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“Sua vida pode ser dividida em dois períodos: antes de agora e a partir de agora.”

(Prof. Obvious Stating)



Resumo

Uma das mudanças mais significativas em projetos de softwares ao longo dos últimos

20 anos foi a forma na qual as equipes e empresas interagem. Isso se deve ao fato da glo-

balização de empresas de Tecnologias de Informação (TI), que abriram oportunidades de

emprego e se adaptaram às novas tecnologias. Devido a pandemia do COVID-19, muitas

empresas, juntamente do seu gerenciamento e metodologias de trabalho, foram afetadas

pelo isolamento social e foram se adaptando ao trabalho remoto. O objetivo do trabalho

é analisar se a aplicação de metodologias ágeis no desenvolvimento de software está sendo

substituída por outras metodologias, tendo sido especialmente afetadas pelo cenário de

trabalho remoto decorrente da pandemia do COVID-19. Resultados experimentais mos-

tram que as metodologias Scrum e Kanban são as mais populares e continuam sendo

aplicadas, especialmente em equipes que trabalham no formato híbrido.

Palavras-chave: Metodologias Ágeis, Scrum, Remoto, Pandemia, COVID-19.
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Capítulo 1

Introdução

No âmbito tecnológico, o gerenciamento de projetos com foco em desenvolvimento

de softwares possui papel fundamental com a aplicação de metodologias que possuem a

finalidade de viabilizar para que tais projetos atinjam seus objetivos. Um dos tipos de

metodologias são as ágeis, as quais já possuem 20 anos de predominância no desenvolvi-

mento de projetos. Essas metodologias tiveram sua origem no manifesto ágil, publicado

em 2001 (MANIFESTO, 2001). Visto sua predominância, é importante analisar a evolu-

ção dessas metodologias para também compreender as novas metodologias que virão no

futuro, e também compreender seus comportamentos.

1.1 Problema

Uma das mudanças mais significativas em projetos de softwares ao longo dos últimos

20 anos foi a mudança comportamental das equipes e das empresas. Isso se deve ao fato

da globalização dos setores de Tecnologia de Informação (TI) abrir oportunidades de em-

pregos e requerer a adaptação às novas tecnologias de mercado (GARCIA et al., 2005).

Devido a pandemia do COVID-19, muitas empresas, juntamente do seu gerenciamento

e metodologias de trabalho, foram afetadas pelo isolamento social. Foram se adaptando

ao trabalho remoto. Compreendendo o cenário exposto, resultam os seguintes questiona-

mentos: Metodologias Ágeis são apropriadas para trabalho remoto? Qual a tendência de

evolução dos Métodos Ágeis? O que virá após o Ágil?

1.2 Justificativa

Como existem diversas metodologias ágeis, por exemplo, o Scrum (RUBIN, 2012),

Kanban (BRECHNER, 2015), Extreme Programming (XP) (BECK, 2000), torna-se im-

portante compreender a evolução destas metodologias, a fim de entender como foi o de-

senvolvimento e aplicação delas até os dias de hoje, e como elas se diferenciam, seja po-
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sitivamente ou negativamente com novas metodologias, e quais os problemas enfrentados

pelas equipes ao usá-las.

1.3 Hipótese

Dado o problema apresentado, a seguinte hipótese é levantada nesse trabalho: a apli-

cação de metodologias ágeis foi afetada no cenário de trabalho remoto, levando ao surgi-

mento de novas metodologias.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Fazer uma análise comparativa e evolutiva sobre os métodos ágeis existentes, com foco

no impacto que a pandemia do COVID-19, aliado à intensificação do trabalho remoto,

trouxeram para o futuro destas metodologias.

1.4.2 Objetivos Específicos

❏ Realizar uma análise comparativa e evolutiva sobre os métodos ágeis existentes.

❏ Realizar uma análise sobre os novos métodos de desenvolvimento de software que

surgiram nos últimos 3 anos.

❏ Realizar entrevistas com engenheiros de software do mercado da região com o propó-

sito de entender a capacidade de adaptação e aplicação da metodologia ao trabalho

remoto.

