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RESUMO

Nos ultimos anos, o setor da Tecnologia da Informacdo apresentou um
crescimento relevante no Brasil. Uma de suas atividades principais, o
desenvolvimento de software, utiliza amplamente a gestao de projetos. Porém, os
meétodos tradicionais de gerenciamento de projetos nao trazem resultados
satisfatorios para o setor, de forma que novos métodos foram inseridos nesse
contexto. A fim de solucionar problemas ligados a prazos, comunicacdo e
gerenciamento, os métodos ageis tem aumentado as taxas de sucesso de projetos
de software. Dessa forma, as questdes de pesquisa do presente estudo sdo: Quais
métodos ageis sdo utilizados nas empresas de TI? Eles s&o utilizados em outras
areas, fora da area da tecnologia da informacdo, a fim de complementar a gestao
tradicional? Assim, o foco dessa pesquisa se concentra no uso e na disseminacao
dos métodos ageis em empresas de Tl com operacéo no Brasil. Busca-se entender
quais os principais métodos e ferramentas utilizadas e os beneficios e desafios que
elas trazem. Além disso, o trabalho objetiva verificar se essas praticas estdo se
disseminando para as outras areas da empresa que ndo a de desenvolvimento de
software. Através de entrevistas presenciais em trés empresas e de um
guestionario online, entende-se que as empresas de Tl tem utilizado largamente as
abordagens &geis, mas que ainda precisam superar alguns desafios para obterem
maior sucesso, tais como a resisténcia a mudanca e a falta de conhecimento acerca

dos métodos ageis.

Palavras-chave: Gerenciamento de Projetos, Métodos Ageis, Scrum,

Desenvolvimento de Software, Cultura Agil.



ABSTRACT

In recent years, the Information Technology sector has grown significantly in
Brazil. One of its main activities, software development, widely uses project
management. However, the traditional methods of project management do not bring
satisfactory results to the sector, so new methodologies have been inserted in this
context. In order to solve problems related to deadlines, communication and
management, agile methodologies have increased the success rates of software
projects. Thus, the research questions of the present study are: What agile methods
are used in IT companies? Are they used in other areas, outside the area of
information technology, in order to complement traditional management? Thus, this
research focuses on the use and dissemination of agile methodologies in IT
companies with operations in Brazil. It seeks to understand the main methodologies
and tools used and the benefits and challenges they bring. In addition, the paper
aims to see if these practices are spreading to other areas of the company. Through
face-to-face interviews in three companies and an online questionnaire, it is
understood that IT companies have largely used agile approaches, but they still
need to overcome some challenges to be more successful, such as resistance to

change and lack of knowledge about agile methods.

Keywords: Project Management, Agile Methodologies, Scrum, Software

Development, Agile Culture.
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1 INTRODUCAO

Cada vez mais, a gestéo por projetos vém se proliferando na sociedade, em
ambos os setores publico e privado da economia (SERRADOR; PINTO, 2015).
Visto que a definicdo de projeto € “um esforgo temporario empreendido para criar
um produto, servigo ou resultado exclusivo” (GUIA PMBOK®, 2013, p. 3), entende-
se que a gestao por projetos tem diversas peculiaridades que a diferenciam da
administracao tradicional. Por sua vez, o termo gerenciamento de projetos pode ser
caracterizado, segundo o Guia PMBOK®, como “a aplicagdo do conhecimento,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto para atender aos seus
requisitos” (GUIA PMBOK®, 2013, p. 5).

1.1 TEMA E PROBLEMATICA

Um segmento do mercado que vem crescendo em tamanho e importancia é

o da Tecnologia da Informacdo. Segundo o IBGE:

Nas trés ultimas décadas, a dindmica da economia mundial sofreu
profundas transformac¢des nos modelos de geracdo e acumulagédo de
riqgueza. Diferentemente do antigo padrdo de acumulacdo baseado em
recursos tangiveis, dispersos ao redor do mundo, no atual padrdo, o
conhecimento e a informacdo exercem papé€is centrais, sendo as
tecnologias de informag&o e comunicacéo seu elemento propulsor. Essas
tecnologias, que tém como base a microeletrénica, as telecomunicacdes
e a informatica, constituem o setor de Tecnologia da Informacédo e
Comunicagéo, ou setor TIC. (IBGE, 2018)

Dentro do setor de Tecnologia da Informacdo e Comunicacédo (TIC), a
Associacao Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informac¢éo e Comunicagao
(BRASSCOM) divide as empresas em trés subsetores. O primeiro deles, também
nomeado como TIC, compreende as empresas que trabalham com hardware,
software ou servi¢os relacionados a Tl, podendo ser referentes a nuvem (cloud
computing), a terceirizacdo dos processos de negdécios (BPO) e as exportacoes,

podendo ser inclusive empresas estatais.
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O segundo subsetor, chamado Tl In House, compreende as empresas nas
quais ha producao de TI, mas cujo objeto social ndo é TI. O terceiro subsetor é
chamado Telecom e envolve as empresas que trabalham com voz, celular e dados.
A abordagem do presente estudo tem como foco o primeiro grupo de empresas, ou
seja, as que possuem a Tl como seu objeto social. Uma publicacdo recente estima
a producéo setorial do subgrupo TIC em R$195,7 bilhdes de reais em 2017, o que
corresponde a uma participacao de 3% no PIB brasileiro (BRASSCOM, 2018). Além
disso, a publicagcdo também mostra que o setor contou com um crescimento de
12,7% em 2017, o que corrobora a relevancia do setor.

A fim de se criar um software de qualidade, busca-se por ferramentas que
tornem isso possivel. E essa busca perpassa, obrigatoriamente, pela gestdo de
projetos (VARGAS, 2016). Apesar de muito utilizada, a gestdao de projetos de
software apresenta significativas taxas de falha (SERRADOR; PINTO, 2015). O
relatorio Chaos, que analisa dados a respeito de projetos de desenvolvimento de
software (sistemas), aponta que 31.1% dos projetos sdo cancelados antes de
ficarem prontos (THE STANDISH GROUP, 2014). Ainda segundo o relatorio, 52.7%
dos projetos custam 189% a mais do seu valor estimado. Um dos problemas mais
frequentes é a mudanca dos requisitos ao longo do tempo. Muitas vezes, no
momento da entrega final do projeto, o que é entregue j4 ndo mais satisfaz as
necessidades do cliente. Clark (1989) evidencia o impacto do escopo no tempo de
entrega e na produtividade dos projetos.

Segundo Vargas (2016, p. 49), "frente as especificidades da area de
tecnologia, a gestao de projetos foi desafiada a ampliar e a adaptar suas praticas
para melhoria da produtividade e da qualidade dos produtos”. "Os problemas
atualmente enfrentados por empresas de desenvolvimento e departamentos de
software estdo muito ligados a prazos, entregas, comunicacdo e gerenciamento"
(BALLE, 2011, p. 9). "A fim de encontrar uma solucao para este e outros problemas,
diversos meétodos despontaram como alternativas, muitos deles utilizando o
conceito de agilidade como ponto fundamental nos seus embasamentos”
(PARISOTTO, 2014, p. 2).

Em 2001, ocorreu a publicacdo do Manifesto Agil, que combinava quatro
premissas e doze principios sobre o desenvolvimento de software. Dentre estes

principios, estdo a satisfacdo do cliente, a aceitacdo de mudancas de requisitos
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mesmo na fase final do projeto e a comunicacdo entre os membros da equipe
(BECK et al., 2001). A introdugédo do chamado “método de programacgéao extrema”
(Extreme Programming, ou XP) é conhecido como o ponto de partida de métodos
ageis de software (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN, 2002).

Estes métodos, originados no desenvolvimento de software, tem se
disseminado para outras areas, podendo complementar a gestao tradicional. O

cocriador de um dos principais métodos ageis, o Scrum, afirma:

Apesar de ter obtido muito sucesso no gerenciamento de projetos de
software e hardware no Vale do Silicio, 0 Scrum permanece relativamente
desconhecido no mundo dos negécios em geral. E por isso que escrevi
este livro: para revelar e explicar o sistema de gerenciamento Scrum para
setores fora do mundo da tecnologia. (SUTHERLAND, 2016, p. 7)
Existem diversos métodos ageis que podem contribuir neste sentido. Alguns
meétodos séo, por exemplo, Crystal Methods, Feature-Driven Development (FDD),

e Adaptive Software Development (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN, 2002).

1.2 QUESTAO DE PESQUISA

O gue ainda nédo se sabe € o quanto estes métodos ja estdo sendo utilizados
nas empresas de cultura agil, dentro e fora da tecnologia da informacdo. Este
trabalho pretende observar se as empresas que possuem a Tl em seu objeto social
utilizam os métodos ageis em substituicdo ou para complementar os métodos
tradicionais e, se utilizam, quais os métodos escolhidos. Além disso, também
pretende-se verificar se as praticas ageis também sao utilizadas fora do
departamento de Tl dessas empresas.

Dessa forma, este trabalho de conclusao pretende responder as seguintes
guestdes: Quais métodos ageis sédo utilizados nas empresas de TI? Eles séo
utilizados em outras areas, fora da area da tecnologia da informacéo, afim de

complementar a gestédo tradicional?
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1.3 OBJETIVO

O objetivo do presente estudo € verificar quais métodos ageis séo utilizados
em empresas de tecnologia, e se eles sdo utilizados em outras areas de gestao,
fora da area de desenvolvimento de software.

Para atingir o objetivo geral explicitado, pretende-se alcancar 0s seguintes
objetivos especificos:

a) ldentificar os principais métodos e praticas ageis existentes;

b) Listar as principais caracteristicas desses métodos e praticas;

c) Observar se 0s métodos ageis sao utilizados em empresas de TI, dentro e
fora do departamento de desenvolvimento de software;

d) Verificar se esta ocorrendo a disseminacdo dos métodos ageis para outras

areas da empresa.

1.4 JUSTIFICATIVA

A gestéao agil se disseminou nos projetos de software com rapidez. Segundo
a The 12th Annual State of Agile Report (VERSIONONE, 2018), diversas empresas
estdo tendo sucesso a partir da adocdo de métodos ageis. Além disso, seus
diversos métodos e ferramentas podem complementar a gestdo de projetos
tradicional em outras areas das organizac¢fes, principalmente em empresas que ja
possuem uma cultura agil. Porém, existe pouco material a respeito da realidade de
empresas brasileiras ou que possuam opera¢ao no Brasil quanto a utilizacdo de
praticas ageis, dentro e fora da TI. Assim, muitas empresas que poderiam estar se
beneficiando da aplicacdo dos métodos ageis na sua gestédo deixam de fazé-lo por
desconhecerem o tema.

Dessa forma, observa-se que o presente estudo é de grande relevancia para
a Administracéo e para toda a sociedade brasileira. Os resultados desta pesquisa
ficardo disponiveis para consulta de todos os interessados, podendo também ser

utilizado por sites, blogs e guias de negocios, desde que citada a devida referéncia.
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Assim, empreendedores, administradores e gestores poderdo utlizar as
informacgdes aqui reunidas para a sua tomada de decisdo de implantar ou nao
métodos ageis em suas empresas ou setores. Apds a leitura desta andlise,
certamente essa tomada de decisdo estara melhor fundamentada.

1.5 METODO

O presente trabalho foi desenvolvido através de uma pesquisa exploratoria
qualitativa e quantitativa. Segundo Goldenberg (2004), abordagens diferentes de
pesquisa podem projetar luz sobre a questdo de pesquisa, sendo justamente o
conjunto de diferentes pontos de vista, através de diferentes maneiras de coletar e
analisar os dados (qualitativa e quantitativamente), que possibilita uma visao
sistémica da complexidade de um problema. Assim, foi utilizado um questionério
online para analise quantitativa, aplicado em empresas do setor da tecnologia. O
guestionario também foi utilizado como roteiro das entrevistas em profundidade,
estas realizadas pessoalmente com alguns colaboradores das empresas.

A fim de tornar mais relevantes os resultados da pesquisa, optou-se por
entrevistar profissionais das areas de Tl e também de outras &reas das empresas.
Assim, foi possivel contrapor as visdes dos dois lados da disseminacao da cultura
agil: o que a originou e o que estad (ou ndo) a incorporando. A combinacdo de
meétodos no estudo do mesmo fenémeno é conhecida por triangulacédo e tem por
objetivo abranger a maxima amplitude na descricéo, explicacdo e compreenséo do
objeto de estudo (GOLDENBERG, 2004).

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho inicia-se com a Introducéo, a partir da exposi¢do do
tema e da questdo de pesquisa, bem como os objetivos do estudo, a justificativa

acerca da relevancia da pesquisa e o método de trabalho utilizado.
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Apos, o capitulo de fundamentacéo tedrica traz as definicdes principais de
gestdo de projetos, iniciando pelo método tradicional. Na sequéncia, séo
explicitados os conceitos proprios dos métodos ageis e sdo descritas as principais
abordagens, como Scrum, XP e Kanban.

