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RESUMO

Este estudo teve como intuito realizar um mapeamento sistematico da literatura sobre os
métodos ageis Scrum, Kanban, Scrumban e XP, visando identificar quais métodos tém sido
mais utilizados por empresas de desenvolvimento de software, os métodos ageis que
proporcionam mais produtividade para as equipes de desenvolvimento de software, além disso
mostra beneficios dos métodos dgeis em relagdo os métodos tradicionais. Na metodologia foi
realizado o processo de leitura seletiva, analitica e interpretativa a fim de selecionar os estudos
mais relevantes para as questoes de pesquisa levantadas. A ferramenta Start foi utilizada para
dar suporte ao processo de mapeamento, otimizando o processo de busca por evidéncias na
literatura cientifica. Como resultado, esta pesquisa mostra o Scrum como o método agil mais
utilizado por empresas de desenvolvimento de software, que os métodos ageis sdo mais
vantajosos que os métodos tradicionais devido a adotar uma abordagem leve, sendo iterativo,
incremental, dentre outros beneficios. Além disso, foi possivel identificar que ndo € um método
especifico que gera produtividade em equipes ageis, e sim fatores que caracterizam a formagao
de uma equipe, como o tamanho da equipe, o tipo do projeto, o prazo de entrega e dentre
outros aspectos.

Palavras-chave: métodos ageis; produtividade; equipes ageis; beneficios; desenvolvimento de
software.

ABSTRACT

This study aimed to carry out a systematic mapping of the literature on agile methods Scrum,
Kanban, Scrumban and XP, in order to identify which methods have been most used by
software development companies, the agile methods that provide more productivity for
development teams of software, in addition it shows benefits of agile methods in relation to
traditional methods. In the methodology, a process of selective, analytical and interpretative
reading was carried out in order to select the most relevant studies for the research questions
raised. The Start tool was used to support the mapping process, optimizing the process of
searching for evidence in the scientific literature. As a result, this research shows Scrum as the
agile method most used by software development companies, that agile methods are more
advantageous than traditional methods due to adopting a lightweight approach, being iterative,
incremental, among other benefits. In addition, it was possible to identify that it is not a
specific method that generates productivity in agile teams, but factors that characterize the
formation of a team, such as the size of the team, the type of project, the deadline and among
other aspects.
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1 INTRODUCAO

Com o surgimento das metodologias ageis nos anos 90 e a criagdo do manifesto agil
em 2001, a forma de planejar e construir software em relagdo aos processos classicos de
desenvolvimento foi repensada. Os métodos tradicionais considerados pesados, dificeis de se
manter no cronograma, ¢ com grande quantidade de documentacio gerada impulsionaram a
mudanga de pensamento ¢ a criacdo de metodologias leves de desenvolvimento de software,
as metodologias dgeis (CERQUEIRA et al., 2018).

Visto que as mudangas em projetos acontecem inevitavelmente, ¢ assim as
necessidades dos usuérios também mudam conforme o tempo, as equipes de desenvolvimento
de software precisam ser ageis para se adaptar a essas mudancas (PRESSMAN, 2011).

Como também, organizagdes de desenvolvimento de software atuam em ambientes
complexos, com mudancas constantes e forte competitividade. Por essa razao, elas tém
necessidade de responder de forma 4gil as pressdes do ambiente (SANTOS; PRADO;
CHAIM, 2019). Sendo o Agile o topico decisivo em engenharia de software, garantindo
muitos beneficios como reagdo mais rapida as mudangas, aumento da produtividade da equipe
€ com uma maior transparéncia dos projetos (DIEBOLD; SCHMITT; THEOBALD, 2018).

Entre os métodos ageis que surgiram, tem-se o Scrum, Kanban, Scrumban e Extreme
Programming (XP), e a procura pela implantagio de Métodos Ageis nas empresas tem origem
em diferentes anseios, como, acelerar a entrega de software, promover a habilidade para tratar
mudangas de prioridade, aumentar a produtividade em equipes de desenvolvimento,
aperfeicoar o alinhamento da tecnologia da informagdo ao negocio, além de melhorar a
qualidade do software (AGILE REPORT, 2020).

Conforme indicado pelo Agile Report (2020), 95% das empresas ja adotaram algum
método agil, sendo que destas, 37% implantaram no setor de desenvolvimento de software,
visando auxiliar ou controlar completamente o Plano de Desenvolvimento de Software
estipulado, sendo que em 71% destas teve como principal razdo a busca por acelerar a entrega
de produtos de software, onde leva-se em consideracdo para o sucesso da aplicacdo,
principalmente, a escolha de qual método agil utilizar.