❏ Realizar um levantamento do cenário atual de oferta de trabalho com base no for-

mato de trabalho e nas metodologias de desenvolvimento de software requeridas.

❏ Elucidar resultados obtidos através de gráficos e análises estatísticas.

1.5 Resultados esperados

❏ Ajudar pesquisas de estudantes que possuem como foco metodologias de desenvol-

vimento de software.

❏ Auxiliar empresas a compreenderem se em seus cenários cabe a aplicação correta de

uma determinada metodologia de desenvolvimento de software.
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1.6 Organização da Monografia

O Capítulo 2 detalha a fundamentação teórica bem como os trabalhos correlatos. No

Capítulo 3, é apresentada a proposta do trabalho, que envolve entrevista com engenheiros

de softwares e um levantamento do perfil das vagas no mercado de trabalho. O Capítulo 4

consiste nas análises dos resultados obtidos, e por fim, o Capítulo 5 apresenta a conclusão

e sugestões para trabalhos futuros.
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Capítulo 2

Fundamentação Teórica

2.1 Metodologias Ágeis

O termo metodologia ágil surgiu em fevereiro de 2001, na qual 17 profissionais de

desenvolvimento de software se reuniram para debater sobre metodologias, e o resultado

de seu debate foi o surgimento do termo ágil. A ideia basicamente foi a criação de uma

metodologia que fosse maleável, incremental e iterativo, focando na eficiência e eficácia

de seus processos durante o gerenciamento do projeto (CRUZ, 2015).

2.1.1 Scrum

Scrum é uma metodologia ágil que preza a iteratividade dos processos de um projeto

entre as partes interessadas (do inglês stakeholders) e membros da equipe, permitindo a

adaptação para mudanças imprevistas ou necessárias ao projeto. A cada processo a equipe

não só desenvolve, mas também analisa se está conforme os requisitos estabelecidos e os

objetivos do projeto, o que consequentemente melhora a produtividade e iteração da

equipe a fim de entregar o produto desejado (SUTHERLAND, 2014).

Um time Scrum é composto por : Scrum Master, o responsável por verificar se a

metodologia Scrum está sendo devidamente aplicada e seguindo seus valores, além de ser o

responsável de auxiliar os membros do time qualquer dúvida a respeito do Scrum, Product

Owner (PO), o membro responsável por escrever as histórias e suas prioridades, nas quais

fazem parte do Product Backlog, e servir como a ponte entre as partes interessadas e o time

do projeto, e por fim temos a Time de Desenvolvimento, responsáveis por implementar

as histórias durante os Sprints (CRUZ, 2015).

O Scrum é composto por eventos, nas quais são desempenhadas atividades pelo time

durante um determinado prazo. Os eventos são:

❏ Planejamento do Sprint, se tratando de uma reunião que ocorre logo no início do pro-

jeto, com a finalidade de decisão do que será desenvolvido durante o Sprint (CRUZ,

2015).
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❏ Sprints, iterações nas quais o desenvolvimento é dividido, com duração menor

que 30 dias com objetivo de entregar implementação de funcionalidades do pro-

duto (SUTHERLAND, 2014).

❏ Reuniões diárias, são reuniões que ocorrem todos os dias, nas quais possuem 15

minutos de duração, seu propósito consiste em cada membro do time falar o que

fez, o que planeja fazer e se teve dificuldade em sua atividade resignada (CRUZ,

2015).

❏ Revisão do Sprint, como Scrum se trata de iteração, o time mostra aos stakeholders

e ao Product Owner o que foi realizado durante o Sprint, analisando se o que foi feito

durante o Sprint condiz com o que foi esperado para ser entregue (CRUZ, 2015).

❏ Retrospectiva do Sprint, se trata do último evento do Sprint, o time Scrum se reúne

com a finalidade de compreender os problemas que tiveram ao longo do Sprint e o

que devem fazer para melhorar no próximo (CRUZ, 2015).