No capitulo posterior, os procedimentos metodolégicos sdo evidenciados,
tratando do enquadramento, contextualizacdo e operacionalizacdo da pesquisa -
esta Ultima abrangendo tanto a coleta de dados quanto os procedimentos de
andlise.

O capitulo Resultados e Analises apresenta os resultados obtidos nesta
pesquisa e a analise critica desses resultados. Por fim, as consideracdes finais
trazem uma ultima conclusdo do trabalho, buscando responder as questfes de

pesquisa e apresentando sugestdes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresenta-se 0s conceitos que embasam e fundamentam
esta pesquisa. Inicialmente, sera abordada a gestéao de projetos tradicional e, apos,
0s métodos ageis, incluindo uma breve descricdo dos principais métodos: Scrum,
XP, Kanban, Scrumban e FDD. E importante ressaltar, porém, que as duas areas
tém se aproximado na literatura e também na prética. A principal publicagédo sobre
0 gerenciamento de projetos, o Guia PMBOK®, traz na sua edicdo mais recente
(2017) orientacdo sobre a aplicacdo de praticas recomendadas em gerenciamento

de projetos para ambientes 4geis ou adaptativos (PMI, 2018).

2.1 GESTAO DE PROJETOS

O termo projeto pode ser definido como um esfor¢co temporario feito para se
atingir um objetivo, por meio de um conjunto de tarefas inter-relacionadas. Assim,
para todo projeto precisa existir um objetivo claro que estabeleca o que precisa ser
realizado, definido em termos de produto final ou entrega, cronograma e orcamento.
Além disso, outros atributos importantes de um projeto € que ele tem uma duragéo
finita e que s6 deve acontecer uma vez (CLEMENTS; GIDO, 2013).

Por sua vez, o gerenciamento de projetos é “a aplicagao do conhecimento,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto para atender aos seus
requisitos” (GUIA PMBOK®, 2013, p. 5). O Guia PMBOK traz ainda que esse
gerenciamento deve ser realizado por meio da aplicacéo e integracdo adequadas
dos 47 processos de gerenciamento de projetos, divididos em cinco grupos no guia:
iniciagdo, planejamento, execugdo, monitoramento e controle e encerramento.

Quanto ao nivel de sucesso do projeto, o PMBOK observa que:

Visto que os projetos sao temporarios em natureza, seu sucesso deve ser
medido em termos da sua conclusdo dentro das restricdes de escopo,
tempo, custo, qualidade, recursos e risco, conforme aprovado entre 0s
gerentes de projetos e a equipe sénior de gerenciamento. (Guia PMBOK,
2013, p. 35)
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Escopo é a delimitacdo do objeto das entregas e do que deve ser feito a fim
de produzi-las. Segundo o Guia PMBOK® (2013), ele deve ser elaborado
progressivamente durante o ciclo vida do projeto. Um documento de escopo deve
ser preparado, incluindo as exigéncias do cliente, a definicdo das tarefas e prover
uma lista de entregas e critérios de aceitacdo. Orcamento € a quantia que 0s
patrocinadores ou clientes aceitam pagar por entregas de projeto (CLEMENTS;
GIDO, 2013), ou seja, 0 projeto ndo pode custar mais do que 0 previsto.
Cronograma ou programacéao é o calendario que especifica a ordem sequencial das
atividades, bem como os prazos de inicio e de término de cada uma.

Os projetos costumam ser formalmente autorizados a partir de um termo de
abertura, que é um documento que deve incluir diversos dados como a justificativa
do projeto, os requisitos gerais e condigdes. Outro conceito importante é o ciclo de
vida do projeto. Segundo Clements e Gido (2013), um projeto passa por 4 etapas,

a saber:

a) Fasedelniciagcéo: os projetos sédo definidos e selecionados. Termina
com o termo de abertura, que autoriza o inicio do projeto.

b) Planejamento: inclui definir o escopo do projeto, identificar recursos,
desenvolver a programacao e orcamento e identificar riscos. Termina com
o plano-base estruturado.

c) Realizacdo: onde o plano de projeto é executado e tarefas de
trabalho sao realizadas. O progresso do projeto € monitorado e controlado.
Termina quando as entregas sao aceitas.

d) Encerramento: avaliacbes de projeto sdo conduzidas, licdes
aprendidas sdo documentadas e o0s documentos do projeto sao

organizados e arquivados.

Estas etapas também podem ser verificadas na Figura 1, em que a fase de
iniciacdo € descrita como “Iniciar o projeto”, a fase de planejamento como
“Organizacao e preparagao”, a fase de realizagdo como “Execucao do trabalho” e
a fase de encerramento como “Encerramento do projeto”. Pode-se observar no

grafico que os niveis de custos e de pessoal aumentam gradativamente com o
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tempo de vida do projeto, atingindo seu maximo na fase de realizacdo ou execucao
e caem rapidamente quando esta termina.

Figura 1 - Niveis tipicos de custo e pessoal no ciclo de vida de um projeto

Iniciar || (Organizacso Execugdo do trabalho Encemamento
0 projeto | € preparagio do projeto
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@ ¥ \
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| | ~ |
Saidas do Termo de Flano de Entregas Arquivamento
gerenciamento  abertura gerenciamento aceitas tos documentos
do projeto do projeto do projeto Tempo N do projeto

Fonte: Guia PMBOK (2013)

Na fase de planejamento, recomenda-se criar uma estrutura analitica de
projeto (EAP), que é um documento que contém o escopo de trabalho subdividido
em pacotes de trabalho (CLEMENTS; GIDO, 2013). Criar a EAP, segundo o
PMBOK (2013), € o processo de subdivisdo das entregas e do trabalho do projeto
em componentes menores e mais facilmente gerenciaveis. O principal beneficio
desse processo € o fornecimento de uma visdo estruturada do que deve ser
entregue. Na Figura 2 pode-se observar um exemplo de uma parte de uma
estrutura analitica de projetos. Apds estruturada a EAP, é preciso atribuir a
responsabilidade de cada pacote de trabalho para uma pessoa da equipe e definir
atividades especificas que precisam ser realizadas em cada pacote de trabalho.
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Figura 2 - Estrutura analitica de projetos
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Fonte: Guia PMBOK (2013)

Ainda na fase de planejamento, deve-se seguir com a realizacdo de um
diagrama de rede. Segundo Clements e Gido (2013), este diagrama deve mostrar
a seguéncia em que as atividades devem ocorrer e as suas relacbes de
dependéncia. Na Figura 3 pode-se observar um exemplo de diagrama de redes do

cronograma do projeto.

Figura 3 - Diagrama de rede
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Fonte: Guia PMBOK (2013)

Dessa forma, é possivel construir um cronograma para o projeto. O
cronograma do projeto deve apresentar “a conexdo de atividades com datas,
duracdes, marcos e recursos planejados” (PMBOK, 2013, p. 181). O PMBOK
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(2013) ressalta, ainda, que o cronograma do projeto deve incluir no minimo uma
data de inicio e de término para cada atividade. Frequentemente esse cronograma
é apresentado em forma gréfica, sendo os formatos mais utilizados o grafico de
barras ou Diagrama de Gantt, graficos de marcos ou diagramas de rede do
cronograma do projeto (Idem, p. 181). A Figura 4 a seguir mostra um exemplo de

Diagrama de Gantt genérico.

Figura 4 - Diagrama de Gantt
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Fonte: Guia PMBOK (2013)

2.2 METODOS AGEIS

Segundo Beck et al. (2001), a partir dos anos 2000 uma vasta gama de
publicacdes (Software Development, Software IEEE, Cutter IT Journal, Software
Testing, Quality Engineering e até The Economist) disseminou artigos sobre o que
Martin Fowler chama de Nova Metodologia, refletindo um interesse crescente
nessas novas abordagens para o desenvolvimento de software. Para Steffen
(2012), estes métodos surgiram devido as crescentes pressdes do mercado por
inovacgao, produtividade (prazos cada vez mais curtos), flexibilidade e melhoria no
desempenho/qualidade dos projetos de desenvolvimento de software.

A primeira formalizagdo dos métodos se deu em fevereiro de 2001, quando
17 pessoas se reuniram no estado do Utah (EUA) e assinaram o Manifesto Agil
(BECK et al., 2001). A mensagem principal do manifesto pode ser lida abaixo. Além
dela, também sdo descritos 0os doze principios seguidos pelos autores do

manifesto. O Quadro 1 sintetiza esses principios.
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Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software,
fazendo-o nés mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através
deste trabalho, passamos a valorizar: individuos e interagcdes mais que
processos e ferramentas; software em funcionamento mais que
documentacdo abrangente; colaboracdo com o cliente mais que
negociacdo de contratos; responder a mudangas mais que seguir um
plano. (BECK et al., 2001)

Quadro 1 - Principios Ageis

Palavra-chave

Explicacao

Satisfacdo do cliente

Entrega continua e adiantada de software de valor

Aceita¢cdo de mudancas

Aceitar as mudancas de requisitos do cliente, mesmo que na
fase final do desenvolvimento

Entregas frequentes

Entregar software funcionando com frequéncia

Trabalho conjunto

Desenvolvedores e pessoas ligadas a negécios devem trabalhar
juntas durante todo o projeto

Autonomia

Confiar na equipe, proporcionando um bom ambiente de trabalho

Conversas cara a cara

Melhor método para a transmissédo de informacdes

Funcionalidade

Software funcional é a medida primaria de progresso

Ambiente sustentavel

Manter passos constantes indefinidamente

Exceléncia técnica e design

Aumentam a agilidade

Simplicidade

Reduzir o escopo de trabalho

Times auto-organizaveis

De onde emergem as melhores arquiteturas, requisitos e designs

Ajustes do time

O time se ajusta para ficar mais eficaz

Fonte: elaborado pela autora, com base em Beck et al. (2001)

Dentre os métodos ageis, 0s mais comuns sdo Extreme Programming (XP),

Scrum, Lean Development, Feature-Driven Development (FDD), Kanban, RUP e

OpenUP, sendo que o Scrum é de longe o framework mais utilizado (STEFFEN,

2012). Ja para Sotille (2017), algumas das abordagens ageis mais utilizadas séo:

[.]

Scrum, eXtreme Programming (XP), Kanban, Scrumban,

Development-Driven  Development  (FDD), Dynamic  Systems
Development Method ( DSDM), Agile Unified Process (AUP), Scrum of
Scrums, Scale Agile Framework, Scal Scale, Enterprise Scrum e
Disciplined Agile. (SOTILLE, 2017)
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Por fim, os métodos e praticas mais utilizados segundo pesquisa da
VersionOne (2018) sédo: Scrum, hibrido (métodos tradicional e &gil combinados),
Scrumban, Scrum/XP hibrido, Kanban, Desenvolvimento Iterativo, Lean Startup,

Extreme Programming e Spotify Model, conforme pode-se observar na Figura 5.

Figura 5 - Principais métodos ageis
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Fonte: elaborado pela autora, com base em VersionOne (2018)

Dessa forma, serdo abordadas a seguir os trés métodos comuns a essas
trés referéncias, sendo elas: Scrum, Kanban e XP. Apds, outros métodos da
pesquisa da VersionOne (2018) também serdo comentados, visto que ela foi

utilizada na construcéo do questionario e roteiro de entrevistas.

2.2.1 Scrum

Desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff Sutherland, o Scrum pode ser
definido como um framework para desenvolver e manter produtos complexos
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017). O Guia do Scrum, escrito por estes dois

autores em 1991 e atualizado frequentemente, € que define os conceitos do Scrum,
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que serdo apresentados nesta secdo. Baseado no empirismo, o framework tem

como pilares a transparéncia, a inspecao e a adaptacao.

TIME SCRUM: Dentro do Scrum, cada equipe é chamada de Time Scrum e
€ composta por um Time de Desenvolvimento, um Produtc Owner e um Scrum
Master. Os conceitos referentes ao time Scrum estdo resumidos no Quadro 2. O
time de desenvolvimento é composto pelas pessoas que trabalham para
incrementar o produto a cada entrega, composto principalmente por
desenvolvedores de software e testadores nas empresas de TI.

O Product Owner, ou dono do produto, é a pessoa responsavel por
maximizar o valor do produto e de todo o trabalho do Time de Desenvolvimento,
além de ser a Unica pessoa responsavel por gerenciar o Backlog do produto. O
Scrum Master é 0 a pessoa responsavel por assegurar que o Scrum seja
compreendido e aplicado na pratica, o que inclui garantir o cumprimento das regras
do Scrum.