Diante disso, esta pesquisa teve como objetivo principal, apresentar um mapeamento
sistematico da literatura sobre os métodos ageis, Scrum, Kanban, Scrumban, ¢ Extreme
Programming (XP) aplicados a projetos de softwares, evidenciando o mais utilizado por
empresas de desenvolvimento de software, quais sdo os beneficios em relagao aos métodos
tradicionais e quais proporcionam mais produtividade para as equipe.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 METODOS AGEIS

No final do século XX e inicio do século XXI, projetos de desenvolvimento de software
enfrentam atrasos em seus cronogramas, aumento no or¢amento inicial e falta de qualidade
por ndo seguirem processo algum ou por seguirem um modelo pesado demais para a demanda
que se tinha (SOMMERVILLE, 2011).

O modelo seguido era o modelo cascata, também conhecido como Waterfall, que ¢é
composto por etapas desenvolvidas de forma sequencial, sendo assim, classificado como um
modelo linear, pois cada etapa s6 pode ser iniciada apds a finalizagdo da fase anterior, gerando
assim dependéncia entre as fases, além disso, outro fator a ser considerado ¢ que uma ma

defini¢do dos requisitos impacta diretamente no resultado final do software desenvolvido
(TRIGO; BARRETO, 2019).



Com isso, no inicio de 2001, um grupo de especialistas representantes de metodologias ageis
e simpatizantes, preocupado com o rumo que o desenvolvimento de software estava levando,
se reuniram na esta¢ao de Ski Snowbird, em Utah, nos Estados Unidos, para discutir maneiras
de desenvolver software de uma forma mais leve, rdpida e centrada em pessoas
(SOMMERVILLE, 2011).

Eles cunharam os termos “Desenvolvimento Agil de Software” e “Métodos Ageis” e
criaram o manifesto dagil, amplamente difundido como a definicdo candnica do
desenvolvimento agil. O manifesto foi publicado em 2001, e mais tarde, algumas dessas
pessoas formaram a Agile Alliance em 2014, uma organiza¢do sem fins lucrativos que
promove o desenvolvimento agil (MILANI et al., 2014).

Desse modo, especificamente os métodos 4ageis, caracterizam-se por trabalho
colaborativo, competéncias multidisciplinares, envolvimento do cliente, e equipes
preferencialmente pequenas. Diferentemente dos métodos tradicionais que mantinham o foco
no desenvolvimento individual, pouco envolvimento do cliente, e equipes geralmente grandes
(MADADIPOUY, 2015).

2.1.1 Scrum

Dentre os métodos ageis temos o Scrum, cuja metodologia ¢ utilizada desde 1990, a
mesma ¢ usada como um framework estrutural para gerenciamento de trabalhos e produtos
complexos. O Scrum deixa explicito a eficacia relativa de suas praticas de gerenciamento de
produtos, processos e técnicas de trabalho, de modo que o produto seja continuamente
melhorado, a equipe e o ambiente de trabalho. Dado a conceituagdo do Scrum, destaca-se que
o método possui trés pilares importantes, a transparéncia, a inspecdo e a adaptagdo
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

O método utiliza as abordagens iterativa e incremental, de forma a possibilitar que a
equipe de desenvolvimento faca modificagdes e alteragdes no projeto visando melhorar o
produto durante o ato da sua criagdo (CARVALHO et al., 2020).

Além disso, as atividades no desenvolvimento do software sdo realizadas em "sprints",
que ¢ o termo dado para um pequeno periodo de tempo onde um conjunto de tarefas ¢
realizada. O numero de sprints necessarios para cada atividade metodoldgica pode ter
variagdes dependendo do tamanho e da complexidade do produto em desenvolvimento
(PRESSMAN, 2011).

Para entender como funciona o modelo Scrum, ¢ necessario elaborar um panorama dos
papéis desempenhados por cada integrante do time, sendo que dentro do time Scrum, ndo ha
hierarquias, o time consiste em um product owner, um scrum master € uma equipe
desenvolvedores (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

O product owner, ¢ sumariamente, o dono do produto, ele ¢ o responsavel por
expandir o valor do item a ser desenvolvido e também do trabalho realizado pelo time de
desenvolvedores (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

Ja o scrum master, € o responsavel por garantir que as regras e boas praticas do Scrum
sejam utilizadas durante o andamento do projeto, respeitando seus valores (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020).

O time Scrum conta também com uma equipe de desenvolvedores, que sdo
responsaveis pelo desenvolvimento de um software, tangendo no seu conjunto de
responsabilidades a criagdo de um plano para a sprint, o sprint backlog e a introdugado gradual
de qualidade, aderindo a uma definicdo de pronto a cada incremento realizado no produto
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

Conforme os conceitos sobre os papé€is do time scrum, Oliveira ¢ Muniz (2015)
afirmam que os mesmos se associa com os elementos contidos no Scrum como, eventos e
atributos, sendo o ponto principal o Backlog do Produto, que sdo os registros dos requisitos



do produto, onde sdo coletadas as funcionalidades e necessidades do negdcio, em ordem
prioritaria, por meio de reunides com os stakeholders.

