forma adaptada, através da documentacdo das etapas

de um projeto realizado na Empresa X.

1.1.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do projeto se compdem pela apresentacao
tanto das metodologias ageis e das metodologias tradicionais, bem como uma

breve introdugéo da historia do gerenciamento de projeto. Serdo apresentadas
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também ferramentas que podem ser utilizadas como apoio na aplicagao de tais

metodologias.

Sera apresentado o Projeto Z, realizado na Empresa X, sua estrutura de
equipe e de organizagcao de entregas de atividades para os stakeholders.
Espera-se expor as dificuldades apresentadas durante o desenvolvimento e a
forma como as metodologias auxiliam na melhor resolugdo dos problemas
encontrados, de forma a comprometer o minimo possivel a entrega do projeto e

também possibilitar mudangas de forma agil assim que surge a necessidade.

1.2 JUSTIFICATIVA

O gerenciamento de projetos de software em empresas de Tl é
importante para garantir a entrega dos projetos com a qualidade e eficiéncia
esperadas. Este trabalho visa mostrar, através do processo de pesquisa, a
forma como o gerenciamento de projetos é moldavel para atender as
necessidades da equipe e empresa no desenvolvimento de projetos de
software. A utilizacao de metodologias ageis, em conjunto com metodologias
tradicionais, € uma ferramenta que auxilia gerentes de projeto a adaptar seu
gerenciamento para acompanhar a crescente evolugdo que as empresas de Tl
(Tecnologia da Informacdo) enfrentam atualmente. A aplicacdo de rituais da
metodologia Scrum se mostram presentes para ajudar na resolugdo de
problemas e em manter o tempo das entregas o mais otimizado possivel, além
de auxiliar na comunicagdo do time de desenvolvimento com o SM (Scrum
Master), PO (Product Owner) e stakeholders.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para atingir os objetivos declarados anteriormente, € apresentada a
revisdo bibliografica de artigos sobre o mesmo tema, em seguida a
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documentagéo da observacao do desenvolvimento do projeto (estudo de caso),
onde é mostrado todo o processo para melhoria da produtividade da equipe. E
mostrado como o método hibrido € utilizado no cenario de uma empresa de
software e depois expostas as dificuldades enfrentadas. Em seguida, s&o

descritas as conclusdes e sugestdes de trabalhos futuros.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

De acordo com o Guia PMBOK (2017), o gerenciamento de projetos
busca alcancar a eficiéncia nas entregas de projetos em desenvolvimento nas
mais diversas areas. E responsavel por aumentar a produtividade, impedir que
prazos sejam estourados, otimizar o uso de recursos, minimizar ou impedir
retrabalho, entre muitas outras coisas. O gerenciamento de projetos nas, mais
diversas areas, almeja alcancgar eficiéncia e agilidade de maneira a suprir os

objetivos propostos.

A necessidade da gestdo de projetos data de mais de 50 anos atras.
Segundo Harold Kerzner (2015), em projetos grandes, que utilizam tecnologias
previsiveis, os métodos de gerenciamento de projetos tradicionais ocupavam
um lugar importante. Em contrapartida, no atual ambiente empresarial, projetos
com tamanha previsibilidade ocupam uma pequena parcela dos
desenvolvimentos necessarios para o crescimento e diferenciacado da empresa.
Projetos de engenharia de software, por exemplo, possuem a necessidade de
mudancas recorrentes, o que ndo ¢é contemplado completamente em

metodologias tradicionais.

Kerzner (2015) comenta ainda que, devido a grande exposigdo as
tecnologias e ferramentas virtuais que nasceram gragas a internet, foram
criadas novas possibilidades de trabalho, aproximando cada vez mais as
equipes e apresentando novas oportunidades de atuagdes na geréncia de

projetos.
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2.2 METODOLOGIAS LEVES

As metodologias leves s&o uma resposta a necessidade crescente de
técnicas de gestdo mais adaptativas, chamadas também de metodologias
ageis. Com uma quantidade muito menor de documentagdes, a equipe pode
focar em desenvolver o projeto e principalmente em proporcionar valor para o
cliente em cada entrega incremental dele. Muitos dos especialistas em
metodologias tradicionais (ou pesadas) se mostraram resistentes as
metodologias ageis (Fowler, 2021). Kerzner (2015) explica que, diferentemente
das metodologias tradicionais, as metodologias ageis propdéem a construgao do
projeto através de um estilo de comunicagao informal, com poucas regras,

praticas e documentacoes.

2.2.1 Scrum

Beck et al (2001) explicam como no crescente cenario tecnoldgico e
surgimento de novas praticas de gestdo de projetos, a metodologia Scrum
adquiriu muitos adeptos ao redor do mundo, tendo como um dos seus pilares a
priorizagcdo da comunicag¢ao e diminuicdo da quantidade de documentacdes e

sua organizagao em blocos de tempo bem definidos para cada atividade.

Na Figura 1 sao apresentados os principais artefatos da metodologia
Scrum. Em ordem cronoldgica, a primeira etapa € a estruturagdo do Backlog do
Produto (Product Backlog, lista priorizada dos as atividades), em que é
realizada a priorizagdo das atividades pelo Product Owner (ou Dono do
Produto, responsavel por entender do negécio e funcionalidades). Conforme
determinado no guia Scrum, por Schwaber e Sutherland (2020), o papel do
Product Owner é também auxiliar o time Scrum no aumento do valor das

entregas.

Em seguida, ocorre a estruturagcdo do Backlog da Sprint (Sprint
Backlog), que contém as atividades a serem realizadas durante a sprint. As
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sprints sao os periodos de tempo pré-definidos em que acontece o
desenvolvimento do projeto — seu tamanho geralmente é de duas a quatro

semanas.