Além disso, os Times Scrum sdo auto-organizaveis, ou seja, escolhem a
melhor maneira de realizar o trabalho, multifuncionais - ndo dependem de ninguém
de fora do time para terminarem as suas tarefas e devem ser compostos por trés a
nove pessoas, para manter a agilidade (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

Quadro 2 - Papéis do Scrum

Time Scrum Equipe de trabalho, inclui um Product Owner e um Scrum
Master

Time de desenvolvimento Pessoas que trabalham para incrementar o produto a cada
entrega

Product Owner Pessoa responséavel por gerenciar o Backlog do produto

Scrum Master Responséavel por garantir que o Scrum seja entendido e
aplicado

Fonte: elaborado pela autora, com base no Guia do Scrum (2017)

ARTEFATOS DO SCRUM: Além do Time Scrum, os autores definem
também os Artefatos do Scrum. S&o eles: Backlog do Produto, Backlog da Sprint e
Incremento. O Backlog do Produto é “uma lista ordenada de tudo que deve ser
necessario no produto [...] caracteristicas, fun¢bes, requisitos, melhorias e
correcoes” (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).
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O Backlog da Sprint € a definicdo dos itens do Backlog do Produto que seréao
trabalhados na Sprint, e ele pode ser modificado ao longo da Sprint a medida que
Nnovos itens sdo necessarios ou que itens existentes se tornam desnecessarios. O
Incremento contempla os itens do Backlog do Produto que foram realizados durante

a Sprint. Esses conceitos estdo resumidos no Quadro 3.

Quadro 3 - Artefatos do Scrum

Backlog do produto Uma lista ordenada de tudo que deve ser necessario no
produto: caracteristicas, fungdes, requisitos, melhorias e

correcdes.

Backlog da sprint Definicdo dos itens do Backlog do Produto que seréo

trabalhados na Sprint

Incremento Itens do Backlog do Produto que foram realizados

durante a Sprint

Fonte: elaborado pela autora, com base no Guia do Scrum (2017)

EVENTOS SCRUM: Por ultimo, o Scrum também possui eventos com
denominacbes préprias e com duracbes maximas previamente estipuladas. A
Figura 6 ajuda a entender melhor a sequéncia existente entre eles. O principal
deles é a Sprint, que tem a duracdo de no maximo um més e contém os demais
eventos, que sao: reunides diarias, trabalho de desenvolvimento, revisdo da Sprint

e retrospectiva da Sprint.

Figura 6 - Funcionamento do Scrum
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Fonte: Lakeworks (2009)
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A reunido de planejamento da Sprint (Sprint Planning) é o evento em que &
definido o objetivo ou meta da Sprint, a entrega resultante do incremento da Sprint
e como o trabalho sera realizado para garantir que a entrega seja concluida. A
reunido diaria (Daily Scrum) é um time-boxed (periodo de tempo predefinido) de
quinze minutos para que o Time de Desenvolvimento possa se organizar para o
trabalho do dia, sincronizando as atividades e criando um plano para as 24h
seguintes.

A revisdo da Sprint (Sprint Review) é feita no final, “para inspecionar o
incremento e adaptar o Backlog do Produto, se necessario” (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2017). Sua duracao deve ser de quatro horas para uma sprint de
um més, e seu resultado é um Backlog do Produto revisado. Ja a retrospectiva
(Sprint Retrospective) € uma reunido onde o Time Scrum pode pensar no seu
desempenho até o0 momento e buscar melhorias para a préxima Sprint. Ocorre
depois da Revisdo da Sprint e antes do planejamento da préxima Sprint. No

Quadro 4, pode-se observar um resumo dos eventos do Scrum.

Quadro 4 - Eventos do Scrum

Sprint Periodo de tempo de um més ou menos, durante o qual

uma versao incremental potencialmente utilizavel é criada

Sprint Planning Reunido em que o time Scrum define o trabalho a ser

realizado na Sprint

Daily Scrum E um time-boxed de 15 minutos para sincronizar as

atividades e criar um plano para as proximas 24h

Sprint Review Executada no final da Sprint para inspecionar o

incremento e adaptar o backlog do produto

Sprint Retrospective Oportunidade para o Time Scrum inspecionar a si proprio

e criar um plano para melhorias

Fonte: elaborado pela autora, com base no Guia do Scrum (2017)

2.2.2 Kanban
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O Kanban surgiu em 1940, no Japao e significa “cartdo” ou “sinalizagao”,
(CULTURA AGIL, 2018). O site ainda traz que o Kanban é utilizado no

desenvolvimento de software a partir de 2006 e diz que € um método:

[...] para a implantacdo de mudancas que ndo prescreve papéis ou
praticas especificas. Em vez disso, oferece uma série de principios que
buscam melhorar o desempenho e reduzir desperdicio, eliminando

atividades que ndo agregam valor para a equipe. (CULTURA AGIL, 2018)

Esse método consiste em utilizar um quadro Kanban, que pode ser feito em
um quadro branco, mural, parede ou folha onde sdo colados cartdes que
demonstram o fluxo do trabalho (DEVMEDIA, 2018). A medida que o trabalho vai
sendo realizado, os cartbes avancam dentre os estagios pré-estabelecidos: a fazer,
em andamento e terminado. A Figura 7 ilustra essa ideia. Também existem
diversos softwares que simulam o quadro Kanban.

As principais vantagens dessa metodologia é que ela permite que se
visualize rapidamente a situacdo atual de trabalho e a sua transparéncia, que
melhora a comunicagao e integracao das equipes, segundo o Devmedia (2018).
Um elemento importante do Kanban é a priorizacdo das tarefas, de modo que o
trabalho que entregue maior valor fique posicionado na parte superior do quadro.
Alem disso, essa metodologia evidencia a importancia da adaptacdo para o

atingimento da melhoria continua.

Figura 7 - Quadro Kanban

TO DO Work In Progress (WIP) DONMNE
Tarefa ndo iniciada Tarefa em progresso Tarefa terminada
Tarefa ndo iniciada Tarefa em progresso Tarefa terminada
Tarefa ndo iniciada Tarefa terminada

5 FLUXO DE EVOLUGAO
DAS TAREFAS (CARTOES)

Fonte: DevMedia (2018)
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2.2.3 Extreme Programming (XP)

E uma metodologia de desenvolvimento de software nascida nos Estados
Unidos ao final da década de 90, que utiliza um pequeno conjunto de valores,
principios e praticas que diferem substancialmente da forma tradicional de se
desenvolver softwares (DESENVOLVIMENTO AGIL, 2018). Os valores que
embasam a metodologia s&o: comunicacdo, coragem, feedback, respeito e
simplicidade. Ja os principios sdo autossemelhanca, beneficio mutuo, diversidade,
economia, falha, fluidez, humanismo, melhoria, oportunidade, pequenos passos,
qualidade, redundéncia, reflexao e responsabilidade aceita.

Quanto as praticas, ainda segundo o Desenvolvimento Agil (2018), s&o treze
designadas de primarias e onze de corolarias. As préaticas primarias sao Uteis
independente do que mais vocé estiver fazendo. As préticas corolarias tendem a
ser dificeis de dominar sem antes colocar em uso as praticas priméarias. Pode-se
verificar no Quadro 5 uma explanacao das préaticas primarias, mais generalistas do

gue as corolarias, a fim de contribuir no entendimento da metodologia.
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Quadro 5 - Praticas primarias em XP

Ambiente Informativo

O ambiente de trabalho da equipe deve mostrar claramente como
esta o andamento do projeto.

Build de Dez Minutos

O build e os testes automatizados devem ser rodados em dez
minutos.

Ciclo Semanal

Uma vez por semana é realizado o Jogo do Planejamento, em
gue o cliente se redne com os desenvolvedores para planejar a
proxima semana.

Ciclo Trimestral

No inicio de cada trimestre é definido o tema (conjunto de
funcionalidades) que sera implementado.

Desenvolvimento Orientado a
Testes

Antecipar a identificacdo e correcdo de falhas durante o
desenvolvimento.

Design Incremental

Criar a solucao mais simples possivel que seja suficiente para
implementar as funcionalidades de cada iteracéo.

Equipe Integral

Cliente com disponibilidade (a maior possivel) para ajudar os
desenvolvedores sempre que tiverem davidas.

Folga

Equipes XP devem estabelecer um nivel de folga em seus
planejamentos.

Historias

Equipes XP planejam utilizando histérias escritas em pequenos
cartdes.

Integracao Continua

Integrar o trabalho diversas vezes ao dia, assegurando que a
base de cddigo permaneca consistente ao final de cada
integracao.

Programacao em Par

Todo e qualquer cédigo produzido no projeto deve ser sempre
implementado por duas pessoas juntas, diante do mesmo
computador, revezando-se no teclado.

Sentar-se junto

Membros de uma equipe XP procuram se sentar juntos em uma
sala aberta.

Trabalho Energizado

Trabalhar de forma mais inteligente, em um periodo de tempo
semanal em que as pessoas sejam capazes de sustentar sem
ficarem esgotadas.

Fonte: elaborado pela autora, com base no Desenvolvimento Agil (2018)

2.2.4 Outros métodos ageis

Os métodos ageis podem ser utilizados sozinhos ou em conjunto com outros,

caso em que sdao chamados de hibridos. As duas unides abordadas pela

VersionOne (2018), sdo o Scrumban e o Scrum/XP. Porém, além delas podem ser

utilizadas diversas outras combinac¢des, de acordo com a empresa e com o projeto,

e entdo sdo chamadas de hibridas customizadas.

O Scrumban combina os métodos Scrum e Kanban. Ele utiliza a natureza

prescritiva do Scrum para ser agil e a melhoria de processo do Kanban para otimizar
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continuamente o trabalho da equipe durante o processo (PAHUJA, 2015). Algumas
vantagens dessa metodologia sdo o aumento da qualidade, diminuicéo do prazo de
execucao, decisdes tomadas quando necessario (just-in-time), melhoria continua
(kaizen), minimizacédo do desperdicio (tudo o que ndo agrega valor para o cliente)
e melhoria do processo.

O Scrum/XP Hibrido € uma metodologia que combina as praticas de Scrum
com as de Extreme Programming (XP), visando diminuir as fraquezas de cada
abordagem. De acordo com o blog Master of Project (2016), o Scrum pode ser
utilizado para gerenciar o trabalho através da equipe, eventos e artefatos, enquanto
que as praticas de XP sao utilizadas durante o trabalho, como programacédo em
pares e desenvolvimento orientado a testes. “Combinar esses aspectos de ambos
métodos cria melhores resultados” (MASTER OF PROJECT, 2016).

Outra metodologia de desenvolvimento de software é a Feature Driven
Development (FDD), ou Desenvolvimento Orientado a Caracteristicas. Seu uso
impacta na duracdo do projeto, levando a uma diminuicdo do tempo de
desenvolvimento (BARBOSA et al., 2018). Isso ocorre pela facilidade de introducéo
de novas features (funcionalidades ou utilidades) a um programa, que costumam
levar de duas horas a duas semanas para serem implementadas. A proposta
principal do FDD é a decomposi¢do de uma tarefa complexa em diversas tarefas
simples. Além disso, este framework contém processos que devem ser executados
sequencialmente e pode ser gerenciado através de ferramentas especificas.

A Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas Dinamicos (DSDM) € o
método agil mais antigo, criado em 1995 (CAINE et al., 2012). A versdo mais
recente da DSDM € o Atern, que incorpora as melhorias da abordagem ao longo
do tempo. Conforme expde Caine et al. (2012):

Atern difere das abordagens ageis mais comuns, pois engloba todo o ciclo
de vida do projeto e ndo apenas o desenvolvimento de software (onde o
Scrum prevalece). Ele incorpora disciplinas de gerenciamento de projetos
e fornece mecanismos para garantir que os beneficios do projeto sejam
claros, a solucao proposta seja viavel e que existam fundamentos soélidos
antes que o trabalho detalhado seja iniciado. (CAINE et al., 2012)

A abordagem Lean Development, por sua vez, € inspirada na filosofia “Lean
Thinking”, nascida nos anos 90 e no “Toyota Way” (STEFFEN, 2011). Seu foco é
na eliminacao de desperdicios, definidos como tudo o que n&do agrega valor para o
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cliente, como um processo pesado e rigido, documentacdo que nunca vai ser lida,
trabalho feito parcialmente e funcionalidades que ndo serdo utilizadas. Outro
principio do Lean Development é a qualidade, que deve ser testada durante todo o
processo e ndo apenas no final. Os outros principios da metodologia sao criar
conhecimentos, adiar decisdes/compromissos (para diminuir as incertezas),
entregas frequentes, respeitar as pessoas e otimizar o todo.

Por sua vez, a metodologia Lean Startup traz como fundamentos a
experimentacdo, a opinido do cliente e o projeto iterativo (BLANK, 2013). Além
disso, essa abordagem propde, ao se iniciar um novo negdécio, a substituicdo do
tradicional plano de negdcios por um “canvas” do modelo de negécios, que é um
quadro que sintetiza como a empresa cria valor para si e para os clientes. Um dos
seus conceitos mais importantes € o de produto minimo viavel (MVP) que, segundo
Camara (2018), € a versao mais simples do produto que atende a necessidade para
a qual foi criado e entrega valor para o cliente.