A Figura 1. mostra o processo do Scrum, onde os projetos sdo divididos em ciclos
chamados de sprints, que ocorrerem entre uma semana € um més, precedido por uma reuniao
de planejamento, onde tarefas sdo identificadas e um compromisso para o objetivo do sprint ¢
definido, seguido por uma reunido de revisao ou de retrospectiva, onde o progresso € revisto e
licoes para os proximos sprints sdo identificadas. Todas as sprints sdo postas em
productbacklog. O product backlog ¢ mantido pelo product owner e ¢ uma lista de requisitos
que tipicamente vém do cliente, depois de observar as suas necessidades. O sprint representa
um time box dentro do qual um conjunto de atividades deve ser executado. Ele apresenta
papéis principais que sdo: o product owner, o scrum master € o scrum team.

Figura 1 - Esquema geral do processo scrum
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Fonte: Bastos e Bastos (2021).

2.1.2 Kanban

Segundo Tubino (2009), o sistema Kanban foi desenvolvido na década de 60 por
Taiichi Ohno, entdo gerente de um setor da montadora Toyota no Japdo, o mesmo foi
desenvolvido com base na dindmica de operacao dos supermercados € no seu sistema de
reposi¢cdo de produtos nas prateleiras.

A palavra Kanban no japonés apresenta alguns significados como por exemplo, cartao,
painel ou simbolo, de forma resumida o kanban tem por finalidade controlar a produgdo e
diminuir os estoques usados no processo de produgao, fabricando em poucas quantidades para
ndo haver prejuizo e tudo sair conforme o planejado dentro do tempo previsto (SILVA;
ANASTACIO, 2019).

Este método estd relacionado a utilizagdo de “cartdo” ou “sinalizacdo” com cores
diferentes para indicar o andamento dos fluxos de producao desde o seu ponto inicial até o
final, indicando o status de determinadas tarefas, como finalizado, em andamento ou nao
executado (SOUSA et al., 2017).

O Kanban ¢ uma ferramenta utilizada conjuntamente com o Just In Time, que ¢ ¢ um
termo inglés, que significa literalmente “na hora certa” ou "momento certo" (SILVEIRA,
2018) para o controle de produ¢do, uma técnica, onde cartdes controlam o estoque e a
produgdo de forma visual.

No Just In Time, mais do que uma técnica de gestdo de producao, existe uma filosofia
completa, baseada em conceitos de produtividade, qualidade, gestdo de materiais, projeto do
produto, gestdo de pessoas. Os dois conceitos operam se complementando (SILVEIRA,
2018).

Essa filosofia, conforme esclarecem ¢é traduzida em melhoria continua e eliminacao de



desperdicio, proporcionando producdo com custo efetivo e entrega somente do que ¢
necessario, com qualidade, na quantidade, tempo e lugar certo, utilizando o minimo de
recursos materiais, humanos e financeiros (SILVA; ANASTACIO, 2019).

De forma simplificada, esse modelo consiste em utilizar o quadro Kanban, que pode
ser feito em um quadro branco, parede ou folha onde sdo colados cartdes que demonstram o
fluxo do trabalho. A medida que o trabalho vai sendo realizado, os cartdes avangam dentre os
estagios pré-estabelecidos: a fazer, em andamento e finalizado. Na Figura 2 conseguimos
visualizar esta ideia.

Figura 2 - Quadro Kanban
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

2.1.3 Scrumban

O Scrumban combina as melhores caracteristicas do Scrum e do Kanban, tendo como
objetivo principal responder as mudangas do usuario, utiliza-se do planejamento e da iteragao
do Scrum permitindo alteragdes em suas sprints e herdando a visualizagdo de fluxos conforme
quadro Kanban (PLENGVITTAYA; SANPOTE, 2018).

O Scrumban ¢ um modelo hibrido que torna o Scrum mais enxuto e flexivel para
mudancas rédpidas, utilizagdo do planejamento e revisdo de sprint, combinando com partes
domodelo Kanban que utiliza os quadros de fluxo de trabalho, WIP, regras de equipe, etc
(LUTFIANI, et al., 2020).

Segundo o estudo empirico feito por Alqudah e Razali (2018), ao realizar um projeto
de desenvolvimento de produto ou servigo, ¢ raro o0 método do Scrum ou do Kanban se
adequarem perfeitamente aos critérios do projeto em andamento. O Scrumban apoia os
membros da equipe agil a serem criativos no desenvolvimento de novos métodos para atender
as suas necessidades. Nao existem praticas especificas para o Scrumban, mas os membros da
equipe agil precisam entender quais praticas do Scrum e do Kanban agregam valor e
escolhem as praticas apropriadas de acordo. O Scrumban, quando utilizado por alguém com
experiéncia nos dois métodos, permite definir a duracdo dos sprints e limitar o
Work-In-Process (WIP), que significa limitar a quantidade de tarefas em andamento.