As reunides diarias sdo realizadas com o time de desenvolvimento
diariamente e é uma das cerimbdnias da metodologia. A condugdo dessas
reunides é feita pelo Scrum Master. De acordo com Schwaber e Sutherland
(2020), o Scrum Master € a pessoa responsavel por fazer com que o time
inteiro siga as regras da metodologia Scrum, auxiliando no cumprimento das
entregas de valor e servindo tanto o time Scrum quanto o Product Owner
(auxiliando com o gerenciamento do backlog, etc.) e a empresa (auxiliando na
adogcao da metodologia Scrum, removendo barreiras entre o time e os
interessados.). As rodadas de sprints sao realizadas até que o produto ou

funcionalidade sejam concluidos e entregues aos interessados (stakeholders).

Figura 1 - Principais artefatos do Scrum

Produto ou
Product Funcionaligage
Backlog Concluida

Fonte: Artigo no Medium: Método SCRUM — Um resumo de tudo o que vocé precisa saber."
Os projetos sado divididos em entregas que buscam trazer valor para o
solicitante do projeto. As equipes de desenvolvedores e gestores envolvidos no
processo ganham denominagdes e atividades especificas, além de existir

reunides destinadas a cada etapa do projeto.

1 Disponivel em: https://medium.com/reprogramabr/scrum-um-breve-resumo-f051e1bc06d9.
Acesso em 24 de maio de 2022,



https://medium.com/reprogramabr/scrum-um-breve-resumo-f051e1bc06d9
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2.2.1.1 A metodologia

A metodologia Scrum apresenta uma estrutura bem definida.
Inicialmente o solicitante (ou cliente) traz o problema a ser solucionado pelo
projeto. Dessa forma, é definido o escopo do desenvolvimento. As histérias,
como sao chamadas as funcionalidades macro, sdo entdo quebradas em
entregaveis menores que irdo compor o backlog do produto. Ao finalizar o
backlog do produto, é realizada uma priorizagdo para definir quais atividades

serao realizadas primeiro. Dessa forma, € montado o backlog da sprint.

2.2.1.2 A Equipe

2.2.1.2.1 Desenvolvedores

Na metodologia Scrum, os desenvolvedores sao o time que ira realizar
as etapas de desenvolvimento do projeto. Diferentemente de outras
metodologias, no Scrum, a equipe de desenvolvedores possui mais liberdade

na tomada de decisdes que surgem no desenrolar do projeto.

2.2.1.2.2 Scrum Master

O Scrum Master é o papel do gestor de projetos ao acompanhar o
desenvolvimento e estar disponivel para auxiliar com a resolu¢ao de problemas
e duvidas. Auxilia e direciona as reunides diarias e de planejamento e
fechamento de sprint, além de atuar como facilitador da comunicagdo dos

membros envolvidos no projeto.
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2.2.1.2.3 Product Owner

Esta é a pessoa responsavel por definir a diregdo do projeto de acordo
com os objetivos propostos pelos Stakeholders. O Product Owner (PO) é
responsavel pela priorizagdo do backlog, escolhendo as atividades com base
na sua importancia para a entrega/projeto. O PO estd em constante contato
com os Stakeholders, visto que precisa entender a demanda e auxiliar na

quebra de requisitos a partir das historias.

O PO realiza a quebra das histérias em entregaveis que irdo, no final de
cada sprint, incrementar o projeto final. Ele também entende do negdcio ao
qual o projeto se refere e dessa forma pode auxiliar na resolugéo de duvidas e

questdes que surgem durante o desenvolvimento.

2.2.1.3 Sprints

No Scrum, as entregas sao realizadas ao final de periodos de tempos
definidos. Esses periodos de tempo recebem o nome de Sprints. Schwaber e
Sutherland (2020) apresentam as sprints como o batimento cardiaco do Scrum,

e ainda afirmam que as sprints sao onde as ideias se transformam em valor.

Mas de forma mais técnica, no planejamento do projeto é definido de
quanto em quanto tempo serdo realizadas as entregas e também fica
determinado quais atividades precisam ser entregues no final da sprint, sendo
esse, seu objetivo maior. A equipe precisa respeitar o tempo definido, que,

comumente, é de duas semanas.

Schwaber e Sutherland (2020) descrevem que no decorrer da sprint nao
sdo realizadas mudancas que possam atrapalhar o objetivo principal dela. O
backlog do produto pode ser redefinido conforme necessario e também que

pode haver renegociagdes com o PO conforme o desenvolvimento avanga.
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2.2.1.4 Reunides

A comunicagéo € chave quando se fala de metodologias ageis. No Guia
Scrum, Schwaber e Sutherland (2020) determinam que existem reunides bem
definidas para cada momento da sprint e que esses eventos sdo as ocasides
para que haja uma inspecdo e adaptagdo da aplicagdo da metodologia.
Portanto, a equipe se reune de forma a garantir a transparéncia necessaria

para o projeto.

2.2.1.4.1 Planejamento da Sprint

No planejamento da sprint sdo priorizadas quais atividades seréo
realizadas no periodo determinado para a sprint. Essas atividades seréo
desenvolvidas durante a sprint e se tornarao entregas no final do processo. A
reunido geralmente possui 2 horas de duragcédo e envolve o PO e os

desenvolvedores.

2.2.1.4.2 Reunibes diarias (dailys)

Um dos conceitos mais disseminados do Scrum sao as reunides diarias,
conhecidas como dailys. Essas s&o, como o préprio nome diz, reunides que
acontecem diariamente. Quando o trabalho é realizado presencialmente, é
comum que as pessoas envolvidas na reunido realizem a mesma em pé, para
garantir agilidade. As dailys possuem o tempo fixo de 15 minutos e cabe ao

Scrum Master dirigir a reunido e garantir que o foco nao seja perdido.

Nesses pontos diarios, cada membro da equipe de desenvolvedores, por
sua vez, comenta o que fez pelo projeto no dia anterior, o que esta fazendo

hoje e o que ira fazer no préoximo dia. Essas reunides costumam acontecer pela
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manha para que os membros possam sair dela e ja iniciar as discussdes
pertinentes ao desenvolvimento, tirando duvidas, dando sugestdes, auxiliando

outros membros etc.