O Desenvolvimento Iterativo, segundo Almeida (2015), € um modelo em
que, a cada iteracdo, uma ou mais atividades sao executadas antes do inicio da
proxima atividade. A cada iteracdo se avanca no conhecimento do projeto, se
elenca novos requisitos e se revisa a arquitetura do software.

Por dltimo, o Modelo Spotify, originado na plataforma de streaming de
musica de mesmo nome, € tida como referéncia na organizacdo de seus times
orientados para produto, vertical e horizontalmente (MELLO, 2018). A estrutura
vertical é dividida em squads e tribos, agrupados por produto ou por caracteristicas
do produto, enquanto que a estrutura horizontal é composta por chapters e guilds

e sdo agrupadas por habilidade técnica ou interesse.

2.3 FERRAMENTAS AGEIS

Nesta secdo, serdo definidas brevemente as principais ferramentas ageis
utilizadas nos métodos ageis. Uma dessas ferramentas é o espaco de trabalho
aberto, em que o ambiente de trabalho é compartilhado e néo possui salas
individuais. E utilizada a fim de aumentar a integracdo entre as areas e entre 0s
niveis hierarquicos. Ja a estimativa dada pelo time diz respeito a estimativa do

tamanho das tarefas e de sua duragcdo, a fim de decidir quanto tempo sera
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destinado a cada tarefa. Normalmente é realizada durante uma reunido do time, em
gue todos contribuem com a sua opinido antes de saber a dos demais.

Outra ferramenta &gil diz respeito a composi¢do do time. Um time agil
costuma englobar desenvolvedores de software e testadores, no lugar de dividir os
diversos papéis em equipes especializadas e independentes (MIND MASTER,
2014). O planejamento iterativo, ferramenta agil essencial, consiste em planejar
uma iteracéo de cada vez, e ndo planejar todo o projeto até o seu final. Para o uso
dessa ferramenta, as iteragdes devem ser curtas, a fim de se reduzir a incerteza e
evitar o retrabalho.

Outra ferramenta utilizada é o de mapeamento das funcionalidades em
historias do usuario. De acordo com Ghisi (2016), é importante mapear alguns
cenarios em que o produto sera utilizado. Segundo a autora, esse contexto
influencia o design da solucdo, ajudando inclusive a compreender as suas
limitacGes:

Trabalhar com cenarios de uso significa contar uma “histéria” ficticia (ou
ndo) prevendo e relatando situacdes em que um usudrio possivelmente
se encontraria ao interagir com o produto/interface/ solu¢do que se esta
desenvolvendo. [...] os cendrios séo utilizados para fornecer uma imagem
ou visualizacdo de uma experiéncia esperada e podem assumir muitas

formas, incluindo narrativas escritas, storyboards visuais, histérias em
guadrinhos ou até mesmo videos. (GHISI, 2018)

Por sua vez, o roadmap de produto consiste, segundo a Endeavor (2017),
em uma espécie de mapa. E uma ferramenta visual que define e descreve como
sera o produto (ou projeto) a cada iteracdo, alinhando os interesses dos diversos
stakeholders. Pode ser visto como um roteiro sequencial de como materializar o
projeto, que na prética apresenta-se como uma linha do tempo visual em que todos
os itens que fardo parte do produto sao relacionados por data (ENDEAVOR, 2017).

Por fim, também sao utilizados diversos softwares no desenvolvimento agil.
Como exemplo, pode-se citar o Asana, o Jira e o Trello. Esses trés programas sao
utilizados para a organizacéo de equipes e tarefas e contam com diversos recursos,
como quadros de projetos, quadros Kanban, criacdo de times, lista de tarefas,
calendario integrado, graficos e relatérios ageis, backlog e roadmap de produto.
Dessa forma, as ferramentas ageis podem ser utilizadas de acordo com as

particularidades de cada empresa, projeto e metodologia escolhida.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos visam responder a questao formulada na
pesquisa e atingir os objetivos do estudo de maneira eficaz, buscando mitigar a
interferéncia da subjetividade do pesquisador (SELLTIZ et al., 1965). Assim, este
capitulo tem por objetivo descrever a metodologia utilizada, incluindo o

enquadramento, a contextualizagdo e a operacionaliza¢ao da pesquisa.

3.1 ENQUADRAMENTO DA PESQUISA

Segundo Richardson (2015), pode-se dividir o método em duas classes: a

qualitativa e a quantitativa. Para o autor, o0 método quantitativo:

[...] caracteriza-se pelo emprego da quantificacdo tanto nas modalidades
de coleta de informa¢des, quanto no tratamento delas por meio de
técnicas estatisticas, desde as mais simples como percentual, média,
desvio-padrdo, as mais complexas, como coeficiente de correlagao.
anélise de regressao etc. (RICHARDSON, 2015, p. 70)

E, por outro lado, 0 método qualitativo:

[...] difere, em principio, do quantitativo a medida que ndo emprega um
instrumental estatistico como base do processo de andlise de um
problema. Ndo pretende numerar ou medir unidades ou categorias
homogéneas. (RICHARDSON, 2015, p. 79)

O presente trabalho utilizou-se de ambas abordagens, qualitativa e
quantitativa, na analise dos dados. Segundo Goldenberg (2004), abordagens
diferentes de pesquisa podem projetar luz sobre a questdo de pesquisa, sendo
justamente o conjunto de diferentes pontos de vista, através de diferentes maneiras
de coletar e analisar os dados (qualitativa e quantitativamente), que possibilita uma
visdo sistémica da complexidade de um problema. A autora afirma que a

s

combinagcdo de meétodos no estudo do mesmo fenbmeno € conhecida por
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triangulacdo e tem por objetivo abranger a maxima amplitude na descricao,
explicacdo e compreensao do objeto de estudo (GOLDENBERG, 2004).

Com base nos objetivos gerais, a presente pesquisa tem carater descritivo,
que segundo Gil (2002, p. 42) inclui as que “tem como objetivo primordial a
descricédo das caracteristicas de determinada populacédo ou fendbmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis”. Assim, a pesquisa descritiva busca
“‘descrever com exatiddo os fatos e fendmenos de determinada realidade”
(TRIVINOS, 1987, p. 100).

Quanto aos procedimentos adotados na coleta de dados, o presente estudo
utilizou os métodos de levantamento e estudo de caso. Levantamento, segundo Gil

(2002), sao as pesquisas caracterizadas:

[...] pela interrogacédo direta das pessoas cujo comportamento se deseja
conhecer. Basicamente, procede-se a solicitacdo de informacdes a um
grupo significativo de pessoas acerca do problema estudado para, em
seguida, mediante analise quantitativa, obterem-se as conclusdes
correspondentes aos dados coletados. (GIL, 2002, p. 50)

Quanto aos estudos de caso, Gil (2002) os caracteriza como:

[...] estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que
permita seu amplo e detalhado conhecimento, tarefa praticamente
impossivel mediante outros delineamentos ja considerados. (GIL, 2002, p.
54)

Mirian Goldenberg afirma que o método do estudo de caso:

Sup0be que se pode adquirir conhecimento do fenémeno estudado a partir
da exploracao intensa de um Unico caso. Adaptado da tradicdo médica, o
estudo de caso tornou-se uma das principais modalidades de pesquisa
gualitativa em ciéncias sociais. [...] Através de um mergulho profundo e
exaustivo em um objeto delimitado, o estudo de caso possibilita a
penetracdo na realidade social, ndo conseguida pela anlise estatistica.
[...] Essa técnica, complementada pelas técnicas de entrevista em
profundidade, revela o significado daquelas situag6es para os individuos,
gue sempre é mais amplo do que aquilo que aparece em um questionario
padronizado. (GOLDENBERG, 2004, p. 33 - 34)

Assim, esta pesquisa utilizou-se dessas diferentes abordagens a fim de
melhor compreender o objeto de pesquisa e responder as questdes de forma mais

abrangente.
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3.2 CONTEXTUALIZACAO DA PESQUISA

Com o propésito de dar continuidade a presente pesquisa, elaborou-se uma
lista de empresas de tecnologia da informacédo que possuissem sede em Porto
Alegre. No entanto, somente constaram nessa lista empresas em que houvesse
contatos para facilitar a concessado de entrevistas. Dessa forma, escolheu-se
individuos que possuissem vinculo com as empresas elencadas. Optou-se por

entrevistar gestores de trés empresas, caracterizadas a seguir:

EO1 - Empresa de desenvolvimento de softwares diversos
EO2 - Empresa de softwares voltados a recursos humanos

EO03 - Empresa de hardware e software

E importante ressaltar que essas empresas foram escolhidas para a
realizacdo da pesquisa qualitativa, com a realizacdo de entrevistas. As trés
empresas sao multinacionais com sedes no Brasil e podem ser consideradas
empresas de grande porte. Os nomes das empresas e de seus respondentes foram
preservados, visto que a pesquisa revela dados privados das empresas. Na
segunda parte da pesquisa, realizada através de levantamento ou survey, foi
realizado através da internet e, assim, ndo foram escolhidas as empresas

respondentes.

3.3. OPERACIONALIZACAO DA PESQUISA

Conforme Cruz Neto (2002), “apos definirmos nosso objeto de estudo surge
a necessidade de selecionarmos formas de investigar esse objeto” (CRUZ NETO,

2002, pg. 51). O autor concebe campo de pesquisa como:

[...] o recorte que o pesquisador faz em termos de espaco, representando
uma realidade empirica a ser estudada a partir das concepgdes tedricas
gue fundamentam o objeto da investigacdo. (CRUZ NETO, 2002, pg. 53)
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A fim de responder as questfes de pesquisa do presente trabalho, optou-se
por utilizar dois métodos de pesquisa: a entrevista estruturada e um questionario

online. Quanto a entrevista, Cruz Neto afirma que:

Através dela, o pesquisador busca obter informes contidos na fala dos
atores sociais. Ela néo significa uma conversa despretensiosa e neutra,
uma vez que se insere como meio de coleta dos fatos relatados pelos
autores, enquanto sujeitos-objeto da pesquisa que vivenciam uma
determinada realidade que esta sendo focalizada. [...] Através desse
procedimento, podemos obter dados objetivos e subjetivos. (CRUZ NETO
2002, pg. 57)

Quanto ao questionario ou survey, tem como objetivo a aquisicdo de dados
ou informacdes sobre as caracteristicas ou opinides de determinado grupo de
pessoas, que representam uma populacao-alvo, utilizando um questionario como
instrumento de pesquisa (FONSECA, 2002). Na proxima secao, sera explicado

como se deu a coleta de dados através de entrevistas e de questionario.

3.3.1 Coleta de dados

Com o intuito de coletar os dados para analise, foi criado um questionario
composto por 20 perguntas fechadas. Inicialmente, questionou-se alguns dados
pessoais a fim de caracterizar o perfil dos respondentes.

Segundo Ahimbisibwe, Cavana e Daellenbach (2015), existem alguns
fatores criticos de sucesso que influenciam no sucesso do uso de métodos ageis
ou tradicionais. Eles estdo relacionados a prépria empresa, ao time, aos clientes e
ao cotidiano. Dessa forma, algumas questdes do formulario foram criadas com base
nesse pressuposto. Com a insercdo dessas questdes, pretendeu-se descobrir se
existe uma relacdo entre os fatores criticos de sucesso e o uso de métodos ageis
dos respondentes da pesquisa.

Por fim, as demais questdes foram embasadas em duas grandes pesquisas,
a The 12th annual State of Agile Report (O 12° Relatério Anual do Estado do Agil)
(VERSIONONE, 2018) e a State of Scrum (Estado do Scrum) (SCRUM ALLIANCE,
2018). Ambas foram utilizadas para a criacao das perguntas e de suas alternativas,

sendo adaptadas e traduzidas para o contexto desta pesquisa. Essas questdes



39

visam entender a utilizacdo dos métodos ageis, bem como as razbes de adocéo,
seus beneficios e dificuldades.

O questionario foi utilizado de duas formas. Na primeira delas serviu como
base para entrevistas realizadas pessoalmente entre a autora do trabalho e os
gestores das empresas. A outra forma de utilizacdo do questionario foi através de
um formulario online, realizado na plataforma Google Forms. O link para o
formulario foi enviado aos trés gestores, apds a sua entrevista, para envio aos seus
contatos dentro da empresa em que trabalham.

A coleta de dados deu-se entre os dias 03 de setembro a 24 de outubro de
2018. Com o intuito de coletar dados através da entrevista, foram enviados e-mails
para gestores de Tl que ja eram contatos pessoais, apresentando a pesquisadora
e o trabalho. De um total de 7 individuos contatados, um deles nédo retornou, trés
concordaram em colaborar com a pesquisa mas nao responderam mais e trés
concordaram em participar e responderam de fato. Dessa forma, uma das
empresas escolhidas inicialmente teve de ser substituida.