2.1.2 Extreme Programming (XP)

XP se trata de uma metodologia ágil na qual é proposta para equipes medianas ou

pequenas que queiram produzir um produto(software) que seja incremental, não tenha

muitas informações sobre requisitos, ou seja, esteja sempre aberto para ter algo novo a

ser implantado (SCHUHMACHER, 2011). XP é separado em 4 valores:

❏ Simplicidade, ou seja, XP vende a proposta de deixar o processo mais leve, sim-

ples (TELES, 2017).

❏ Comunicação, toda a equipe do projeto deve estar participativa, comunicativa, ou

seja, escrevendo, especificando em documentos, reuniões com o objetivo de estarem

sempre a par dos processos e problemas durante todo o projeto (TELES, 2017).

❏ Feedback, resultados de uma boa comunicação gera feedbacks, encontrando proble-

mas no projeto é necessário corrigi-los (TELES, 2017).

❏ Coragem, é a ideia de cada membro da equipe ter a coragem de estar ciente de

seus pontos fortes e fracos, quando necessitar ajuda, pedir ajuda, quando precisar

alterar algo no projeto, solicitar essa mudança, seja para a equipe quanto as partes

interessadas (TELES, 2017).

2.1.3 Kanban

Kanban é uma metologia ágil, inicialmente com a proposta voltada a produção/fabricação

em fábricas, mas nos últimos anos também sendo aplicada em softwares, tendo resultados
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eficientes e aumento de participação de equipe durante o processo (KIROVSKA; KO-

CESKI, 2015).

Possui 5 princípios para a sua implementação:

❏ Visualize o trabalho e o fluxo de trabalho que ele segue (ANDERSON, 2010).

❏ Limite o trabalho em andamento usando um sistema Kanban virtual (ANDERSON,

2010).

❏ Gerenciar o fluxo (ANDERSON, 2010).

❏ Torne as políticas de gerenciamento explícitas (ANDERSON, 2010).

❏ Use modelos e o método científico e melhore colaborativamente (ANDERSON,

2010).

Dito os princípios, a forma que o Kanban é aplicado já remete ao famoso “quadro

Kanban”, termo que foi usado por Anderson, para uma tabela na qual a equipe colocava

as seguintes etapas: as atividades a serem feitas (do inglês “to do”), a que está em pro-

gresso(do inglês “in progress”), teste(do inglês “test”) e por fim a atividade finalizada(do

inglês “done”) (KIROVSKA; KOCESKI, 2015).

2.2 Metodologias Ágeis no Cenário Pandêmico

Segundo (DANTAS et al., 2021), é compreendido quando se tem a falta de um am-

biente favorável para implementação da metodologia Scrum causa diversos problemas na

elaboração e conclusão de projetos em áreas tecnológicas, um exemplo, é o retrabalho,

ou seja, todo o avanço da equipe em um determinado trabalho é descartado, e a equipe

terá que recomeçar do zero. Outro exemplo, é o não cumprimento de prazos, o que

consequentemente, também aumenta os custos do projeto. Portanto, que caso não hou-

ver implementações corretas dos preceitos dessa metodologia, toda a elaboração de um

trabalho da equipe é afetada.

No cenário pandêmico do COVID-19, muitas empresas e trabalhadores tiveram que

se adaptar ao trabalho remoto, contudo também tiveram problemas ao se adaptar a essa

forma de trabalho, devido nem todos ter ambiente apto para o home office (BRIDI, 2020).

O próprio Scrum, teve sua origem focada no trabalho presencial, contudo foi se adequando

às mudanças e necessidades enfrentadas com o decorrer dos anos (ROCHA, 2022), o que

permitiu ser utilizado no cenário pandêmico.
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2.3 Trabalhos Correlatos

Há uma escassez de trabalhos na literatura que investigam a relação entre a evolu-

ção/adaptação das metodologias ágeis e os formatos de trabalho.