No Scrumban também sao realizadas reunides de planejamento, ao contrario do Scrum
que tém um planejamento curto. Revisdes, retrospectivas e reunides didrias sdo sempre
realizadas, fornecendo feedback diretamente do proprietario do produto ou de quem tem um
relacionamento com a equipe, como gerentes e clientes (LUTFIANI et al., 2020).

Algumas vantagens do Scrumban, sdo, o curto periodo de entrega, ou seja, a
diminui¢do do prazo de execucdo, a minimizagdo de desperdicio, ou seja, tudo o que ndo
agrega valor ao cliente, a melhoria de processo, adicionando alguns valores do Scrum, e



Kanban, como e quando necessario (SOTILE, 2018). Este método ¢ usado principalmente
para projetos em andamento, para equipes que veem o Scrum como um método muito
rigoroso e precisam da flexibilidade do Kanban (KEUP, 2020).

2.1.4 Extreme programming (XP)

Segundo Wildt et al. (2015), O eXtreme Programming ¢ uma metodologia agil de
desenvolvimento de software voltada para times de pequeno a médio porte, onde os requisitos
sdo vagos ¢ mudam frequentemente. Sendo um método de desenvolvimento de software com
foco na agilidade de equipes e na satisfagdo do cliente (WILDT ET AL. 2015).

O XP possui trés caracteristicas importantes, que sdo, a abordagem incremental, o
feedback constante, e o encorajamento da comunicagdo entre as pessoas, clientes e equipe. O
XP também ¢ uma metodologia de desenvolvimento de software que da a preferéncia ao
desenvolvimento orientado a objetos, sendo mais adequada para pequenas e médias equipes,
além de ser uma metodologia que utiliza o0 modelo incremental, ou seja, enquanto o software ¢
utilizado, novas melhorias sdo implementadas (SBROCCO; MACEDO, 2012).

O XP sempre esta buscando fundamentar suas praticas em um conjunto de valores
bem definidos, além de se empenha em assegurar que a equipe se concentre em desenvolver
primeiramente o que ¢ realmente necessario para o funcionamento do projeto, ao invés de
colocar no projeto varias funcionalidades que o cliente ndo precisa no momento, € podem ser
inseridas futuramente (SBROCCO; MACEDO, 2012).

O XP possui doze praticas sugeridas na metodologia, no Quadro 1 conseguimos
visualizar esta ideia.

Quadro 1 - Praticas XP

Praticas Como funcionam
Cliente sempre disponivel Todas as atividades, a partir da segunda iteragdo, sdo realizadas em
pares
Metaforas no projeto Uma metafora pode ser usada para descrever um requisito
Jogo de planejamento Em que a cada iteragdo, a equipe tem um tempo para priorizar e

planejar novamente atividades

Entregas pequenas e rapidas Faz com que as equipes vao entregando partes pequenas a cada vez, de
forma rapida

Teste de aceitagdo O cliente informa se a atividade ¢ valida e esta aprovada ou nao

Refatoracao Com essa pratica algumas atividades precisam ser melhoradas em
iteracdes posteriores;

Integracdo continua Algumas atividades, no decorrer do processo, necessitam
da integragdo entre outras atividades

Propriedade coletiva Todas as tarefas devem ser executadas por todos os membros, trocando
atividades ou se ajudando

Design simples Tarefas devem ser efetuadas prevendo a simplicidade, sob pena da
equipe perder tempo de forma desnecessaria

Ritmo sustentavel Essa pratica esta tocante com a restricdo de todos os membros do time
estarem no local programado ao final de cada integracdo, sob pena de
perder tempo na proxima iteragdo

Padrdes de codigo Onde algumas atividades, durante o processo, necessitam
da integragdo entre outras atividades
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Fonte: Schoeffel (2021).

2.2 EQUIPES AGEIS E PRODUTIVIDADE

A produtividade pode ser definida como a quantidade de trabalho feita por unidade de
tempo, assim, no desenvolvimento de software com tarefas que dependem de esfor¢os
colaborativos e criativos, medir tempo € relativamente simples. Entretanto, definir
produtividade ndo ¢ uma atividade facil, uma vez que desafia pesquisadores, projetistas e
desenvolvedores a entender e melhorar seus proprios processos, de forma a buscar melhor
rendimento de suas atividades, introduzindo novas ferramentas, ambientes, estruturas, um
contexto especifico, além de praticas organizacionais para a formagdo de equipes ageis de
desenvolvimento de software (OLIVEIRA et al., 2020) .