2.2.1.4.3 Reuniao de fechamento da sprint

Ao final de toda sprint é realizado o seu fechamento. Sdo reuniées com
o tempo geralmente definido de 2 horas com o objetivo de apresentar as
entregas realizadas pelo time de desenvolvimento. Participam desta reuniao o
PO, o SM e os stakeholders.

2.2.1.4.4 Retrospectiva da sprint

Na retrospectiva da Sprint, a equipe se reune e sao expostas as
dificuldades encontradas durante o desenvolvimento e alteracbes que possam
ter ocorrido. Caso tenha ocorrido algum atraso, a equipe conversa para
entender o motivo deste e como melhorar esse aspecto na proxima sprint.

Essas reunides existem para melhorar o trabalho da equipe em conjunto.

2.3 METODOLOGIAS TRADICIONAIS

Para a construcdo de uma ponte, € necessario extensa preparacao,
documentagédo e previsibilidade, pois, € um projeto que no geral ndo sofre
grandes alteragbes durante sua construgcdo. As metodologias tradicionais
nasceram para atender projetos como o de uma ponte, em que é possivel
prever cada etapa do processo de desenvolvimento. Kerzner (2015) pontua

que tais metodologias estdo perdendo cada vez mais a popularidade, pois a
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quantidade de trabalho necessaria para aplicagao dela pode tornar o processo
lento e resultar em retrabalhos, uma vez que nao sao preparadas para

mudancgas rapidas.

2.3.1 Método Cascata

O método cascata é um método de gerenciamento tradicional. Segundo
Ahmad et al (2016), nele, as atividades sdo organizadas em uma sequéncia em
que cada uma depende da anterior. E comentada também a forma como
metodologias tradicionais como o método cascata buscam apresentar uma

maior previsibilidade dos projetos, diferentemente das metodologias ageis.

Em projetos que seguem o método cascata, existe um escopo do projeto
bem definido desde o inicio, com etapas bem programadas e documentadas e

um or¢gamento estipulado. Conforme mostrado na Figura 2.

Figura 2 - Fases da metodologia Cascata

Implementation

Verification

Maintenance

Fonte: PublicagdoThe Phases of Waterfall Methodology do site smartsheet.?

2 Disponivel em: https://www.smartsheet.com/content-center/best-practices/project-

management/project-management-quide/waterfall-methodology. Acessado em 24 de maio de
2022.



https://www.smartsheet.com/content-center/best-practices/project-management/project-management-guide/waterfall-methodology
https://www.smartsheet.com/content-center/best-practices/project-management/project-management-guide/waterfall-methodology
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Ahmed et al (2016) evidenciam que métodos tradicionais como o método
cascata e o espiral sdo adequados a projetos que nao apresentam tantas
alteracdes durante seu desenvolvimento — por exemplo da area de construcao
civil. Entretanto, no mundo atual, com toda sua dindmica e complexidade,
muitas vezes nao se adequam as necessidades do mercado quando se diz
respeito a projetos de software onde nem sempre o escopo € bem definido e
muitas mudangas podem ocorrer durante o projeto. Para muitas empresas, €
necessario que alguns pontos do projeto sejam bem definidos. Quando ocorre
a contratacdo de um projeto, € esperado que exista um orgamento definido,

que pode até sofrer alteragbes, mas sem margens muito grandes.

E esperado também um periodo de desenvolvimento minimamente
previsivel, pois, o atual mercado de trabalho funciona com prazos finais para
seus projetos. Nesse sentido, alguns aspectos do método cascata continuam
existindo e sendo aplicados no ambiente empresarial. No entanto, ja ndo é
esperado que o desenvolvimento de um projeto ocorra sem nenhuma

alteracao.

2.4 KANBAN

No gerenciamento de projetos, Mali e Drury-Grogan (2021) comentam a
forma como a metodologia Kanban € utilizada com a finalidade de melhorar na
visualizagdo do fluxo de trabalho. O Kanban é uma ferramenta famosa e
amplamente utilizada quando se fala de metodologias ageis, pois possibilita um
acompanhamento visual do desenvolvimento do projeto e suas etapas.
Anderson (2010) comenta que é possivel destacar dois objetivos principais na
aplicagdo da metodologia Kanban, a aplicacdo de processos de otimizagao
especificos para cada contexto com pouquissima resisténcia a mudangas no
projeto e um ritmo de trabalho aceitdvel para os envolvidos no

desenvolvimento.

O Kanban pode ser utilizado de diversas maneiras, tanto em meio fisico

quanto digital. E composto por colunas com os estados de desenvolvimento
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como ilustrado na Figura 3, em que os estados sao “a fazer”, “fazendo” e
“feito”. Na coluna dos estados s&o adicionadas as atividades a serem
desenvolvidas para o projeto em cartdes, conforme uma atividade passa de um

estado para outro, o cartdo € movido entre as colunas para representar o

estado real.
Figura 3 - Exemplo de Quadro Kanban
— -
" =

Fonte: Publicacido “Vocé sabe o que é Kaban?” do site Reflow.3
O Kanban traz uma maior visibilidade do estado atual do projeto para os
envolvidos e interessados no mesmo. E comumente utilizado juntamente com

metodologias ageis para auxiliar no acompanhamento das atividades.

2.5 GRAFICO DE BURNDOWN

Uma ferramenta utilizada nas reunides diarias (dailys) € o grafico de
burndown. Com ele, é possivel ter uma visualizagdo grafica das entregas
versus tempo decorrido na sprint. Ele possibilita que seja observado
rapidamente onde houve lacunas de entregas para, posteriormente, entender

3 Disponivel em: <https://www.reflow.com.br/post/voc%C3%AA-sabe-0-que-%C3%A9-kanban>.
Acessado em 24 de maio de 2022.



https://www.reflow.com.br/post/voc%C3%AA-sabe-o-que-%C3%A9-kanban
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os motivos daquele ocorrido. Na Figura 4 é possivel observar um modelo do

grafico de burndown.