No experimento de (ROCHA, 2022), foi levantado que alguns membros do time de

desenvolvimento de software teve dificuldades ao utilizar o Scrum no cenário remoto, sendo

citada a demora no feedback entre as partes interessadas devido a comunicação assíncrona.

Mas também teve desenvolvedores que não tiveram problema algum no trabalho remoto, o

que leva a perceber que também depende do ambiente de cada funcionário e sua adaptação

individual para que a aplicação da metodologia ágil seja de fato um sucesso.

Algumas discussões acerca da eficácia de metodologias ágeis em formatos de trabalho

remotos ou híbridos têm sido levantadas (KIROVSKA; KOCESKI, 2015). Nota-se que há

críticas por parte do mercado de trabalho em relação ao excesso de reuniões preconizado

pelas metodologias ágeis e, ao mesmo tempo, uma chamada para que gestores adaptem

seus times de maneira mais personalizada possível, levando em conta cenários de trabalho

híbrido ou totalmente remoto.

Um novo método para desenvolvimento de software chamado Shape Up é proposto

pela Basecamp, a empresa por trás do software de gerenciamento de projetos de mesmo

nome (SINGER, 2024). Um dos fatores de motivação para o surgimento do Shape Up

é a necessidade de um método que não possua tantos ritos de reuniões, característica

marcante nas metodologias ágeis, por exemplo (VALENTE, 2020).
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Capítulo 3

Proposta

Com o cenário pandêmico, diversas áreas do mundo todo tiveram que rever novas

formas de trabalhar a fim de respeitar o distanciamento social, o conhecido lockdown. Por

isso, durante esse período os ambientes de trabalho, educacionais e comerciais tiveram

que se adaptar, criando e buscando oportunidades da modalidade remota. Sendo assim,

este trabalho tem o propósito de investigar como o trabalho remoto afetou a aplicação das

metodologias ágeis. Duas estratégias foram utilizadas. Primeiramente, buscou-se ouvir

engenheiros de software em relação à vivência de trabalho remoto utilizando metodologias

ágeis nos projetos de desenvolvimento de software. Em seguida buscou-se, analisar a

oferta de vagas de empregos na plataforma Linkedin para mapeamento de como ficou

estabelecido o cenário pós-pandêmico.

3.1 Questionários para entrevistas com engenheiros

de software

A coleta de informações com os engenheiros de software foi realizada através de uma

pesquisa usando o formulário da ferramenta Google Forms1. A participação de cada um

dos engenheiros foi de maneira anônima. A pesquisa foi separada em 5 partes: Conhe-

cendo os entrevistados, Metodologia Scrum, Metodologia Kanban, Metodologia Extreme

Programming (XP) e o trabalho remoto no cenário pandêmico do COVID-19. O tempo

mínimo estimado para que cada participante respondesse foi de aproximadamente 10 mi-

nutos. O objetivo da pesquisa foi coletar informações para que agregassem a essa pesquisa,

a fim de ver como foi o comportamento de engenheiros de softwares em seus trabalhos

durante e após a pandemia.

A primeira parte da entrevista foi conhecer cada engenheiro, coletando informações

acerca dos papéis que exercem em cada equipe, quais metodologias ágeis em que já tra-

balharam e se em suas empresas há suporte para as metologias ágeis.
1 https://docs.google.com/forms/
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Já a segunda, terceira e quarta partes foram perguntas a respeito das metodologias

Scrum, Kanban e XP, respectivamente. A quinta e última parte foi a respeito da pandemia

causada pelo COVID-19 e trabalhos remotos, focando se houve problemas enfrentados

durante esse período.

A pesquisa através do questionário passou por um período de espera, aguardando o

esclarecimento por parte do Comitê de Ética em Pesquisa(CEP) acerca da necessidade de

aprovação do projeto em tal órgão. Por tratar-se de um formulário anônimo, sem coleta

de dados pessoais, não houve necessidade de avaliação no projeto no CEP. O questioná-

rio inicia com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), cujo conteúdo é

apresentado no Anexo A. A Figura 1 ilustra a capa do questionário.