A produtividade da equipe ¢ um fator determinante para o sucesso do
desenvolvimento de software, quando bem empregado, caracteristicas como, o tipo do
projeto, o tamanho da equipe, o prazo de entrega em conjunto com o uso os métodos ageis
resultam em projetos com baixo risco, e alta qualidade, que seguem um estilo de
desenvolvimento iterativo e incremental, onde, de forma colaborativa, as equipes se
auto-organizam e se ajustam dinamicamente as mudancas nos requisitos do cliente, tornando
se equipes produtivas (CALDEIRA et al., 2019).

A experiéncia dos integrantes da equipe também influencia a produtividade no
desenvolvimento de software de maneira positiva, além de que, o relacionamento entre entre
as habilidades e competéncias, a motivacdo dos envolvidos, o trabalho colaborativo, e a
facilidade de comunicagdo entre os membros, sdo fatores importantes para o aumento da
produtividade (MOTA, 2021).

3 METODOLOGIA

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

O Mapeamento Sistemdtico da Literatura ou revisdo de escopo ¢ utilizado quando ndo ¢
necessario responder com profundidade questdes especificas, podendo ser visto como uma
revisdo mais extensa dos estudos primarios disponiveis na literatura, onde seu principal
objetivo ¢ fornecer uma visdo geral de uma area de pesquisa ¢ identificar a quantidade de
estudos, e os resultados disponiveis nessa darea, onde para obtencdo desse objetivo o
mapeamento sistematico deve ser guiado por meio de questdes de pesquisa, que devem ser
respondidas ao final do processo de revisao da literatura (MOHER; SHEKELLE, 2015).

Deste modo, a pesquisa realizada configura-se como um Mapeamento Sistematico da
Literatura, sendo escolhido por ser um processo metodolégico cuidadosamente controlado por
um protocolo de investigagdo formal que contém, itens como, questdes de pesquisa, estratégia
de busca, critérios para inclusdo e exclusdo de estudos e estratégias para selecdo, extracdo e
sumarizacdo dos dados, fornecendo consisténcia, veracidade e robustez na apresentagdo dos
seus resultados.

3.2 FERRAMENTA START

A ferramenta utilizada para a realizagdo do Mapeamento Sistematico foi o Start, que ¢
um programa desenvolvido pelo Laboratério de Pesquisa em Engenharia de Software da
Universidade Federal de Sao Carlos (LaPES-UFSCAR) no Brasil. O Start ¢ de uso gratuito e
auxilia nas pesquisas e desenvolvimento de estados da arte, revisoes sistemadticas da literatura
e revisoes de escopo (START, 2020).

A ferramenta possibilita uma sistematizagdo no processo de revisao de literatura, desde a
inclusao das referéncias nas bases, com um protocolo, execugdo e sumarizagao dos resultados



otimizando o trabalho que seria mais prolongado sem uso da mesma (PIMENTEL; SALES
JUNIOR, 2021).

No protocolo, sdo definidos os detalhes de execugdo planejados para o mapeamento
sistematico, como o objetivo da pesquisa, as palavras-chave, questdes de pesquisa, critérios de
inclusdo e exclusdo, a estratégia para avaliacdo de qualidade dos artigos. A execucdo que ¢
onde os dados deverdao ser extraidos, levando em consideragdo os critérios de inclusao e
exclusdo, e a sumarizagdo, que ¢ a forma como os estudos deverdo ser sintetizados, onde os
resultados da execu¢do podem ser visualizados sob a forma de graficos (FABBRI et al.,
2016).

3.3 QUESTOES DE PESQUISA

Considerando o objetivo da pesquisa apresentada, foram definidas as seguintes questdes
de pesquisa: 1) Quais métodos ageis tém sido mais utilizados por empresas de
desenvolvimento de software? 2) Quais os beneficios dos métodos ageis em relacdo aos
métodos tradicionais? 3) Quais métodos proporcionam mais produtividade para as equipes de
desenvolvimento?

3.4 ESTRATEGIA DE BUSCA

Optou-se pela busca em duas bases de dados cientificas (IEEE Xplore e Web of Science),
os trabalhos foram publicados entre o periodo de 2019 e 2022, nos idiomas inglés e
portugués. Utilizou-se a string de busca ((agile methods OR most used) OR (software
development companies OR benefits) OR (produtividade AND agile teams) OR (scrumban
OR Extreme Programming AND Kanban AND Scrumban)). A string foi usada em ambas as
bases e construida com palavras-chave da pesquisa.

3.5 CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO

Os critérios de inclusdo e de exclusdo sao importantes para filtrar estudos nao relevantes
para a aquisicdo de respostas as questdes de pesquisa. O critério de inclusdo (CI) e de
exclusao (CE) considerados neste trabalho apresentam-se no Quadro 2.