Além da divulgacao do formulario nas trés empresas escolhidas, também se
divulgou o formulario online em grupos sobre métodos ageis no Facebook
(Negdcios, Metodologia Agil & Facilitagdo #NMAF e Scrum Brasil). A pesquisa
também foi publicada no perfil pessoal da autora no Facebook e no Linkedin,
publicacdo que foi compartilhada por seus conhecidos e que serviu para “marcar’
os conhecidos que trabalhavam com TI. A pesquisadora também enviou
mensagens pessoais a todos 0s seus contatos que trabalhavam em empresas de
tecnologia com o link da pesquisa.

O questionario que contém as perguntas do formulario e da entrevista pode

ser encontrado nos apéndices.

3.3.2 Procedimentos de analise

Como forma de analisar os dados coletados nas entrevistas, foi utilizado o

método de analise de conteuldo.
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[...] através da analise de conteudo, podemos encontrar respostas para as
guestbes formuladas e também podemos confirmar ou ndo as afirmacdes
estabelecidas antes do trabalho de investigagdo (hipdteses). A outra
funcéo diz respeito a descoberta do que esta por trds dos conteludos
manifestos, indo além das aparéncias do que esta sendo comunicado. As
duas fungdes podem, na pratica, se complementar e podem ser aplicadas
a partir de principios da pesquisa quantitativa ou da qualitativa. (GOMES,
2002)

Ainda conforme Gomes (2002), esse procedimento de andlise consiste em
trés etapas: pré-analise, exploragdo do material, tratamento dos resultados obtidos
e interpretacdo. Segundo Yin (2005), a analise de dados é mais do que examina-
los, mas também inclui a criagcdo de categorias, a classificacdo em tabelas ou a
recombinacdo de evidéncias qualitativas e quantitativas a fim de tratar as
proposigdes iniciais de um estudo.

Dessa forma, inicialmente os dados foram organizados e relidos, o que
consistiria na pré-analise. Os dados advindos dos formularios foram extraidos da
ferramenta de aplicagcdo da pesquisa (Google Forms). Inicialmente, algumas
respostas tiveram de ser desconsideradas, como sera comentado na secao de
resultados. Apds, visando-se a exploracdo do material, criou-se tabelas na
ferramenta Excel, de forma a visualizar-se as respostas oriundas das entrevistas
em conjunto com as dos formuléarios online.

Por ultimo, objetivando-se o tratamento dos dados, foram criados alguns
gréficos. Eles foram plotados a partir dos dados das tabelas, também na ferramenta
Excel. Foram realizadas algumas modificacbes a fim de padroniza-los e de
simplificar sua analise. Sendo assim, na proxima secao sao apresentados 0s
resultados obtidos na pesquisa, juntamente com uma analise da autora desse

estudo.
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4 RESULTADOS E ANALISES

Nesta secéo serdo apresentados os resultados da coleta de dados e sua
posterior analise. Inicialmente, tracou-se um perfil dos respondentes - tanto dos
entrevistados pessoalmente quanto dos que responderam a pesquisa virtual. Apés,
buscou-se analisar e interpretar as respostas obtidas, com a inten¢éo de relaciona-
las e compara-las.

As empresas participantes serdo chamadas da seguinte forma, pela ordem
de resposta dos questionarios online: EO1, EO02, EO3, EO04, EO05, EO6, EO7, EO8,
EOQ9, E10, E11, E12, E13, E14, E15, E16, E17, E18, E19, E20, E21, E22, E23, E24,
E25, E26, E27, E28, E29, E30, E31, E32 e E33.

4.1 PERFIL DOS RESPONDENTES

O perfil dos respondentes foi separado em duas secdes, uma com o perfil
dos entrevistados, feita pessoalmente nas empresas selecionadas, e outra com o

perfil dos respondentes do formulario online.

4.1.1 Perfil dos entrevistados

A primeira entrevistada trabalha na empresa EO1, que trabalha com
desenvolvimento de softwares diversos, e ja trabalhou também nas empresas E02
e EO06. Ela trabalha na empresa ha menos de 2 anos, porém trabalha com métodos
ageis ha cerca de 7 anos. Atualmente trabalha com consultoria e desenvolvimento
de software e atua como gerente de projetos, mas acumula experiéncia também
como desenvolvedora e como Scrum Master.

A segunda entrevistada trabalha na empresa E02, que desenvolve e

comercializa solugdes relacionadas a recursos humanos. Ela tem um tempo maior
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de empresa, que fica entre 5 a 10 anos, o0 mesmo tempo que considera trabalhar
com os métodos ageis. Hoje é Gerente de Pessoas no setor de desenvolvimento
de software da companhia. A gestora possui experiéncia de trabalho em outras
empresas do setor, inclusive fora do Brasil, e ja trabalhou como testadora de
software.

O terceiro entrevistado é colaborador da empresa EQ06, que trabalha com o
desenvolvimento de hardware e software. Ele trabalha no setor de pesquisa de
tecnologia como CTO (Chief Executive Officer ou diretor técnico). Ele estd na

empresa ha mais de 20 anos, periodo no qual vivencia as abordagens ageis.

4.1.2 Perfil dos respondentes do formulério

Obteve-se um total de 61 respostas ao formulario, com colaboradores
oriundos de 35 empresas. E importante ressaltar que essas empresas ndo foram
predefinidas pela pesquisadora, diferentemente da fase de entrevistas. Dessa
forma, todas elas foram analisadas a partir do nome informado no formulario, a fim
de verificar se realmente poderiam ser consideradas empresas de TI.

Para tanto, foi utilizado como critério a definicdo jA mencionada da Brasscom
(2018), e que pode ser visualizada no Quadro 6. Visto que o foco desse trabalho
sdo as empresas do subsetor TIC, as empresas cujo objeto social ndo € a Tl ndo

serdo contempladas na andlise.

Quadro 6 - Definicdo de empresas do setor TIC

Subsetor Descricao

TIC Hardware, software, servigos, nuvem, estatais, BPO e exportacdes
Tl In House Producdo de Tl nas empresas cujo objeto social nédo € Tl

Telecom Voz, celular e dados

Fonte: Brasscom (2018)

Através da andlise dos setores, apenas uma empresa ndao pode ser
considerada como integrante do subsetor TIC, resultando em cinco respostas

desconsideradas. Além disso, uma empresa nao foi nomeada, ndo podendo assim
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ser utilizada. Dessa forma, restaram 33 empresas e 55 respostas. Conforme pode-
se observar no Gréafico 1, oito empresas obtiveram uma participacdo maior na
pesquisa. E possivel visualizar no gréafico a porcentagem de respondentes de cada
empresa, que se encontra no topo de cada barra.

Observe que 25 empresas foram ocultadas no grafico, visto que contaram
com apenas um respondente cada. E importante ressaltar também que essa grande
diversidade de empresas € positiva para a pesquisa, pois aumenta a confiabilidade

da amostra.

Grafico 1 - Distribuicdo de respostas por empresa
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Empresas dos respondentes

Fonte: elaborado pela autora

Quanto ao tempo de empresa, definiu-se cinco periodos de tempo, que
podem ser observados no Gréafico 2 juntamente com o resultado da sua
distribuicdo. Pode-se observar que a amostra indica maioria de respondentes com
pouco ou médio tempo de empresa, totalizando 67,3% com até 5 anos contra
32,8% com longo tempo de trabalho na organizacéo (mais de 5 anos).

O tempo de trabalho na empresa é relevante para a construgdo de um perfil
dos respondentes, no sentido de que o0s que estdo ha mais tempo na empresa
podem ter uma visdo melhor sobre a mesma, presenciando suas diversas fases e
mudancas ao longo dos anos. Por outro lado, os respondentes que estdo a menos

tempo na empresa podem ter uma visdo mais abrangente, pois tem maior
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probabilidade de conhecerem a realidade atual de outras empresas e assim poder

analisar comparativamente.

Grafico 2 - Tempo de empresa dos respondentes
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Fonte: elaborado pela autora

Quanto aos setores ou departamentos em que 0s respondentes trabalham,
obteve-se uma predominancia do setor de Desenvolvimento de Software, com
57,41% das respostas validas, como pode-se observar na Tabela 1. Apés, os
setores que predominaram foram o de Infraestrutura e de Comercial/Marketing.
Cabe ressaltar que alguns departamentos apareceram com nomes semelhantes e
foram agrupados em categorias para facilitar a visualizacao.

O setor de Desenvolvimento de Software esta abrangendo o de Engenharia
Corporativa de Software, que contou com apenas uma resposta. Além dele, o setor
de Infraestrutura teve sete respostas (12, 96%), englobando as respostas
Administracdo de banco de dados, Analista de suporte de aplicativos,
Infraestrutura, Infraestrutura - Banco de Dados, Infraestrutura de TIl. A pesquisa
contou ainda com quatro respostas para a area Comercial/Marketing, que
juntamente com uma resposta de Pré-Vendas e uma de Pés-Vendas, totaliza
11,11% das respostas. O departamento de Produtos esta englobando uma
resposta de Pesquisa e Desenvolvimento e uma de User Experience. A categoria
Inteligéncia de  Negdécios abrange também uma  resposta de

“Fundador/Administrativo”.
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Tabela 1 - Departamentos de trabalho dos respondentes

Setor Quantidade | Percentual
(ndm.) (%)

Desenvolvimento de software 31 57,41
Infraestrutura 7 12,96
Comercial/Marketing 6 11,11
Produtos 3 5,56
Segurancga da informacao 2 3,70
Inteligéncia de negdcios 2 3,70
Recursos humanos 2 3,70
Juridico 1 1,85
TOTAL 54 100

Fonte: elaborado pela autora

Outra pergunta feita no questionario foi a respeito do tempo de trabalho com
métodos ageis. E importante saber qual o nivel de conhecimento acerca das
abordagens &geis, pois esse fator pode influenciar nas respostas. Do total de
respondentes, um quinto ou 20% afirmaram nao trabalhar com métodos &geis.

De acordo com o Grafico 3, dentre os que trabalham com métodos ageis,
verifica-se que a maioria (63,64%) trabalha com os métodos ageis ha até cinco
anos. Isso pode indicar tanto que os colaboradores de empresas de Tl sdo mais
jovens, e entraram ha menos tempo no mercado de trabalho, como também que o

uso dos métodos ageis estdo se disseminando nos ultimos anos.

Gréfico 3 - Tempo de trabalho com métodos ageis
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Para finalizar o perfil, iremos analisar os cargos que 0s respondentes
ocupam atualmente na empresa. Foram obtidas 26 respostas diferentes para
cargos, as quais foram agrupadas por semelhanca e apresentadas no Tabela 2.
Aqui, é importante observar que a maior parte da amostra trabalha como
Desenvolvedor de Software, totalizando 12 respostas. Também é interessante
verificar que dois cargos oriundos da abordagem Scrum, o Product Owner e Scrum
Master, tiveram uma participacdo conjunta de 10 respostas ou 18,18%, o que ja €
um indicio da utilizacdo de métodos ageis.

Cabe observar que para a formacédo das categorias, diversos cargos foram
aglutinados. A categoria “Analista” abrange analistas de RH, Analistas de
Seguranca da Informacéo e Analista de Bl, dentre outros. Ja a categoria “Outros” &
composta por diversos cargos que soO obtiveram 1 resposta cada, como “Designer”
e “Gerente de Pessoas e Scrum Master”.

Sendo assim, o perfil dos respondentes do formulério online pode ser
definido como colaboradores com menos de um ano de empresa, trabalhando no
setor de Desenvolvimento de Software, que trabalham com os métodos ageis de

dois a cinco anos e que atuam como desenvolvedores de software.

Tabela 2 - Cargos dos respondentes

Cargo Quantidade Percentual
(ndm.) (%)

Desenvolvedor de software 12 21,82
Analista 10 18,18
Gerente de projetos 9 16,36
PO 7 12,73
Scrum Master 3 5,45
Estagiéario 2 3,64
Gerente de pessoas 2 3,64
Testador de software 2 3,64
CEO 1 1,82
Outros 7 12,73

Fonte: elaborado pela autora
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4.2 APRESENTACAO E ANALISE DE RESPOSTAS

Tracados os perfis dos respondentes, esta sec¢do ira trazer e analisar 0os
resultados da pesquisa. Esses resultados foram delimitados em trés abordagens:
aspectos relacionados aos fatores criticos de sucesso, aspectos relacionados ao
uso de métodos 4geis nas empresas e aspectos relacionados a visdo dos usuarios,
em que séo abordadas as razdes de adoc¢do, beneficios e desafios da aplicacéo de

meétodos ageis em suas empresas.

4.2.1 Aspectos relacionados aos fatores criticos de sucesso

A fim de responder as questdes de pesquisa, buscou-se verificar se 0s
fatores criticos de sucesso (FCSs) do modelo de Ahimbisibwe, Cavana e
Daellenbach (2015) estavam presentes nas empresas estudadas. Dessa forma,
pode-se reforcar a existéncia ou ndo de uma cultura agil nessas organizacoes.
Observa-se que o autor divide os fatores criticos de sucesso em quatro categorias:

empresa, time, clientes e cotidiano.