Figura 1 – Capa do questionário aplicado a engenheiros de software que atuam no mer-
cado de trabalho.

A seguir é apresentada a íntegra do formulário utilizado na pesquisa. Utilizou-se de

perguntas cujas respostas devem ser mutualmente exclusivas, perguntas cujas respostas

podem abranger mais de uma opção e perguntas cujas respostas obedecem a escala Likert2,

ou seja, que oferecem como opção de resposta uma escala de pontos com descrições verbais

que contemplam extremos - como “concordo totalmente” e “discordo totalmente”.

2 https://pt.surveymonkey.com/mp/likert-scale/
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3.1.1 Formulário utilizado na pesquisa

Conhecendo os entrevistados:

1. Já participou de algum projeto que teve aplicação de uma metodologia de desen-

volvimento de software?

❏ Sim

❏ Não

2. Participa de algum time que esteja desenvolvendo algum software no momento?

❏ Sim

❏ Não

3. De acordo com a pergunta anterior, qual seu papel na equipe?

❏ Scrum master

❏ Product Owner

❏ Product Manager

❏ Desenvolvedor (Engenheiro de software)

❏ Analista de qualidade

❏ UX

❏ Tech lead

❏ Não participo

❏ Outro:

4. Quais os papéis em que já trabalhou em times ao desenvolver projetos de software:

❏ Scrum master

❏ Product Owner

❏ Product Manager

❏ Desenvolvedor (Engenheiro de software)

❏ Analista de qualidade

❏ UX

❏ Tech lead

❏ Outro:

5. Já participou em times que utilizaram metodologias ágeis em seus softwares?
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❏ Sim

❏ Não

6. Caso anterior seja “sim”, quais metodologias ágeis aplicadas?

❏ Scrum

❏ Kanban

❏ Lean

❏ Extreme Programming (XP)

❏ Feature Driven Development (FDD)

❏ Outro:

7. Quantos membros há/havia no menor time de desenvolvimento de software em que

está trabalhando/já trabalhou?

❏ Entre 2 e 4

❏ Entre 5 e 7

❏ Entre 8 e 10

❏ Mais de 10.

8. De acordo com a resposta anterior, qual metodologia de desenvolvimento de software

foi aplicada?

❏ Cascata

❏ Scrum

❏ Kanban

❏ XP

❏ Nenhuma

❏ Outro:

9. A respeito da pergunta anterior, obteve sucesso no cumprimento dos requisitos e

entrega do projeto?

❏ Sim

❏ Não

❏ Parcialmente

10. Caso a resposta anterior tenha sido “não”, por qual motivo não foi possível a entrega?

11. Em seus projetos de desenvolvimento de software, as empresas sempre ofereceram

bom suporte (infraestrutura, monetário, comunicativo, etc) ao seu time?
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Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

12. Na sua opinião o suporte que uma empresa oferece (infraestrutura, monetário, co-

municativo, etc) compromete a entrega do projeto (software)?

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

13. Já participou de um projeto no qual utilizou a metodologia ágil e foi cancelado?

❏ Sim

❏ Não

14. Caso anterior tenha sido sim, qual(is) o(s) motivo(s) do projeto ter sido cancelado?

15. Das metodologias ágeis em que já trabalhou, qual melhor se adaptou?

❏ Scrum

❏ Kanban

❏ Lean

❏ Extreme Programming (XP)

❏ Feature Driven Development (FDD)

❏ Outro:

16. Acredita que novas metodologias de desenvolvimento de software tenham espaço no

mercado? Por quê?

Sobre a metodologia Scrum:

1. Já participou em projetos de desenvolvimento de software que utilizaram a meto-

dologia Scrum?

❏ Sim

❏ Não

2. Qual sua opinião em relação a essa metodologia? Seja os pontos positivos e os

pontos negativos.