Figura 4 - Exemplo de Grafico de Burndown

Burndown
20
18
16
14
n 12
(=]
¥ 10
r—
w B
=y
2
nicio Dia 1 Dia 2 Dia 3 Diz 4 Dia 5 Dia & Dia 7 Dia B Dia 9 Dia 10

Real Previsto

Fonte: Autora.

Na figura 4 o eixo y € composto pelas entregas que devem ser
realizadas diariamente e o0 eixo x pelos dias da sprint. A linha tracejada em
laranja mostra o previsto de entregas e a linha continua em azul descreve as
entregas reais. Os pontos em que a linha azul estd abaixo da laranjada
mostram pontos em que as entregas estavam adiantadas com relagcdo ao
previsto. Ja nos pontos em que a linha azul esta acima da laranjada é possivel

ver onde as entregas estavam atrasadas em relacéo ao previsto.
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3 METODOLOGIA

O projeto se trata de um estudo de caso. A analise e observagao da
gestdo realizada durante o desenvolvimento de um projeto de software,
utilizando um hibrido de metodologias ageis e tradicionais, além de ferramentas
de gestdo pertinentes (Kanban). A pesquisa e observagao € realizada na

Empresa X.

E realizada fundamentacdo teérica dos temas pertinentes & pesquisa,
utilizando artigos e livros relacionados que possibilitam uma melhor analise dos

resultados encontrados, chegando assim a algumas conclusdes.

O estudo utiliza da analise do fenbmeno em seu contexto real, para
entender como as metodologias aplicadas auxiliam na melhor obtengcdo de
resultados pela equipe e na resolugao de possiveis pendéncias encontradas no

desenvolvimento.



29

4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO (ESTUDO DE CASO)

4.1 ANALISE INICIAL

Como dito a priori, o trabalho em questdo se propde a analisar o
desenvolvimento de um projeto utilizando metodologias ageis em conjunto com
metodologias tradicionais, bem como analisar a produtividade da equipe

durante o processo.

O projeto a ser analisado €& de desenvolvimento do prototipo de um
software, abrangendo as frentes de front-end (desenvolvimento da parte visivel
da aplicagdo), back-end (desenvolvimento da parte do cédigo que faz com que
a parte visivel funcione corretamente, criando a ponte entre a interface e o
banco de dados) e banco de dados da aplicagédo web. O intuito do projeto, bem
como informagdes sensiveis referentes ao cliente ou aos desenvolvedores nao
serdo apresentados. Serdo utilizados apenas nomes ficticios. Portanto, o

projeto sera descrito como Projeto Z.

A Figura 5 representa uma simplificagdo do fluxo utilizado pela empresa
X durante o processo de contratagcdo de novos projetos. A empresa recebe
pessoas interessadas tanto por prospeccao ativa (ligagbes,etc.) quanto por
prospeccao passiva (indicagdes,etc.). Apds a apresentagdo da empresa, €
realizada a negociacdo e envio da proposta para o possivel cliente. Em
seguida, apds negociagdes, é definido se sera realizada a contratacédo do

projeto ou nao.
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Figura 5 - Processo de contratagao de novos projetos.

Inicio Processo

de Contratagao

Prospecgao de
clientes passiva e
ativa.

MNegociacdo e envio
de proposta.

A A
= =

Existem dois tipos de contratagdo mais comuns utilizados na Empresa X.

Fonte: Autora.

A primeira se caracteriza por horas por més, em que o cliente assina um
contrato relativo a uma quantidade predefinida de horas por més e séao
disponibilizados recursos para atender as solicitacdes da empresa (geralmente
para realizar pequenos desenvolvimentos). Nesse caso, podem ser realizados
mais de um projeto por vez em mais de uma area da empresa. Esse meio de

contratagao € conhecido como Sustentacéo.
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Ja o outro método se caracteriza pela contratagdo por escopo fechado,
em que, através das solicitagdes do cliente, é realizada uma estimativa inicial
do esforco necessario para o desenvolvimento da atividade pela equipe
contratada. A partir dessa estimativa, € construida a proposta para envio ao

cliente, que define se realizara ou ndo a contratacao.

O projeto analisado em questdo foi contratado com escopo fechado.
Esse método faz com que os clientes tenham ciéncia do que sera gasto no

desenvolvimento do projeto, desde que n&o ocorram grandes alteragdes.

A aplicagcdo de metodologias ageis em projetos de escopo fechado pode
se mostrar um desafio, considerando que uma das premissas do
desenvolvimento agil € nao limitar a equipe desenvolvedora. Entretanto, para
muitos clientes, a ideia de um projeto sem inicio e final pré-definido é

financeiramente inviavel.

4.2 CRONOGRAMA

Na empresa X, quando sao realizadas contratacbes com o escopo
fechado, € muito comum o envio de um cronograma em conjunto com a
proposta. Nesse cronograma, o cliente pode ver a previsdo de entregas
referentes a partes macros do desenvolvimento, além de datas de quando

essas entregas serao realizadas.

A criagcdo de tais cronogramas € realizada em uma aplicagcdo de
desenvolvimento proprio da empresa. Na Figura 6, é possivel ver a interface de

criacdo de um cronograma nesta aplicagao.
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Figura 6 - Interface do aplicativo de criagao de cronogramas

CRONOGRAMA GRAFICO

Afividade
0 E ProjetoZ
1 1 Concepgéo
18 2 Plangjamento, Gestio e Ambiente
25 3 Construgdo

19 [ 4 Finalizagao

CALENDARIO

RECURS0S

+ ¢ 0 0 £ B ¥ # = 4 = @ 3 o

Pred | Esforco Duracao Inicio Termino Recurso Pap
0 hr 0 hr
0 hr 16 hrs Sat 1719 Sun 4717
0 hr 0 hr Sat 1719 Sat 1719
0 hr 16 hrs Sat 1719 Sun 47T E
18 0 hr 16 hrs Sat 1719 Sun 4717

Fonte: A autora.