Quadro 2 - Critérios de inclusao e Exclusao

Critérios de Inclusao (CI) Critérios de Exclusio (CE)

CI1: Estudos que apresentem a aplicagdo de métodos | CEl: Trabalhos que ndo tenham relagdo com o tema
ageis em projetos de software da pesquisa

CI2: Titulo e resumo de acordo com o que contenham | CE2: Trabalhos Incompletos
as palavras chaves

CI3: Publicagdes que apresentam comparativos entre | CE3: Trabalhos ndo alinhados com o objetivo geral
os métodos ageis da pesquisa

CI4: Artigos publicados nos ultimos trés anos CE4: Trabalhos publicados em outras linguas que nio
sejam portugués e inglés.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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3.6 PROTOCOLO DE BUSCA

Em principio foi realizada a configuragdo da ferramenta Start para a execucdo do
Mapeamento, com o preenchimento de um protocolo, no qual sdo definidos os objetivos da
pesquisa, as palavras-chave, as questdes de pesquisa e os critérios de inclusao e exclusdo que
foram utilizados.

Assim, foi realizada a busca manual de trabalhos nas fontes de dados IEEE Xplore e Web
of Science, utilizando as strings de busca apresentadas anteriormente, compostas por meio da
combinacdo de palavras-chave relacionadas as questdes levantadas, por meio dos mecanismos
de busca avancada. A partir disso, 100 potenciais estudos foram exportados, sendo 50 artigos
da base de dados IEEE e 50 artigos do Web of Science, deste modo, os trabalhos retornados
pela busca foram exportados para a ferramenta Start no formato Bibtex.

3.7 LEITURA E SELECAO DOS DADOS

Sobre a selecdo de leitura das obras para a anélise dos dados, primeiramente foi realizada
a leitura seletiva dos estudos, onde a leitura das obras foi feita por completo, a fim de
selecionar as informagdes de interesse, selecionando dados relevantes que poderao contribuir
para o andamento da pesquisa. Apos a leitura seletiva, foi realizada a leitura analitica, que ¢
uma leitura compassada, que tem por objetivo a absor¢do total do contetido, ou seja, posi¢des
e argumentos que permitirdo o entendimento da pesquisa analisada. E por fim, a leitura
interpretativa, sendo mais completa, onde houve o aprofundado das ideias principais,
buscando identificar o que o autor afirma e quais informacdes ele oferece como fundamento,
correlacionado as afirmacdes do autor com os problemas em questao (GIL, 2007).

Nessa selecdo, o titulo, o resumo e as palavras-chave dos 100 estudos foram
analisados, desses, 2 trabalhos que eram duplicados foram descartados, 72 trabalhos foram
excluidos de acordo com os critérios de exclusdo e 26 trabalhos foram incluidos para a leitura
seletiva.

Desse modo, foi realizada a leitura seletiva, onde os trabalhos foram lidos por
completo, verificando quais melhores poderiam responder as questdes de pesquisa levantadas.
A Figura 3 mostra o resultado da busca pela ferramenta Start, encontrou-se (2%) artigos
duplicados, (72%) artigos excluidos e (26%) artigos incluidos na fase de pré-selecao.

Figura 3 - Resultado da selecao preliminar
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Fonte: Pesquisa da autora (2022).
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Apos a leitura seletiva, foi realizada a leitura analitica do texto completo desses 26
estudos, sendo uma leitura compassada, que permitiu o entendimento das pesquisas
analisadas.

Assim a aprovagao para extracdo dos resultados foi determinada novamente com base
nos critérios de inclusdo e exclusdo. E desses 26 artigos lidos por completo, 17 foram
considerados relevantes para a pesquisa ¢ 9 foram excluidos. Assim, os 17 artigos
selecionados foram utilizados para a extracdo dos dados e anélise, na qual foi realizada assim,
a leitura interpretativa dos mesmos, correlacionado as afirmacdes do autor com os problemas
em questdo.

Com o novo conjunto de estudos obtido, foram extraidos os dados necessarios para
responder as questdes de pesquisa. Os dados foram extraidos de acordo com as seguintes
informacdes: titulo do artigo, autores, ano de publicagdo, fonte, palavras chave do artigo, tipo
de pesquisa, metodologia utilizada, resumo e questdes de pesquisa a serem respondidas.

4 RESULTADOS

Nesta se¢do sdo apresentados os resultados obtidos a partir dos 17 artigos selecionados
para os estudos finais (extragdao de dados e analise) relativos aos critérios de inclusdo (CI)
desta pesquisa. O Quadro 3 exibe os artigos selecionados com base nesses critérios.