FCSs relacionados a empresa: Os FCSs relacionados a empresa sao
caracteristicas que a empresa deve possuir para que possa utilizar os métodos
ageis de forma satisfatéria. Segundo Ahimbisibwe, Cavana e Daellenbach (2015),
os principais FCSs organizacionais sdo, em ordem: “Cultura Organizacional”,
“Mudanca nas Habilidades de Gestao” e “Lideranga”. Por outro lado, para empresas
qgue utilizam os métodos tradicionais, sdo “Nivel de Planejamento de Projeto”,
“Visdo e Misséo” e “Monitoramento e Controle” (AHIMBISIBWE; CAVANA;
DAELLENBACH, 2015, p. 19).

Nas entrevistas presenciais da presente pesquisa, 0s FCSs relacionados a

empresa mais encontrados foram “Cultura Organizacional”, “Nivel de Planejamento

de Projetos” e “Mudancga nas habilidades de gestdo”, como pode-se observar no

Gréfico 4. A gestora da empresa EO1 afirma que existe suporte na empresa, mas
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nao hierarquia, e que dessa forma ndo considera que o item tenha grande
relevancia. Ela destaca também que o nivel de planejamento de projetos é
importante, mas que se d& a curto e médio prazos. Ja na empresa E02, a gestora
afirma que existe hierarquia e muito apoio da alta geréncia. O gestor da empresa
EO03 pontua que a cultura organizacional tem grande destaque, visto que a empresa
trabalha constantemente com inovacao.

Grafico 4 - FCSs relacionados a empresa
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Fonte: elaborado pela autora

Por sua vez, os fatores mais relevantes encontrados no formulario foram
“Cultura Organizacional” (marcada por 80% dos respondentes), “Lideranga”, “Nivel
de Planejamento de Projetos” e “Misséo e Visao”, conforme ilustrado no Grafico 4
acima. Dessa forma, podemos dizer que as empresas estudadas nesta pesquisa ja
estdo voltadas para uma abordagem agil, visto que a principal caracteristica
apontada pelos respondentes foi a cultura organizacional, justamente o principal
fator critico de sucesso para que os métodos ageis sejam bem aplicadas em uma
empresa.
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No entanto, vemos a presenca dos fatores “Nivel de Planejamento do
Projeto” como um elemento importante nas empresas estudadas e, a0 mesmo
tempo, caracteristica dos meétodos tradicionais. Os demais itens elencados,

“‘Mudanga nas habilidades de gestdo” e “Liderancga”, estdo de acordo com as

abordagens ageis.

FCSs relacionados ao time: os fatores criticos de sucesso relacionados ao
time se referem as caracteristicas apresentadas pelo time como um todo. Para
Ahimbisibwe, Cavana e Daellenbach (2015), os trés principais FCSs para times
ageis sao a “Comunicagao Interna”, a “Composicdo Adequada do Time” e o
“Comprometimento do Time”. Ja para as empresas que utilizam métodos
tradicionais, os principais FCSs encontrados sao o “Conhecimento do Time”, o
“Comprometimento do Time” e a “Comunicagao Interna”.

Conforme o Gréfico 5, os trés entrevistados afirmaram trabalhar em times e
gue os seus times possuem de forma igualmente importantes todos os FCSs
apresentados. A gestora da empresa EO1 destaca que os times de sua empresa
sao multifuncionais, existindo uma diviséo de tarefas por projeto, e mais baseada

no perfil pessoal de cada colaborador do que no papel ou cargo que ocupam.

Grafico 5 - FCSs relacionados ao time
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Por outro lado, para os respondentes do formuldrio os FCSs mais
encontrados em seus respectivos times s&o “Conhecimento” (83,60%),
“Comprometimento” (81,80%) e “Comunicagao Interna” (61,80%), conforme o
Gréfico 5 retrata. Além disso, dois colaboradores afirmaram que néo trabalham em
times.

Assim, de acordo com os conceitos de Ahimbisibwe, Cavana e Daellenbach
(2015), pode-se dizer que os times dos entrevistados possuem os FCSs tanto para
trabalho com métodos ageis quanto para os tradicionais. J& para os respondentes
do formuléario, nota-se que os trés fatores de maior preponderéncia em suas
respostas sd0 0S mesmos que aparecem na pesquisa dos autores para o

gerenciamento tradicional de projetos.

FCSs relacionados aos clientes: Quanto aos fatores criticos de sucesso
relacionados ao cliente e ao usuario final, Ahimbisibwe, Cavana e Daellenbach
(2015) trazem que os principais para métodos ageis sao “Participa¢ao do Usuario”,
“Experiéncia do Cliente” e “Educacdo e Treinamento do cliente”. Ja para
abordagens tradicionais sao “Participacdo do Usuario”, “Suporte do Usuario” e
“Educacgao e Treinamento do cliente”.

Para os entrevistados, conforme o Grafico 6, na categoria “Clientes” os
principais elementos elencados foram: “Forte participacdo do usuario durante o
projeto/processo”, “Suporte do usuario” e “Experiéncia do cliente”. A entrevistada
da empresa EO1 pontua que, quanto a participacdo do usuario durante o projeto ou
processo, ela considera que é alta a participacdo do cliente (externo), e ndo do
usuario final.

De maneira semelhante, a gestora da empresa E02 também vé participacéo
intensa do cliente interno, visto que trabalha com colaboradores de outros setores
da empresa. Ela ainda acrescenta que na empresa E02 a educacéo e treinamento
do cliente se da reciprocamente, por via de apresentacdes, palestras, TED Talks e
treinamentos. O gestor da empresa EO3 comenta que a falta de experiéncia do
usuario final € um ponto cada vez mais critico e que cabe a empresa entender 0s

modelos mentais das pessoas e educa-los.
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Os mesmos fatores foram observados para os respondentes online. Pode-
se visualizar a distribuicdo da frequéncia no Grafico 6. “Experiéncia do cliente” foi
o fator mais relevante, com 38 respondentes (69,1%). Apos, “Forte participacdo do
usuario durante o projeto/processo” com 35 respostas (63,6%) e “Suporte do

usuario” com 25 retornos (45,5%).

Grafico 6 - FCSs relacionados ao cliente
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Assim, é valido dizer que as empresas analisadas e seus clientes e usuarios
ainda nao estdo totalmente alinhados para a aplicacdo dos métodos ageis. Um dos
principais FCSs dos métodos tradicionais, o “Suporte do Usuario”, apareceu como
um dos principais fatores tanto para os entrevistados quanto para os respondentes
do formulario. Além disso, o fator “Educacgao e Treinamento do Cliente”, terceiro
mais importante para o sucesso dos métodos ageis segundo Ahimbisibwe, Cavana
e Daellenbach (2015), ndo aparece dentre os FCSs mais relevantes nas respostas

dos respondentes.
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FCSs relacionados ao cotidiano: Por fim, quanto aos fatores criticos de
sucesso relacionados aos projetos ou ao cotidiano da empresa, para 0s métodos
ageis funcionarem adequadamente os principais critérios s&o “Incerteza
Tecnolodgica”, “Complexidade do Projeto” e “Mudancga nas Especificagées”. Ja para
a gestao tradicional sdo “Criticidade do Projeto”, “Métodos de Desenvolvimento” e
“Urgéncia” (AHIMBISIBWE; CAVANA; DAELLENBACH, 2015).

Os entrevistados da presente pesquisa, de acordo com o Gréfico 7,
elencaram como as principais caracteristicas de seu cotidiano na empresa 0s
seguintes pontos: “Complexidade”, “Urgéncia”, “Mudanca nas Especificagdes” e
“Criticidade”. Para os respondentes via Google Forms, os pontos mais relevantes

foram “Urgéncia”, seguido de “Complexidade” e “Mudancga nas Especificagbes”.

Gréafico 7 - FCSs relacionados ao cotidiano
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Dessa maneira, pode-se observar que as caracteristicas dos projetos das
empresas analisadas costumam ter complexidade e mudancas nas especificacoes,
casos em que as abordagens 4geis sdo mais adequadas. Por outro lado, os FCSs
“Urgéncia” e “Criticidade”, mais relacionados aos métodos tradicionais, também
aparecem nas respostas.

Ainda é valido ressaltar que dois fatores criticos principais ndo apresentaram
relevancia nas respostas a presente pesquisa, que sao “Incerteza Tecnoldgica”,
relacionado aos métodos ageis e “Métodos de Desenvolvimento” relacionado aos
tradicionais, apesar de todas as empresas respondentes possuirem um objeto
social relacionado a Tecnologia da Informacéo.

Dessa forma, pode-se dizer que, de acordo com essa andlise dos Fatores
Criticos de Sucesso, esse trabalho sugere algumas modificacdes nas empresas

para aumentar o seu alinhamento com os métodos ageis.

ORGANIZACAO: Na organizagdo, pode-se diminuir a relevancia do
planejamento excessivo, caracteristico da gestao tradicional de projetos, e realizar
treinamentos em lideranca e em novas habilidades gerenciais, trazendo sempre o
foco para a flexibilidade e responsabilidade e suprimindo ferramentas de
monitoramento e controle, de acordo com a evolucdo e maturidade da empresa e
de seus colaboradores.

TIME: Acerca do time, observa-se que é um elemento que pode ser
trabalhado pelas empresas que desejarem adotar os métodos ageis ou aprimorar
seu desempenho ao utiliza-las. E sugerido mitigar a relevancia do conhecimento do
time, melhorar a comunicacgao interna do time do projeto e otimizar a composi¢ao

dos times, verificando quais profissionais estéo faltantes.

RELACAO COM OS CLIENTES E USUARIOS: Por sua vez, a relagdo com
os clientes e usuarios do produto ou servico, verifica-se que as empresas ainda
buscam um suporte do usuério, enquanto que poderiam buscar ainda mais a sua
participacédo no processo. Em relacdo aos seus clientes, o foco pode ser maior na
educacdo e treinamento, principalmente no caso de empresas de hardware e

software ou que possuam complexidade alta.
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COTIDIANO: Por fim, em relacdo ao cotidiano das empresas dos
respondentes, percebe-se que muitos projetos apresentam uma grande urgéncia e
criticidade, casos em que os métodos ageis podem ndo ser as mais adequadas,
porém juntamente com grande complexidade e mudanca nas especificacdes.
Como medida para auxiliar no sucesso dos métodos ageis, pode-se pensar em uma
negociacdo de prazos para que o carater urgente ndo atrapalhe o gerenciamento

do projeto.
4.2.2 Aspectos relacionados ao uso de métodos ageis

Nesta secdo iremos analisar os resultados obtidos, em seus aspectos
relacionados ao uso e disseminacdo dos métodos ageis nas empresas dos
respondentes. Inicialmente, identificamos que os entrevistados consideram que a
empresa adota uma cultura agil e que algum método agil é utilizado em seus

departamentos, conforme pode-se observar no Grafico 8.

Gréfico 8 - Cultura e métodos ageis
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A gestora da empresa EO1 considera que a empresa adota uma cultura agil
em maior escala do que outras empresas de Tl em que trabalhou, o que constata
pelo alto uso de telepresenca e pela autonomia que é dada aos colaboradores. Ja
na empresa EO3, a entrevistada destaca que o uso dos métodos &geis tem
diminuido um pouco ultimamente.

Quanto a pesquisa via formulario online, 80% dos respondentes consideram
que a empresa adota uma cultura agil, e 83,6% julgam que alguma metodologia
agil é utilizada na empresa, conforme pode-se verificar também no grafico.

Os métodos mais utilizados, segundo o Grafico 9, sdo Scrum, Kanban e
Hibrido Customizado, que séo todos utilizados nas trés empresas. A respondente
da empresa EO1 declarou que, na sua empresa, mais de uma metodologia costuma
ser usada em cada projeto, e elas sao escolhidas de acordo com as especificidades

de cada um.

Grafico 9 - Métodos ageis utilizados em cada empresa
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Fonte: elaborado pela autora

Ja na empresa E02, a gestora conta que cada projeto conta com tipos de
entregas diferentes. Assim, os times que desenvolvem novos produtos de software
utilizam somente Scrum ou Scrum juntamente com XP ou Lean Development,

enguanto os times de suporte usam Kanban.
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Para os respondentes do formulario, o Scrum foi declarado como o mais
utilizado, obtendo 35 respostas de um total de 55, conforme o Grafico 9. O segundo
método foi o Kanban, com 27 retornos. Por ultimo, os métodos Hibrido Customizado
e Lean Development contaram com doze retornos cada.

Por sua vez, as praticas ageis aparecem com grande relevancia nas trés
empresas, conforme pode-se visualizar no Grafico 10. As excecdes foram “Time
Unico” (desenvolvedores e testadores em um mesmo time), “Quadro de Tarefas” e
“‘Estimativa dada pelo time”, que ndo sao utilizadas em todas as empresas. A
entrevistada da empresa EO1 revela que, ha sua empresa, normalmente € a pessoa
gue desenvolve o software que faz os testes, por isso ela ndo os considera “parte

de um mesmo time”.