Antes da contratagdo, sao realizadas reunides entre o PO, o cliente (ou

equipe de clientes) e a equipe comercial da empresa X com o objetivo de

definir quais serdo os topicos macro a serem desenvolvidos. Posteriormente,

esses topicos sdo estimados em horas para construgdo do cronograma e

proposta. Nesse desenvolvimento, os macros foram definidos conforme a

Figura 7, considerando a construgéo de cinco telas e dois modais. Em cada

requisito de tela ou modal, sdo consideradas as horas de front-end e back-end

e gerenciamento, enquanto nos requisitos ndo funcionais é considerada a

construcédo do banco de dados correspondente.

Figura 7 - Cronograma Inicial do Projeto Z

Id | Nome da tarefa Esforgo
0 |Projeto Z - Cronograma 1284 hrs|
1 1 Construcao 1284 hrs
2 1.1 Entrega - Banco de Dados - Requisitos Nao Funcionais 200 hrs
3 1.1.1 Marco - Desenvolvimento 01 200 hrs,
4 1.1.1.1 RNF01 - Desenho de Estrutura do Banco e Desenho do Modelo DER 64 hrs
1.1.1.2 RNF(2 - Validagio do modelo e Estrutura de Dados 36 hrs|
8 1.1.1.3 RNF03 - Criag&o da Estrutura DevOps 100 hrs|
10 1.2 Entrega - Backend e Frontend - Requisitos Funcionais 0 hr|
11 1.2.1 Marco - Desenvolvimento 01 804 hrs|
12 1.2.1.1 RF01-Tela 1 140 hrs|
14 1.2.1.2 RF02-Tela 2 160 hrs|
16 1.2.1.3 RF03-Tela 3 140 hrs
18 1.2.1.4 RF04-Tela 4 120 hrs,
20 1.2.1.5 RF05-Tela § 150 hrs
22 1.2.1.6 RF06-Modal 1 46 hrs
24 1.2.1.7 RF07-Modal 2 48 hrs
26 1.3 Marco - Implementagio 02 280 hrs
27 1.3.1 Documentacio 20 hrs|
29 1.3.2 Testes 160 hrs|
30 1.3.2.1 Testes unitérios back-end B0 hrs|
31 1.3.2.2 Testes de Sistema 80 hrs
32 1.3.3 Homologagio 100 hrs|
33 1.3.3.1 Homelogagéo do Cliente 100 hrs|

Fonte: A Autora.

Apds o envio da proposta, a quantidade de horas foi determinada como

1284. A duragéo total do desenvolvimento € calculada com base na quantidade

de desenvolvedores disponiveis, levando em consideragao quantas horas por
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dia iriam trabalhar no projeto; A questao de duragao do projeto sera abordada

melhor no tépico “Organizagao do Backlog”.

Com a contratacdo, o desenvolvimento p6de ser iniciado.

4.3 MONTANDO A EQUIPE

O desenvolvimento de uma aplicagdo web envolve muitas areas de
desenvolvimento. No caso do Projeto Z, a equipe contou com a participagao de
um desenvolvedor de back-end para realizar a programacgao por tras da
aplicagcédo, um desenvolvedor front-end para a programagao da interface visual,
um desenvolvedor de banco de dados e um desenvolvedor fullstack
(desenvolvedor que programa tanto em back-end quanto em front-end) para

auxiliar os outros membros da equipe quando necessario.

Além da equipe de desenvolvimento, participaram da realizagdo do
projeto também o PO que esta em constante contato com o Cliente e o0 SM. A

equipe Scrum foi estruturada, entdo, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Estrutura da equipe

Membro Papel
ProductOwner PO
Scrum Master SM
Equipe D1 - Front-end
D2 — Back-end
D3 — Banco de dados
D4 - Fullstack

Fonte: A autora.
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4.4 INICIO DO DESENVOLVIMENTO

4.41 Quebra de atividades para Backlog do Produto

Apos fechada a contratagdo, € iniciada a organizagao para inicio do
projeto. A primeira etapa a se pensar é a quebra dos requisitos em atividades
menores para compor o backlog do projeto, conforme pode ser visto na Figura
8. Foi utilizado um mapa mental a fim de simplificar a visualizacdo das
atividades necessarias para concluir cada tela e requisito. Ao final, foram

totalizadas 28 atividades.
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Figura 8 - Mapa Mental da Quebra de atividades para o Backlog do Produto

RNFO1 - Desenho de Estrutura do Banco e Desenho do Modelo DER

RNFO02 - Validacdo do modelo e Estrutura de Dados

i RNFO3 - Criacdo da Estrutura DevOps
3 atividades Backend
2 atividades Frontend

3 atividades Backend
Tela 2

A A

2 atividades Frontend

/~—— 2 atividades Backend
'/-f—' Tela 3 _\
Projeto Z <

- 1 atividades Frontend

2 atividades Backend

Tela 4
2 atividade Frontend
/,,f— 1 atividades Backend
Tela s —-'\
3 atividades Frontend
1 atividade Backend
Modal 1
1 atividade Frontend
\ E - 1 atividade Backend
- Modal2 —

S~ 1 Atividade Frontend

Fonte: a autora.
Entao, foi realizada a priorizagao do backlog pelo PO em conjunto com o
cliente. Na Figura 9, € possivel ver as atividades apds priorizagédo. Para criagao
do backlog, foi utilizada a ferramenta Miro, que possibilita a criacdo de quadros

online, onde pessoas podem compartilhar informagdes em tempo real.
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Figura 9 - Backlog do Produto Priorizado