Quadro 3 - Artigos da analise final da pesquisa

ID Titulo do Artigo Autor Fonte de Ano CI
Dados
1 Real World Scrum A Grounded (MASOOD; HODA; IEEE 2022 Cl2e
Theory of Variations in Practice BLINCOE, 2020) Cl4
2 Conceptual Framework for (MKOBA; IEEE 2020 CIl1,
Auditing Agile Projects MARNEWICK, 2020) CI2
e
Cl4
3 Scrum Watch: a tool for (VEGA et al., 2022) Web of 2022 CIl,
monitoring the performance Science CI2
of Scrum-based workteams e
Cl4
4 Analytic Hierarchy Process (SHAMEEM et al., Web of 2020 Clle
Based Prioritisation and 2020) Science Cl4

Taxonomy of SuccessFactors
for Scaling Agile Methods in
Global Software Development

5 Implementing ISO/IEC 29110 to (MUNOZ; MEJIA; Web of 2019 | Clle
reinforce four very small entities LAPORTE, 2020) Science Cl4
of Mexico under an agile
approach

6 Social loafing prevention in agile | (FRONZA; WANG, Web of 2021 CI2

software development teams 2021) Science e Cl4
using team expectations
agreements

7 Satisfaction and its correlates (KROPP et al., 2020) Web of 2020 CIl,

in agile software development Science CI2

Cl4
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8 Collaborative experience between | (BAXTER et al., 2022) Web of 2022 Clle
scientific software projects Science Cl4
usingAgile Scrum development
9 A Genetic Algorithm-Based (COSTA etal., 2022) IEEE 2022 CIl,
Approach to Support Forming CI2
Multiple Scrum Project Teams e
Cl4
10 Impact of software development (WLODARSKI; Web of 2022 Cl2e
processes on the outcomes of PONISZEWSKA-MA Science Cl4
student computing projects: A tale R ANDA; FALLERI,
of two universities 2022)
11 An Update on Effort Estimation | (FERNANDEZ-DIEGO IEEE 2020 CIl,
in Agile Software Development: et al., 2020) Cl2,
A Systematic Literature Review CI3
e
Cl4
12 Tailoring Agile-Based Software (AKBAR, 2019) IEEE 2019 Cl2e
Development Processes Cl4
13 An empirical study on changing (SPIEGLER; Web of 2021 Cl2e
leadership in agile teams HEINECKE; Science Cl4
WAGNER,
2021)
14 Measuring and Improving Agile (CHORAS et al., 2020) IEEE 2020 Clle
Processes in a Small-Size Cl4
Software Development
Company
15 Team Formation in Software (COSTA et al., 2020) IEEE 2020 Cl2e
Engineering: A Systematic Cl4
Mapping Study
16 Agile Software Development (YOUNAS et al., 2020) IEEE 2020 Clle
Using Cloud Computing: A Cl4
Case Study
17 Translation of Activities in a (ADELAKUN; Web of 2021 Cl2e
Global Virtual Teams IYAMU, 2021) Science Cl4
SoftwareDevelopment: Agile vs.
Waterfall

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

4.1 METODOS AGEIS MAIS UTILIZADOS POR EMPRESAS DE DESENVOLVIMENTO

DE SOFTWARE

Os resultados da pesquisa mostraram que o método agil mais utilizado por empresas de
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desenvolvimento de software ¢ o Scrum, devido a aspectos que o tornam consideravelmente
melhor, como uma abordagem leve, sendo iterativo, incremental, além de possuir papéis
claramente definidos, e uma facil implementagdo, relacionado aos demais métodos estudados
na pesquisa, entre outros aspectos apresentados no Quadro 4.

Quadro 4 - Aspectos motivadores para implantacdo do Scrum

Aspectos motivadores para Estudos de

implantac¢io do Scrum referéncia
Abordagem leve, iterativo, O trabalho relata que o Scrum ¢ iterativo e incremental com enfoque
incremental e popular em praticas de gerenciamento de projetos, o Scrum possui

abordagem consideravelmente leve, além de ser o método 4gil mais
popular e usado por empresas de desenvolvimento de software
(MASOOD; HODA; BLINCOE, 2020).

Revisoes de Codigo Entre os métodos mais usados por empresas de desenvolvimento de
softwares tem-se o Scrum, Lean e XP, onde o Scrum se destaca com
54% de uso em 2018, Lean aparece em segundo com 2%, ¢ XP com
somente 1%, onde no Scrum as revisdes de codigo se destacam por
ajudar a melhorar a qualidade e o compartilhamento de
conhecimento entre os desenvolvedores dos projetos (SHAMEEM et
al., 2020).