3. O time do projeto recebeu capacitação em Scrum?
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❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

4. Os projetos que utilizaram Scrum tiveram papéis bem definidos?

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

5. Houve membros resistentes da aplicação do Scrum dentro no projeto?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

6. O ambiente de trabalho em que foi desenvolvido o projeto foi adequado às práticas

do Scrum?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

7. O time toda seguia os valores e práticas à risca do Scrum?

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

8. O time teve boa comunicação entre si e entre as partes interessadas?

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

Sobre a metodologia Kanban:

1. Já participou em projetos de desenvolvimento de software que utilizaram a meto-

dologia Kanban?
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❏ Sim

❏ Não

2. Qual sua opinião em relação a essa metodologia? Seja os pontos positivos e os

pontos negativos.

3. O time do projeto recebeu capacitação em Kanban?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

4. Os projetos que utilizaram Kanban tiveram papéis bem definidos?

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

5. Houve membros resistentes da aplicação do Kanban dentro no projeto?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

6. O ambiente de trabalho em que foi desenvolvido o projeto foi adequado às práticas

do Kanban?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

7. O time toda seguia os valores e práticas à risca do Kanban?

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

8. O time teve boa comunicação entre si e entre as partes interessadas?

Sobre a metodologia Extreme Programming (XP):
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Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

1. Já participou em projetos de desenvolvimento de software que utilizaram a meto-

dologia Extreme Programming (XP)?

❏ Sim

❏ Não

2. Qual sua opinião em relação a essa metodologia? Seja os pontos positivos e os

pontos negativos.

3. O time do projeto recebeu capacitação em Extreme Programming (XP)?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

4. Os projetos que utilizaram Extreme Programming (XP) tiveram papéis bem defini-

dos?

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

5. Houve membros resistentes da aplicação do Extreme Programming (XP) dentro no

projeto?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

6. O ambiente de trabalho em que foi desenvolvido o projeto foi adequado às práticas

do Extreme Programming (XP)?

❏ Sim.

❏ Não.

❏ Outro:

7. O time toda seguia os valores e práticas à risca do Extreme Programming (XP)?
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Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

Discordo Totalmente (1) (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

8. O time teve boa comunicação entre si e entre as partes interessadas?

Sobre a pandemia causada pelo COVID-19 e trabalhos remotos:

1. Durante a pandemia do COVID-19 participou de equipes de desenvolvimento de

projetos de software?

❏ Sim

❏ Não

2. Aplicou metodologias(s) ágil(eis) durante o projeto de software que realizou durante

a pandemia? Se sim, qual(is)?

❏ Scrum

❏ Kanban

❏ Extreme Programming (XP)

❏ Não trabalhei com ágil durante pandemia

❏ Outro:

3. Caso a resposta anterior tenha sido sim, o isolamento social afetou o desempenho

da equipe?

❏ Sim, prejudicou muito.

❏ Mais ou menos.

❏ Não prejudicou.

❏ Não participei de projetos em equipe.

4. Caso a primeira dessa seção tenha sido sim, o isolamento social afetou a entrega do

projeto?

❏ Sim, prejudicou muito.

❏ Mais ou menos.

❏ Não prejudicou.
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❏ Não participei de projetos em equipe.

5. Conheceu ou entrou em contato com alguma metodologia de desenvolvimento de

software que surgiu em decorrência a pandemia?

❏ Sim.

❏ Não.

6. Caso anterior tenha sido sim, cite o(s) nome(s) dessa(s) metodologia(s) e sua opinião

a respeito dela(s).

7. Diga os problemas enfrentados ou que poderia enfrentar ao decorrer do projetos

durante o desenvolvimento de projetos de softwares no trabalho remoto.

❏ Falta de local apropriado

❏ Problemas com conexão com internet

❏ Falta de ar-condicionado

❏ Falta de cadeira apropriada (ergonomia)

❏ Emocional

❏ Custos com material de trabalho

❏ Custos com energia elétrica

❏ Excesso de reuniões

❏ Excesso de jornada de trabalho

❏ Dificuldade de comunicação com a equipe

❏ Nenhum

❏ Outro:

8. Antes da pandemia já trabalhava remotamente?

❏ Sim.

❏ Não.