Backlog

RMFQ1 - Desenna de Estrutura do Tels 2 - Atividade 2 - Backend Telz 4 - Atividade 1 - Frontend
Banco e Desenho do Modelo DER

Tels 2 - Atividade 3 - Backend Telz 4 - Atividade 2 - Frontend
RMFO2 - Validacdo do modelo e
Estrutura de Dadaos

Tels 2 - Atividade 2 - Frontend Tela 5 - Atividade 1 - Backend
RMFO3 - Criagdo da Estrutura DevOps

Telg 3 - Atividade 1 - backend Tela 5 - Atividade 1 - Frontend
Tela 1 - Atividade 1 - Backend

Tels 3 - Atividade 2 - backend Tela 5 - Atividade 2 - Frontend
Tela 1 - Atividade 2 - Backend

Tels 3 - Atividade 1 - Frontend Tela 5 - Atividade 3 - Frontend
Tela 1 - Atividade 3 - Backend

hMadal 1 - Atividade 1 - Backend Modal 2 - Atividade 1 - Backend
Tela 1 - Atividade 1 - Frontend

hModal 1 - Atividade 1 - Frontend Modal 2 - Atividade 1 - Frontend
Tela 1 - Atividade 2 - Frontend

Tela 4 - Atividade 1 - Backend
Tela 2 - Atividade 1 - Backend

Telg 4 - Atividade 2 - Backend
Tela 2 - Atividade 1 - Frontend

Fonte: a autora.
Como é possivel observar, a priorizagdo das atividades ndo segue
exatamente a ordem do cronograma proposto inicialmente, como seria em um
projeto acompanhado pelo método cascata. Nesse momento, se inicia a parte

agilista do desenvolvimento.

Para as proximas etapas, foi definido que seriam realizadas sprints de
duas semanas. A quantidade de horas a serem realizadas por cada membro da
equipe de desenvolvimento por sprint € mostrada na Quadro 2.

Quadro 2 - Horas por sprint da equipe
Membro Horas por sprint

D1 80

D2 80
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D3 80

D4 80

Fonte: a autora.

As horas do SM e PO sio adaptadas conforme a necessidade.

4.4.2 SprintPlanning

ApOs realizada a priorizagdo das atividades no backlog, foi agendada
com o cliente, PO e SM a realizagado do Planejamento da Sprint (popularmente
conhecido como sprint planning). Nessa reunido, sao separadas quais
atividades sao realizadas na sprint inicial do projeto. Essas atividades s&o

mostradas no Quadro 3.

Quadro 3 — Divisao das atividades da primeira sprint para equipe

Atividade Desenvolvedor

RNFO01 - Desenho de Estrutura do | D3
Banco e Desenho do Modelo DER
(64 horas)

RNF02 - Validagdo do modelo e | D3 e D4
Estrutura de Dados (36 horas)

RNF0O3 - Criacdo da Estrutura| D4 e D2
DevOps (100 horas)

Fonte: a autora.
Com o planejamento, as atividades sdo separadas em partes menores, que
constituem entregas menores que serao feitas durante a semana. As atividades

da primeira sprint foram divididas da seguinte forma:

e RNFO01 - Desenho de Estrutura do Banco e Desenho do Modelo DER —
Seis partes
e RNFO02 - Validagado do modelo e Estrutura de Dados — Trés partes

e RNFO03 - Criacao da Estrutura DevOps — Dez partes



38

No total, as atividades da primeira sprint foram separadas em 19 partes que

seriam entregues no periodo de duas semanas.

4.4.3 Reunides Diarias (Dailys) da Primeira Sprint

As reunides diarias ficaram agendadas para acontecer as 8:00 horas
com a participagdo do SM e do time de desenvolvimento. O tempo para
realizacao foi estipulado para a duracdo de 15 minutos, podendo exceder em
casos extraordinarios. Caso solicitado, a reunido poderia conter também o PO

ou algum Stakeholder.

Nessas reunides, os desenvolvedores sao questionados sobre quais
atividades realizaram no dia anterior, quais serédo realizadas no dia e quais
planejam realizar no préximo dia. Sdo também questionados sobre possiveis

dificuldades encontradas durante o desenvolvimento.

As reunides sdo realizadas diariamente durante a sprint e com sua
realizacdo é montado o Grafico de Burndown, que consiste em mostrar o
desenvolvimento da equipe visualmente durante a sprint para que sejam
observadas tendéncias e que agdes devem ser tomadas para auxilio da

equipe, caso necessario.

No final da primeira sprint a equipe entregou as 19 atividades propostas,

que podem ser observadas no Grafico de Burndown da Figura 10.
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Figura 10 - Grafico de Burndownda primeira Sprint

Burndown
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Fonte: a autora.
No grafico, a linha tracejada em laranja € a linha de entregas ideal,
prevista para o projeto na primeira sprint. Ja a linha em azul mostra as entregas

reais conforme foram realizadas pelos desenvolvedores nas reunides diarias.

Pelo grafico, é possivel observar os pontos em que as entregas estao
adiantadas — abaixo da reta prevista — e quando estdo atrasadas com relacéo
ao previsto — acima da reta prevista. Na sprint em questdo, é observado que
todas as entregas foram realizadas até o ultimo dia da sprint, apesar de haver

um certo atraso durante o desenvolvimento.

Além do gréafico de burndown, o acompanhamento também foi realizado
através de um quadro Kanban, com as atividades da equipe. Na Figura 11 &

mostrado como o Kanban se encontrava no sexto dia da sprint.
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Figura 11 - Quadro Kanban da Primeira Sprint

Backlog Sprint1 ' 5 Desenvolvimento e Testes | 4 Flnalizado = 9 Pendéncias | 1

RNFO3 - Parte 6 RNFO2 - Parte 2 RNFO1 - Parte 1 RNFO2 - Parte 3

RNFQ3 - Parte 7 RNFOQ3 - Parte 2 RNFO1 - Parte 1

RNFO1 - Parte 2

RNFOQ3 - Parte 9 RNFOQ3 - Parte 5 RNFO1 - Parte 3

| RNFO3 - Parte 8 | RNFO3 - Parte 4

RNFO1 - Parte 5
RNFO1 - Parte 6
RNFO2 - Parte 1

RNFO3 - Parte 1

RNFO3 - Parte 10 | RNFO1 - Parte 4

Fonte: a autora.