Gréfico 10 - Praticas ageis mais utilizadas
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Fonte: elaborado pela autora

Para os respondentes do formulério, as mais utilizadas nas empresas dos
respondentes sdo: “Espaco de trabalho aberto” (71,7%), “Reunido Diaria” (67,9%),
“lteracBes Curtas” (66%) e “Retrospectivas” (60,4%) (Gréafico 10). E importante
ressaltar que esta questdo obteve 53 respostas, mostrando que mesmo nas
empresas em que foi afirmado n&ao ter uma cultura agil (11 respostas ou 20%) e/ou
nao utilizar nenhuma metodologia agil (9 respostas ou 16,4%), as praticas ageis

estao presentes.
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Quanto as praticas menos utilizadas, o ponto mais relevante é “Time unico”
com 13 respostas (24,5%). Apos, “Roadmap de Produto” com 16 respostas (30,2%)
e “Planilhas” (utilizadas também na gestéo tradicional de projetos) com 17 retornos
(32,7%).

Acerca do tamanho do time, a maior parte dos entrevistados indica que
trabalha em times com cinco a nove pessoas, conforme o Gréafico 11. A maior
parte dos respondentes dos formulérios (33 pessoas ou 60%) também afirma fazer
parte de uma equipe com cinco a nove pessoas. Uma minoria trabalha em times
menores, com até quatro pessoas (16,4%) e 13 respondentes compde times com
mais de 10 pessoas. E importante ressaltar que nessa questéo foi pedido para os
respondentes considerarem o Time Scrum (caso utilizem Scrum), incluindo Product

Owner e Scrum Master.

Gréfico 11 - Tamanho do time
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Quanto ao tamanho das itera¢des (ou sprints, no Scrum), pode-se observar
no Grafico 12 que, para os entrevistados, a prevaléncia é de duas a trés semanas
(66,67%). Ja4 para os respondentes do formulario, o tamanho de iteracbes
predominante é de uma a duas semanas (53,3%). E relevante observar que
iteracdes de até uma semana tem prevaléncia (24,4%) sobre as iteracbes com mais

de duas semanas, que juntas somam 22,2%.
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Grafico 12 - Tamanho das iteracdes
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Quanto a disseminacdo dos métodos ageis fora da éarea de
desenvolvimento de software, houve predominancia de resposta afirmativa. No
entanto, analisando-se o Gréafico 13 pode-se perceber que uma parcela
significativa dos respondentes do formulario ndo soube afirmar se alguma outra

area da empresa utiliza métodos ageis.

Grafico 13 - Uso de métodos ageis forada Tl
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Os resultados acerca das areas da empresa que utilizam métodos ageis
podem ser observados no Gréafico 14. Conforme o grafico, todos os entrevistados
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afirmaram que o0s métodos ageis sdo utilizados no departamento de
desenvolvimento de software, bem como 85,4% dos respondentes do formulario.
Assim, conclui-se que dentro dessa area as abordagens ageis sdo amplamente
utilizadas.

Por sua vez, quanto as areas fora da Tl, a gestora da empresa EO1 afirma
gue tem conhecimento do uso de algumas ferramentas em algumas areas de
infraestrutura da empresa, e que além disso acredita que em outras areas 0s
métodos ageis também devem ser utilizados.

A gestora entrevistada da empresa EO02 respondeu que ndo tem
conhecimento de métodos ageis serem utilizadas fora da TI. Porém, ela observa
gue a sede da empresa fica situada em S&o Paulo, onde ficam os departamentos
administrativo, financeiro e de recursos humanos. E, que, portanto, ela ndo possui
conhecimento detalhado de como esses departamentos funcionam ou que
metodologia utilizam.

Da mesma forma, o gestor da empresa EQ7 informa que também sé pode
falar com propriedade do departamento de TI, por ser o Unico situado em Porto
Alegre. No entanto, ele afirma que sao utilizados métodos ageis em outras areas

da empresa, apesar de ndo saber precisar em quais.

Gréfico 14 - Areas da empresa que utilizam métodos ageis
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Ainda de acordo com o Grafico 14, para os respondentes do formulario a
area fora da Tl que mais utiliza métodos ageis € a comercial/marketing, com 33,3%
das respostas. Apos, destacam-se as areas administrativa (29,20%), outras (25%)
e de recursos humanos (22,90%). Dessa forma, € possivel perceber que esta
ocorrendo uma disseminacdo dos métodos ageis da area de desenvolvimento de
software para as outras areas da empresa. Assim, pode-se responder

afirmativamente a questéo de pesquisa deste trabalho.

4.2.3 Aspectos relacionados as razdes de adocdao, beneficios e desafios

Nesta secédo, serdo analisadas as razdes da adocdo dos métodos ageis na
empresa, os beneficios que os respondentes percebem e as dificuldades e desafios
que enfrentam. Os resultados das entrevistas presenciais podem ser vistos no
Quadro 7. As principais raz6es de ado¢do de métodos ageis apontadas pelos
gestores sdo o “Aumento do engajamento e satisfacdo do time” e a “Melhora da
capacidade de gerenciar mudancas de prioridades” (flexibilidade). Das 14 razdes
apresentadas aos entrevistados, essas duas foram as Unicas unanimes entre os
trés.

A entrevistada da empresa EO1 considera que os métodos ageis trazem uma
grande geracdo de valor para o cliente, 0 que € muito importante para a empresa.
Além disso, ela destaca que a flexibilidade possibilita a inovacéo, e que algumas
ferramentas como o pareamento e os testes automatizados aumentam a qualidade
do produto. Por ultimo, reitera que o uso da metodologia Kanban traz mais
visibilidade e transparéncia, permitindo a adaptacao constante.

Quanto aos respondentes do formulario, eles apontam como a principal
razao de adogao “Aumento da entrega de valor ao cliente”, com 44 respostas
(80%). A segunda razao principal seria 0 “Aumento da produtividade da equipe”,
com 65,5% e o “Aumento do engajamento e satisfagao do time (63,6%)”.

Os beneficios advindos do uso dos métodos ageis para os entrevistados
também podem ser vistos no Quadro 7. As respostas que mais apareceram foram

o “Aumento do engajamento e satisfacdo do time”, a “Facilitacdo da inovagao”, o
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“‘Aumento da transparéncia”, “Aumento da “visibilidade do projeto” e a “Melhora da
capacidade de gerenciar mudancas de prioridades” (flexibilidade).

A gestora da empresa EO1 destaca que percebe um aumento no
comprometimento dos colaboradores, pois existe maior proximidade com o
negocio. Além disso, ela considera que o uso do agil traz um retorno mais rapido
do investimento, diminuindo o risco do projeto quando comparado aos meétodos
tradicionais.

Ja referente aos beneficios trazidos pelos métodos &geis para o0s
respondentes do formuléario, foram apontados o “Aumento da entrega de valor ao
cliente”, com 41 respostas (80,4%), “Aumento do engajamento e satisfagdo do time”
(76,5%), “Aumento da produtividade da equipe’ (68,6%), “Aumento da
transparéncia” (62,7%) e “Melhora da capacidade de gerenciar mudancas de
prioridades” (62,7%).

Quanto aos desafios e dificuldades que se deparam ao utilizar métodos
ageis, nenhuma resposta obteve unanimidade para os entrevistados. As principais
respostas foram: “Alinhamento com os outros projetos do portfolio”, “Falta de
experiéncia com métodos ageis”, “Falta de métrica definida para identificar e medir
0 sucesso” e “Préticas e processos ageis inconsistentes”.

A primeira entrevistada, da empresa EO1, considera que as dificuldades que
ela encontra como gestora estdo mais relacionadas as empresas dos clientes. Ela
ressalta que percebe resisténcia de algumas organizacfes a mudanca, dificultando
o processo agil. Além disso, um desafio com o qual ela se depara € a mudanca de
foco e de motivacao entre algumas praticas ageis.

A gestora da empresa EO02, por outro lado, encontra grande resisténcia da
organizacdo a mudanca. Ela afirma que existem diferencas entre as pessoas da
geracdo X e da geracado Y, sendo as primeiras mais resistentes. Apesar disso, ela
declara que um agile coach (consultor agil) pode ajudar a suplantar essas
dificuldades, assim como o engajamento da alta gestédo da empresa.

Por ultimo, os principais desafios encontrados para os respondentes do
formulario séo a “Falta de experiéncia com métodos ageis” (53,8%), “Cultura/design
da empresa em desacordo com os valores ageis” (46,2%), “Resisténcia da
organizacdo a mudanca” (46,2%) e “Falta de métrica definida para identificar e
medir o sucesso” (44,2%).



Quadro 7 - Razdes de adocéo, beneficios e desafios

62

EO1 EO2 EO7
Diminuicéo do custo do projeto
Aumento da produtividade da equipe Sim
Aumento do engajamento e satisfa¢do do time Sim Sim Sim
Aumento da entrega de valor ao cliente Sim Sim
z% Facilitacdo da inovagéo Sim Sim
8 Melhora do design e da cultura organizacional Sim
j Aumento da qualidade do produto Sim
8 Aumento da transparéncia Sim Sim
R%J Aumento da visibilidade do projeto Sim Sim
2 Aceleragdo da entrega do produto Sim Sim
14 Melhora da capacidade de gerenciar mudancas de prioridades
(flexibilidade) Sim Sim Sim
Aumento do alinhamento entre o setor e a gestdo da empresa
Reducdao do risco do projeto Sim
Melhora da previsibilidade da entrega Sim
Diminuicao do custo do projeto Sim
Aumento da produtividade da equipe Sim Sim
Aumento do engajamento e satisfacdo do time Sim Sim Sim
o Aumento da moral do time Sim Sim
'5 Aumento da entrega de valor ao cliente Sim
8 Facilitacdo da inovacdo Sim Sim Sim
:’é Melhora do design e da cultura organizacional Sim
8 Aumento da qualidade do produto Sim Sim
8 Aumento da transparéncia Sim Sim Sim
E Aumento da visibilidade do projeto Sim Sim Sim
E Aceleracdo da entrega do produto Sim Sim
) Melhora da capacidade de gerenciar mudangas de prioridades
(flexibilidade) Sim Sim Sim
Aumento do alinhamento entre 0 setor e a gestdo da empresa Sim
Melhora da previsibilidade da entrega Sim Sim
Reducao do risco do projeto Sim Sim
Alinhamento com 0s outros projetos do portfolio Sim Sim
Colaboracao ineficaz
Conformidade regulatdria e governanca Sim
Cultura/design da empresa em desacordo com os valores
ageis Sim
Dificuldade de transicdo dos métodos tradicionais Sim
8 Falta de confianca
& Falta de experiéncia com métodos ageis Sim Sim
g Falta de métrica definida para identificar e medir 0 sucesso Sim Sim
Falta de participacdo dos clientes Sim
Falta de suporte de gerenciamento
Medo da transparéncia Sim
Praticas e processos ageis inconsistentes Sim Sim
Resisténcia da organizacdo a mudanca Sim Sim
Treinamento insuficiente Sim

Fonte: elaborado pela autora
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Ao pensar-se nas razdes de adocao de uma metodologia, € natural pensar
em quais beneficios ela trata. Porém, a primeira € uma hipotese, enquanto que o
segundo ja constitui a realidade. Dessa forma, pode-se ver as diferencas entre as
razbes de adocdo e beneficios como essa lacuna entre o que se espera de um
meétodo agil e do que ele efetivamente traz.

Porém, € preciso atencdo a definicio de agilidade para diminuir essa
inconsisténcia. Conforto et al. (2016) afirmam que as definicbes de agilidade para
0 gerenciamento de projetos séo inconsistentes, incompletas e possuem lacunas.
Para os autores, a agilidade é “a capacidade da equipe do projeto de mudar
rapidamente o plano do projeto [...]”. Sendo assim, conclui-se que é essencial
verificar-se as definicdes de agilidade ao discorrer sobre 0 assunto, principalmente
ao lidar com métodos de gerenciamento de projetos diferentes.

Ao analisar-se as respostas dos colaboradores, podemos perceber que a
utilizacdo dos métodos ageis traz beneficios diversos. A fins de comparacéao,
tomemos o exemplo de uma pesquisa brasileira, em que Azanha et al. (2017)
pesquisaram sobre os beneficios da gestdo agil de projetos e compararam o
método com a gestdo de projetos tradicional. Segundo os autores, no caso
estudado as praticas ageis trouxeram uma economia de 80% de tempo e 50% de
custos ao projeto em questédo. Eles ainda trazem que o projeto foi concluido dentro
do prazo e do orgamento, com satisfacdo dos clientes e agregando valor ao negécio
(AZANHA et al., 2017).

Dessa forma, seria esperado que os beneficios encontrados na pesquisa
acima também estivessem presentes nos resultados deste estudo. A economia de
tempo pode ser pensada como a combinacdo de dois fatores: o aumento da
produtividade da equipe e a aceleracdo da entrega do produto. Os dois foram
apontados como beneficio por dois tercos (66,67%) dos entrevistados. Ja para
respondentes online, 68,6% considera benéfico 0 aumento da produtividade da
equipe e 54,9% a aceleracdo da entrega do produto.