9. Após a revogação da ordem de isolamento social, continua trabalhando remota-

mente?

❏ Sim.

❏ Não.
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3.2 Perfil das Vagas no Mercado de Trabalho

Durante a pandemia houve aumento crescente de trabalhos remotos. Com esse pen-

samento, este trabalho investiga se as ofertas de trabalhos remotos têm se mantido ou se

têm voltado ao presencial ou se há o equilíbrio entre ambos, com a modalidade híbrida.

Assim, essa segunda parte da pesquisa consistiu em selecionar um conjunto de anúncios

de vagas na plataforma Linkedin3 baseado em algumas palavras-chave, relacionadas a

metodologias de desenvolvimento de software, utilizando um termo por vez:

❏ Scrum

❏ XP

❏ Metodologia ágil

❏ Kanban

❏ Shape-up

❏ Não-ágil

❏ Cascata

❏ Espiral

❏ RUP (Rational Unified Process - Processo Unificado)

A seleção foi feita utilizando o campo de busca da plataforma Linkedin, sendo, por-

tanto, uma busca manual. Para cada vaga pesquisada, as seguintes informações foram

analisadas: Data, Termo da busca, Título da vaga, Local da vaga ou empresa, Formato

da vaga, Link do Linkedin, PDF com dados completos da Vaga. O objetivo foi obter

dados para traçar um perfil atual (pós-pandêmico) da relação entre as modalidades de

vagas oferecidas e a metodologia de desenvolvimento de software utilizada.

3 linkedin.com
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Capítulo 4

Experimentos e Análise dos Resultados

A pesquisa foi realizada em duas partes: uma entrevista com Engenheiros de Software

e a busca por vagas no mercado de trabalho, conforme explicado no Capítulo 3. Este

Capítulo tem como propósito mostrar os resultados da entrevista e da busca por vagas e

analisá-los.

4.1 Resultados das entrevistas com engenheiros de

software

A entrevista com Engenheiros de Software ficou disponível para respostas por 4 meses,

no período de novembro de 2023 a fevereiro de 2024. Houveram 5 respostas ao todo. A

forma de divulgação foi o encaminhamento de e-mails a listas relacionadas à computação

e mensagens via WhatsApp.

4.1.1 Experiência geral com metodologias de desenvolvimento

Essa seção do questionário teve o objetivo de conhecer os entrevistados e suas opiniões.

As perguntas e respectivos resultados são apresentados a seguir.

Como o alvo da pesquisa era justamente sobre metodologias, era esperado que todos

os entrevistados tivessem algum contato, como mostrado na Figura 2.
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Capítulo 5

Conclusão

Esse trabalho visou analisar a relação entre métodos ágeis e o formato de trabalho

remoto, exigido pelo cenário imposto na pandemia de COVID-19. Foi identificado através

das entrevistas que todos os engenheiros já trabalharam com Scrum e boa parte deles se

adaptaram melhor ao Kanban. Dentre os papéis do time de cada metodologia, todos eles

deixaram claro que eram definidos e que o time todo se manteve à risca para cumprir os

valores das metodologias. Também foi verificado que nem toda empresa forneceu capaci-

tação e ambiente apropriado para as metodologias serem aplicadas, o que é preocupante,

visto como elas possuem seus valores para cumprir a entrega do produto final.

A respeito dos objetivos desse trabalho, foram cumpridas a análise de cada uma das

metodologias selecionadas, não só do ponto de vista explicativa/funcional, como tam-

bém de engenheiros que trabalham na área. Não foi possível analisar novos métodos de

desenvolvimento de software, visto que nenhum dos entrevistados tiveram contato. Os

entrevistados também informaram as complicações no ambiente de trabalho no cenário

remoto, durante a pandemia do COVID-19.

Analisando o cenário atual, percebeu-se o estabelecimento do formato de trabalho

híbrido e a adaptação da metodologia Kanban em tal cenário. Por outro lado, as oportu-

nidades de trabalho com Scrum e XP são, em sua maioria, presenciais.