Para se adaptar as realidades da equipe no momento, a coluna “A
Fazer” foi renomeada como “Backlog Sprint 1°, a coluna “Fazendo” foi
renomeada como “Desenvolvimento e Testes” e a coluna “Feito” foi renomeada
como “Finalizado”. Além disso, foi adicionada uma coluna extra de pendéncias,
em que as atividades que se encontravam com algum impedimento foram

colocadas até o impedimento ser resolvido.

O Quadro Kanban foi utilizado diariamente nas sprints para que todos

tivessem um panorama geral do momento de cada atividade.

ApOs cada reunido diaria, os desenvolveres atuaram nas atividades mais
urgentes, resolvendo pendéncias e continuando o desenvolvimento. O SM
pdde auxiliar na resolugcao de pendéncias também, nas situagdes em que elas

dependiam do contato com o PO ou outras pessoas de fora da equipe.
4.4.4 Fechamento da Sprint e Retrospectiva

Outra forma encontrada de adaptagcao do Scrum para maior agilidade foi
a realizagdo consecutiva do fechamento e da retrospectiva da sprint. Na
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retrospectiva, o time Scrum conversa a fim evitar que possiveis dificuldades se
repitam. No caso da primeira sprint, foi discutido o atraso do Dia 2 ao Dia 6,

para entendimento dos motivos e criagao de estratégias futuras.

4.5 SPRINTS SEGUINTES

Para as sprints seguintes, foi planejado seguir o backlog conforme
priorizagao, realizando os rituais da mesma forma que apresentado na Primeira
Sprint do desenvolvimento. As sprints detalhadas nédo serdo mostradas aqui
para nao estender muito o projeto e tornar sua leitura repetitiva. No entanto, a

sequéncia determinada para realizagao das atividades seguiu conforme:

Planejamento da Sprint
Inicio do desenvolvimento

Reunibes diarias (utilizando Quadro Kanban e Grafico de Burndown)

R e

Fechamento e Retrospectiva da Sprint

4.6 DIFICULDADES ENFRENTADAS

Conforme o projeto se desenvolveu, nem todas as atividades foram
realizadas conforme o tempo esperado, resultando em atrasos das atividades.
Alguns impedimentos e problemas encontrados nesse momento serdo

expostos nos tépicos a seguir.

4.6.1 Estimativas incorretas

Durante o desenvolvimento das sprints, algumas estimativas de esforgo

se mostraram abaixo do esforco real necessario para realizagcdo de certas
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atividades. Embora, o projeto tenha sido pré-combinado com o cliente,
sumarizando uma quantidade especifica de horas para producédo de cada tela
ou modal, algumas atividades se estenderam mais do que o esperado. Essa
situacdo pode ocorrer tanto por falta de experiéncia da equipe para
entendimento completo do problema proposto, ou mesmo pela falha de

comunicagao inicial para entendimento das historias e requisitos.

O erro foi observado ao perceberem uma entrega em atraso constante
nas atividades de Back-end, uma vez que os servigos estimados acabaram
tomando um tempo mais elevado do desenvolvedor Back-end, acarretando

posterior em atraso também das atividades de Front-End.

Para diminuir os atrasos apresentados, foi necessario introdugcdo de
mais um desenvolvedor Full-stack, com o intuito de auxiliar em pontos criticos
do desenvolvimento para suprir esse tempo n&o estimado. A nova configuragéo

da equipe pode ser observada no Quadro 4.

Quadro 4 - Configuracao da Equipe apo6s adigao de recurso

Membro Papel
ProductOwner PO
Scrum Master SM
Equipe D1 — Front-end
D2 — Back-end

D3 — Banco de dados

D4 — Fullstack

D5 — Fullstack

Fonte: a autora.
Com a adicdo de um novo desenvolvedor, foi possivel recuperar

parcialmente o tempo de desenvolvimento.
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4.6.2 Alteragao de escopo

Conforme foram realizadas algumas entregas, os Stakeholders, em
conjunto com o PO e a equipe de desenvolvimento, viram a necessidade de
adicionar outras funcionalidades ao projeto. Com isso, foram necessarias

realizar mudangas e alteragdes no escopo.

A Metodologia Scrum permite que tais medidas sejam tomadas e até
facilita a alteracdo de pontos do projeto. A comunicagdo constante com os
Stakeholders durante o desenvolvimento possibilita que possiveis falhas de

projetos sejam percebidas e as mudangas sejam realizadas em tempo habil.

De toda forma, alteragbes de escopo resultam em alteragdes de tempo
de desenvolvimento e também de custos do projeto. No Projeto Z, foi realizado
um novo cronograma para ser anexado ao anterior e solicitada nova proposta.

O cronograma da mudanga de escopo pode ser visto na Figura 12.

Figura 12 - Cronograma da Mudanca de Escopo

id | Nome da tarefa Esforgo

0 | Projeto Z - Mudanga de Escopo - Cronograma
1 1 Construgio

2 1.1 Entrega - Backend e Frontend - Requisitos Funcionais
3 1.1.1 Mareo - Desenvolvimento 01

4 1.1.1.1 RF0B-Tela &

6 1.1.1.2 RF09-Tela 7

8 1.1.1.3 RF10-Modal 3

10 1.1.1.4 RF11-Modal 4

12 1.2 Marco - Implementagio 02

13 1.2.1 Documentagio

15 1.2.2 Testes

16 1.2.2.1 Testes unitérios back-end

17 1222 Testes de Sistema

18 1.2.3 Homologagio

19 1.2.3.1 Homelogagéo do Cliente

534 hrs
534 hrs
394 hrs|
394 hrs|
140 hrs.
160 hrs

46 hrs
48 hrs
140 hrs
20 hrs
80 hrs
40 hrs
40 hrs
40 hrs
40 hrs

Fonte: a autora.
A equipe comercial entdo enviou a nova proposta para o cliente e, apos

aprovagao, foi possivel seguir com o desenvolvimento das alteragdes.