Ja a diminuicdo do custo do projeto, outro beneficio encontrado na pesquisa
brasileira, s6 foi apontado como beneficio para uma entrevistada e para 29,4% dos
respondentes. Porém, sabe-se que a administracdo de custos e de tempo é de
crucial importancia para o gerenciamento de qualquer projeto e empresa. Assim,

pode-se pensar que tais questdes nao impactem o cotidiano dos entrevistados e
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dos respondentes como consequéncia de suas atividades e departamentos na
organizacdo. Possivelmente, essa reducdo nos custos teria maior impacto nas
areas financeiras da empresa e para seus acionistas.

Por outro lado, pode-se perceber que os métodos ageis trazem também
diversos beneficios mais subjetivos para os colaboradores de uma empresa, como
engajamento e satisfacdo para a equipe. Visto que para a Gestao de Pessoas é um
grande desafio manter os colaboradores motivados, acredita-se que praticas ageis
possam ser discutidas em conjunto com as teorias motivacionais.

Quanto as dificuldades e desafios encontrados, verifica-se que dependem
bastante da empresa em que se adota os métodos ageis. Campanelli e Parreiras
(2015) realizaram uma revisao sistematica da literatura, a fim de “avaliar, sintetizar
e apresentar aspectos da pesquisa sobre agile methods tailoring”. Os autores
ressaltam que tailoring (costura, em traducdo livre), no contexto de
desenvolvimento de software, pode ser definido como um método de adaptacao
dos aspectos, cultura, objetivos, ambiente e realidade da organizacdo que o esta
adotando.

A partir desta definicéo trazida pelo estudo, podemos inferir que as empresas
nao precisam adotar uma metodologia agil por completo, mas que podem escolher
as praticas ageis que lhes sejam mais adequadas. Assim, deixa-se como sugestao
para profissionais com dificuldades relacionadas a cultura da empresa, dificuldade
de transicdo dos métodos tradicionais e que encontrem resisténcia, que tentem
inserir alguma pratica agil no cotidiano do time. Aos poucos, pode-se ir

acrescentando as outras, nesse processo de tailoring.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi verificar se os métodos e praticas ageis
sao utilizados em empresas de Tl, dentro e fora do setor do desenvolvimento de
software. Observou-se que os métodos ageis sdo amplamente utilizadas, visto que
83,6% dos respondentes afirmam que alguma metodologia agil é utilizada na area
em que trabalham. Por sua vez, a metodologia agil mais utilizada nas empresas
analisadas é o Scrum. Além de seu uso puro, ele também é empregado em conjunto
com o Kanban, XP, Lean Development e Lean Startup.

Quanto a disseminacdo agil para além da area de desenvolvimento de
software, quase a metade dos respondentes do formulario (47,30%) afirma que os
métodos ageis sdo sim utilizados em outras areas, e outros 30,90% n&o tem
certeza. Dessa forma, pode-se dizer que essa disseminacédo esta ocorrendo no
momento, nas empresas da tecnologia da informacdo, principalmente nos
departamentos comercial/marketing, administrativo e de recursos humanos.

Uma das limitagGes desta pesquisa é que na fase dos formularios online nédo
se pode dar explicacGes acerca das questdes. Acredita-se que houve dificuldade
de entendimento por parte dos respondentes, visto que algumas respostas foram
incoerentes. Por exemplo, ao ser questionado se alguma metodologia agil é
utilizada na sua empresa, um respondente marcou que ndo, porém na préxima, ao
especificar qual método, optou por “XP” (observe que a questdo nao era
obrigatéria). Além disso, alguns respondentes podem ter marcados as opc¢les
Scrum e Kanban, e na realidade utilizarem Scrumban.

Uma questdo que também pode impactar os resultados dessa pesquisa é o
conhecimento dos colaboradores acerca dos métodos ageis e a respeito de sua
empresa. Em muitos momentos foi pedida a opinido dos respondentes, o que em
guestdes como “Quais as razdes de adogao dos métodos ageis pela sua empresa?”
pode ndo corresponder com a realidade.

Acerca do método de analise utilizado, acredita-se que a analise de
conteudos tenha sido uma escolha adequada. Considerando que a pesquisa possui
uma analise qualitativa e outra quantitativa, foi crucial a utilizacdo de um método

gue possibilitasse a analise de dados diversos e compara-los.



66

Como possibilidades de pesquisas futuras, sugere-se um estudo
diretamente com as areas da empresa que mais utilizam os métodos ageis. Poder-
se-ia analisar quais métodos &geis e quais préaticas especificas séo utilizadas
nessas areas (comercial, marketing, administrativa e recursos humanos). Outra
possibilidade seria realizar a insercdo de métodos ou praticas ageis dentro desses
setores e analisar se beneficiam os colaboradores e a empresa.

Além disso, sugere-se que as entrevistas sejam feitas apenas com a alta
geréncia ou com a geréncia de desenvolvimento, ou ainda em duas etapas. Outra
possibilidade € ampliar o escopo dessa pesquisa. Pode-se expandir a pesquisa
para outras cidades brasileiras, a fim de aumentar o nUmero de respondentes e
também de elevar a abrangéncia geogréfica do estudo. Espera-se que a presente
pesquisa possa auxiliar esses trabalhos futuros com um embasamento inicial.

E importante salientar que, na opinido da autora deste trabalho, a
disseminacdo dos métodos ageis para outras areas da empresa € muito positiva.
Isso ocorre porque € possivel utilizar métodos hibridos, ou seja, os métodos ageis
em conjunto com os tradicionais. Adaptando-se o agil a realidade de cada area da
empresa, é bastante provavel que sejam acrescentados alguns beneficios a gestéo.

Também é possivel utilizar apenas algumas ferramentas de um método agil,
e ndo basear toda a administracdo em seus principios. Por exemplo, utilizar um
quadro Kanban em um departamento de Infraestrutura, quando ndo se desejar
utilizar o método Kanban em sua forma completa. De outra maneira, poder-se-ia
implantar reunides diarias (Daily Scrum) em um departamento de marketing sem
aplicar a metodologia Scrum em sua forma pura.

Dessa forma, acredita-se que as empresas que passarem a utilizar o Scrum
irdo se beneficiar bastante e criar vantagem competitiva. Afinal, o &agil
frequentemente diminui o tempo de execucdo do projeto, bem como seus custos.
Além disso, as abordagens ageis costumam aumentar o nivel de satisfacdo dos

colaboradores da empresa, como foi relatado nos resultados desta pesquisa.
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APENDICES

QUESTIONARIO

1. Em qual empresa vocé trabalha?

2. Ha quanto tempo vocé esta na empresa?

() Menos de 1 ano ( )5al0anos

( )la2anos (' ) Mais de 10 anos
( )2ab5anos

3. Em qual setor da empresa vocé trabalha?

() Administrativo () Infraestrutura
() Comercial/Marketing () Juridico

() Desenvolvimento de software () Recursos humanos
() Financeiro () Outro

4. Ha quanto tempo vocé trabalha com métodos ageis?

(' ) Nao trabalho ( )2ab5anos

() Menos de 1 ano ( )5al0anos

( )DelaZ2anos () Mais de 10 anos
5. Qual o seu cargo?

() Desenvolvedor de software () Scrum master
() Gerente de pessoas () Testador de software
() Gerente de projetos () Outro:

() Product owner

6. Vocé considera que a sua empresa atual adota uma cultura agil?

( )Sim

( ) Néo

7. Na sua opinido, quais caracteristicas abaixo possuem uma grande relevancia para a sua
empresa?

() Suporte ao gerenciamento de cima para () Lideranca

baixo () Misséo e visdo

() Cultura organizacional () Monitoramento e controle

() Nivel de planejamento de projetos () Mudanca nas habilidades de gestéo

8. Quais dos seguintes fatores vocé considera que sao fortemente encontrados no seu time ou
equipe como um todo?

() Nao trabalho em time/equipe () Empoderamento
() Comprometimento () Composicdo adequada
() Comunicacao interna () Conhecimento

9. Quais das seguintes caracteristicas vocé considera importantes na sua empresa, em relacédo aos
clientes internos (colaboradores das areas da empresa que vocé atenda) e externos?

() Forte participacédo do usuario durante o () Educacéo e treinamento do cliente
projeto ou processo () Experiéncia do cliente
() Suporte ao usuario () Falta de experiéncia do usuario final

10. Quais dos fatores abaixo vocé vivencia no dia a dia em sua empresa?

() Incerteza tecnologica () Tamanho relativo
() Métodos de desenvolvimento () Mudanca nas especificacfes
() Complexidade () Criticidade

() Urgéncia
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11. Algum método agil é utilizada na area da empresa em que vocé trabalha?
( )Sim ( )Nao

12. Em caso positivo, qual é o método?

() Scrum () Desenvolvimento em ciclos

()XP () Lean Startup

() Scrum/XP Hibrido () Desenvolvimento orientado a funcionalidades
() Lean development (FDD)

( ) Kanban () DSDM/Atern

() Scrumban () Hibrida customizada (multiplos métodos)

13. Abaixo seguem algumas praticas comuns utilizadas em empresas vivenciando processos ageis.

Marque as praticas mais utilizadas na sua empresa ou time.

() Espago de trabalho aberto

() Estimativa dada pelo time

() Desenvolvedores e testadores como parte
de um mesmo time

() Ferramenta de gestdo &gil de projetos
(Asana, Atlassian Jira, Trello, Rally, etc)

() lteracgBes curtas

() Entregas frequentes

() Mapeamento das funcionalidades em
histérias de usuério

() Planejamento de entregas
() Planejamento iterativo

() Planilhas

() Quadro de tarefas

() Quadro Kanban

() Reuniao diaria

() Revis0es iterativas (iteration reviews)
() Roadmap de produto

() Retrospectivas

14. Qual o tamanho do time ou equipe do qual vocé faz parte? (considerando todas as pessoas
dedicadas exclusivamente ao projeto, inclusive PO e SM)

( ) 1ad4pessoas
( ) 5a9pessoas

() Mais de 10 pessoas
() N&o trabalho em time ou equipe

15. No caso de utilizagdo de método iterativo, qual o tamanho das iteragdes (sprints, no Scrum), em

média?

( ) Até 1 semana
( )1-2semanas
( )2-3semanas

( )3-4semanas
() Mais de 4 semanas

16. Os métodos ageis sdo utilizadas em areas da empresa que ndo a de desenvolvimento de

software?
( )Sim ( ) Nao

() Nao tenho certeza

17. Em qual(is) areas da empresa vocé acredita que sejam utilizados métodos ageis?

() Administrativo

() Comercial/Marketing

() Desenvolvimento de software
() Financeiro

() Juridico
() Recursos Humanos
() Outras

18. Na sua opinido, quais as principais razdes da adocao de métodos ageis pela sua empresa?

() Diminuic&o do custo do projeto

() Aumento da produtividade da equipe

() Aumento do engajamento e satisfacdo do
time

() Aumento da entrega de valor ao cliente
() Facilitacdo da inovacao

() Melhora do design e da cultura
organizacional

() Aumento da qualidade do produto

() Aumento da transparéncia

() Aumento da visibilidade do projeto

() Aceleracédo da entrega do produto

( ) Melhora da capacidade de gerenciar
mudancas de prioridades (flexibilidade)

() Aumento do alinhamento entre o setor e a
gestdo da empresa

() Redugéo do risco do projeto

() Melhora da previsibilidade da entrega

19. Quais beneficios vocé percebe no uso dos métodos ageis?

() Diminuic&o do custo do projeto
() Aumento da produtividade da equipe

() Aumento do engajamento e satisfacdo do
time
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() Aumento da moral do time () Aceleracédo da entrega do produto

() Aumento da entrega de valor ao cliente ( ) Melhora da capacidade de gerenciar
() Facilitagé@o da inovagéo mudancas de prioridades (flexibilidade)

() Melhora do design e da cultura () Aumento do alinhamento entre o setor e a
organizacional gestdo da empresa

() Aumento da qualidade do produto () Melhora da previsibilidade da entrega
() Aumento da transparéncia () Reducéo do risco do projeto

() Aumento da visibilidade do projeto

20. Quiais as dificuldades e desafios que vocé percebe no uso de métodos ageis?
() Alinhamento com os outros projetos do portfolio

() Colaboracéo ineficaz

() Conformidade regulatéria e governanga

() Cultura/design da empresa em desacordo com os valores ageis
() Dificuldade de transi¢cdo dos métodos tradicionais

() Falta de confianca

() Falta de experiéncia com métodos ageis

() Falta de métrica definida para identificar e medir o sucesso

( ) Falta de participagéo dos clientes

() Falta de suporte de gerenciamento

() Medo da transparéncia

() Préticas e processos ageis inconsistentes

() Resisténcia da organizacéo a mudanca

() Treinamento insuficiente