5.1 Principais Contribuições

Foi verificado através das entrevistas que o ambiente de trabalho interfere na entrega

do produto final, ou seja, um ambiente não apropriado interfere diretamente no resultado,

o mesmo para a aplicação das metodologias ágeis, por exemplo, a metodologia Extreme

Programming(XP).
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5.2 Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros recomenda-se refazer a entrevista com maior número de enge-

nheiros, a fim de conseguir maior amostra de dados.
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Apêndice A

Apêndice

A.1 TCLE

Termo/Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) está sendo obtido de

forma virtual antes do início da sua participação na pesquisa e coleta de dados. Antes de

concordar em participar da pesquisa, você pode entrar em contato com os pesquisadores,

em tempo real, para discutir as informações do estudo. E-mail do aluno Gabriel Ferreira

Pires para contato é: gfp.gabriel99@ufu.br.

Você tem o tempo que for necessário para decidir se quer ou não participar da pesquisa

(conforme item IV da Resolução nº 466/2012 ou Capítulo. III da Resolução nº 510/2016).

A data de início e término da coleta de dados é: 02 de outubro a 02 de dezembro.

Na sua participação, você responderá algumas perguntas. A pesquisa será feita através

de um formulário do Google, sua participação será anônima, os resultados dessa pesquisa

serão usados apenas para fins de pesquisa. A pesquisa é separada em 5 partes: Conhe-

cendo os entrevistados, Metodologia Scrum, Metodologia Kanban, Metodologia Extreme

Programming (XP), e o trabalho remoto no cenário pandêmico. O tempo mínimo esti-

mado é de, aproximadamente, 10 minutos.

Você tem o direito de não responder qualquer questão, sem necessidade de explicação

ou justificativa para tal. No questionário haverá opções de preferência para não serem

respondidas.

Você não terá nenhum gasto e nem ganho financeiro por participar na pesquisa.

Nós, pesquisadores, atenderemos as orientações das Resoluções nº 466/2012, Capítulo

XI, Item Xl.2: f e nº 510/2016, Capítulo VI, Art. 28: IV - manter os dados da pesquisa

em arquivo, físico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um período mínimo

de 5 (cinco) anos após o término da pesquisa.

Para minimizar alguns riscos do ambiente virtual, é importante que você tenha todo o

cuidado com a segurança e privacidade do local quando realizar o acesso às etapas virtuais

da pesquisa para que sejam garantidos o sigilo e a confidencialidade necessários.
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Não haverá benefícios, o intuito da pesquisa é a obtenção de dados para finalizar a

pesquisa de graduação.

Havendo algum dano decorrente da pesquisa, você terá direito a solicitar indenização

através das vias judiciais (Código Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 e Resolução

CNS nº 510 de 2016, Artigo 19).

Você é livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem qualquer

prejuízo ou coação. Até o momento da divulgação dos resultados, você também é livre

para solicitar a retirada dos seus dados da pesquisa. No questionário não será solici-

tado a identificação dos dados pessoais dos participantes, portanto esteja informado a

impossibilidade de exclusão dos dados da pesquisa.

Em qualquer momento, caso tenha qualquer dúvida ou reclamação a respeito da pes-

quisa, você poderá entrar em contato com Gabriel Ferreira Pires - gfp.gabriel99@ufu.br -

(24) 981577850 ou Fabíola Souza Fernandes Pereira - fabiola.pereira@ufu.br.

Para obter orientações quanto aos direitos dos participantes de pesquisa acesse a car-

tilha.

Você poderá também entrar em contato com o Comitê de Ética na Pesquisa com Seres

Humanos – CEP, da Universidade Federal de Uberlândia, localizado na Av. João Naves

de Ávila, nº 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Mônica – Uberlândia/MG, 38408-

100; pelo telefone (34) 3239-4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O CEP/UFU é um

colegiado independente criado para defender os interesses dos participantes das pesquisas

em sua integridade e dignidade e para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa

dentro de padrões éticos conforme resoluções do Conselho Nacional de Saúde.
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