As atividades macro de “Telas” ou modais foram quebradas em

atividades menores e depois em partes para serem inseridas nas sprints.
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4.6.3 Reorganizacao da equipe

Na realizacdo das sprints, nao foi possivel manter a mesma equipe em
todos os momentos. Houve reorganizagdes nao esperadas e remanejamento
de membros da equipe para outros projetos mais urgentes, o que acarretou em

atrasos nao programados.

No ambiente empresarial de tecnologia, € muito comum que haja
remanejamentos por diversas causas. Um membro pode abandonar a equipe
ou mesmo a empresa. Assim, recursos menos experientes sdo alocados para

aquisi¢ao de conhecimento com desenvolvedores mais experientes.

No caso do Projeto Z, houve um atraso significativo devido a um recurso
que foi solicitado por outra equipe por possuir conhecimento em um sistema
desconhecido por todos os outros membro da empresa. Nesse momento, ndo
foi possivel alocar outra pessoa para a equipe, ocasionando em um atraso

consideravel.

Além disso, um desenvolvedor Front-end da equipe precisou dividir seu
tempo com outros dois projetos, o que acabou dificultando a finalizagao de

suas atividades dentro do tempo estipulado para as sprints.

Para tentar amenizar o atraso, alguns membros do time de

desenvolvimento acabaram realizando horas extras.

4.6.4 Atrasos

Além dos problemas maiores apresentados, também houve a incidéncia
de atrasos fora do controle da equipe. Algumas atividades dependiam nao sé
dos membros da equipe de desenvolvimento. Certas informacdes eram
solicitadas aos stakeholders ou as pessoas de outras equipes € nem sempre

eram retornadas com prontidao.
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Nesses momentos, o SM se posicionava para realizar cobrangas e tentar
agilizar ao maximo a entrega das atividades solicitadas. A utilizacdo da
metodologia agil nesse momento faz com que a necessidade da cobrancga seja

notada logo quando o atraso acontece e possibilita uma agdo mais rapida.

4.6.5 Entrega do Projeto

Com o tempo total do projeto estimado no cronograma inicial, mais o
cronograma da mudanga de escopo, sendo contabilizado em 1818 horas totais,
era esperado que o projeto fosse finalizado em média em 6 sprints, chegando
em 3 meses de desenvolvimento. Entretanto o projeto foi entregue em 4 meses

e meio, totalizando 9 sprints.

Na Figura 13 é possivel observar como as entregas ocorreram durante
as sprints de desenvolvimento em comparagdo com o inicialmente previsto

para o projeto.

Figura 13 - Atividades entregues ao longo das sprints

Atividades x Sprints

Atividades
(%)
[

Inicio Sprint 1l Sprint2 Sprint3  Sprintd  SprintS  Sprint&  Sprint 7 Sprimt 8 Sprint 9

Sprints

Real Previsto

Fonte: a autora.
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Na sprint 2, houve a adi¢céo das atividades que ndo estavam no escopo

original, aumentando a quantidade de entregas a serem realizadas.

Enquanto em seguida, na sprint 5 é possivel observar o atraso devido

aos erros de estimativa e também de remanejamento da equipe.
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5 CONCLUSOES

As metodologias ageis tém presengca constante na realidade
empresarial, mas sua evolugdo implica que as empresas estejam sempre em
adaptacado para tentar aplicar suas ferramentas da forma que melhor se

encaixe em suas realidades.

No projeto Z, foi utilizado um hibrido entre o método cascata e a
metodologia Scrum, utilizando as ferramentas de ambas as metodologias. Na
Empresa X, foi necessaria a utilizagdo da metodologia cascata para
organizagdo do projeto e criagdo de proposta, visto que é incomum a
contratagdo de projetos sem um valor final acordado entre as partes

interessadas.

A cultura da empresa ainda apresenta algumas dificuldades quanto a
aplicacao total de metodologias ageis devido a grande rotatividade de membros
das equipes. E importante destacar que, nem sempre, 0s recursos possuiam
dedicacdo exclusiva a um mesmo projeto, o que pode atrapalhar o

planejamento das sprints e possibilitar atrasos das entregas.

Durante o desenvolvimento, apareceram adversidades que logo
puderam ser contornadas, pois foram identificadas as lacunas e atrasos assim
que aconteciam. A estrutura da equipe possibilitou que o time de
desenvolvimento tivesse disponivel um suporte composto pelo SM e o PO,
sempre prontos para identificar e solucionar pendéncias e realizar as devidas

cobrancas, quando necessario.

Apesar do atraso na entrega final, houve evidente melhora na
comunicacao da equipe de desenvolvimento e as informagdes percorriam um
menor espago de tempo até chegarem aos stakeholders, SM e PO. O projeto
pode ser entregue, ndo totalmente como pensado no inicio, mas de forma a

melhor atender as necessidades dos stakeholders e seus propésitos finais.
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6 TRABALHOS FUTUROS

Como mencionado anteriormente, a aplicagcdo de metodologias ageis,
em conjunto com metodologias mais tradicionais, ainda € uma saida quando se
fala da adaptacéo de empresas aos métodos ageis. Alguns futuros objetivos de

estudo s&o descritos a seguir:

e Acompanhamento na melhora das entregas e dos métodos utilizados
versus impacto que tiveram nos projetos;

e Criacdo e especificagdo de processos mais bem estruturados de
gerenciamento de projetos dentro da empresa com intuito de dar suporte

as equipes na aplicagado das metodologias.
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