Papéis claramente definidos Uma pesquisa feita pela Version One em 2019 concluiu que 72% das
empresas de desenvolvimento de software pesquisadas usavam o
Scrum dentre os métodos ageis, ou um hibrido que inclui Scrum,
pois os papéis e expectativas no Scrum sdo claramente definidos em
relagdo a outros métodos, permitindo que os individuos executem
suas tarefas com eficiéncia com a existéncia de trés papéis bem
definidos, o Product Owner, o Time de Desenvolvimento € o Scrum
Master (VEGA et al., 2022).

Equipes auto-organizadas, eventos O Scrum instrui equipes auto-organizadas para dividir seu trabalho
em ciclos de 1 a 4 semanas que sdo denominados 'Sprints', nos quais
visam construir softwares funcionais que atendam as necessidades
do cliente, o Scrum possui também seis eventos especificamente,
que sdo, a reunido de visdo do projeto, o planejamento do sprint, o
sprint, as reunides diarias, a revisdo do sprint e a retrospectiva do
sprint, que o tornam um método que apresenta muitos bons
resultados em empresas de desenvolvimento de software. como
também em qualquer organizacio (MUNOZ; MEJIA; LAPORTE,

2020).
Alta qualidade do trabalho Um elemento-chave para a abordagem Scrum que o torna muito
final utilizado por empresas de software ¢ que cada sprint leva a

conclusdo das tarefas identificadas durante o planejamento do sprint,
mesmo que os requisitos mudem no meio do sprint, repercutindo na
alta qualidade do trabalho final, reduzindo riscos, custos e erros
(BAXTER et al., 2022).

Combinagdes com outros O trabalho relata que o Scrum ¢ identificado em 67,12% dos estudos
métodos primarios da pesquisa, como método agil mais utilizado. Além disso,
os demais usam métodos em combina¢ao com o Scrum para melhor
eficiéncia nos processos (FERNANDEZ-DIEGO et al., 2020).




Evolucao de papéis Atualmente, o método agil mais conhecido e utilizado é o Scrum,
onde. desde a sua aplicagdo em uma empresa de software, a
descrigdo dos papéis evoluem de um foco especifico para cuidar da
dindmica da equipe, formando-se Scrum Masters, que ¢é o
responsavel por ajudar a equipe a compreender inteiramente a
metodologia, seus valores, principios e praticas (SPIEGLER;
HEINECKE; WAGNER, 2021).

Eficiéncia e qualidade Os autores deste estudo afirmam que o Scrum pode se mostrar uma
boa alternativa para melhoria de processos em uma organizacao de
desenvolvimento de software com recursos muito limitados, devido
ser um método eficiente que obtém também bons resultados com
menos gente, tempo e recursos (CHORAS et al., 2020).

Fécil implementacao Dentre muitas praticas ageis, como Scrum, Kanban, eXtreme
Programming, Scrumban e etc. a mais popular e mais adotada ¢
Scrum, que provavelmente ¢ o mais adotado porque ¢ relativamente
facil de implementar (ADELAKUN; IYAMU, 2021).

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

42 BENEFICIOS DOS METODOS AGEIS EM RELACAO OS METODOS
TRADICIONAIS

Observou-se ap6s a andlise dos dados coletados no mapeamento sistematico beneficios
dos métodos ageis em relacdo aos métodos tradicionais, como, a melhoria nas taxas de
sucesso dos projetos de TI com o uso de métodos ageis, equipes auto-organizadas, equipes
mais produtivas, pequenos ciclos de desenvolvimento e as melhorias continuas ao longo dos
processos tornam os métodos ageis mais vantajosos em relacdo aos métodos tradicionais,
onde a utilizacdo daqueles foi citada em estudos visando atender o objetivo de desenvolver
um software de forma ripida e incremental, sendo que os métodos tradicionais sdo
considerados lentos no processo de desenvolvimento, apresentando dificuldades em cumprir o
cronograma do projeto e os prazos de entrega. No quadro 5 sdo apresentados mais alguns
desses beneficios.

Quadro 5 - Beneficios dos métodos ageis

Beneficios Estudos de
referéncia

Melhoria nas taxas de sucesso dos | O estudo de Mkoba e Marnewick (2020), mostra que 71% das

projetos de TI, equipes | organizagcdes mundiais de desenvolvimento de software estdo
auto-organizadas, software de alta | adotando o gerenciamento agil de projetos, gerando melhoras nas
qualidade taxas de sucesso dos projetos de TI. O agil estd promovendo o

conceito de equipes auto-organizadas que organizam seu trabalho
por conta propria, além disso, os métodos ageis formados por
principios, entregam software de alta qualidade, aumentando o uso
de agil nas industrias de software e TI que vem em contrapartida
aos métodos tradicionais, tornando os métodos ageis mais
vantajosos (SPIEGLER; HEINECKE; WAGNER, 2021).

Mobilidade, flexibilidade, Alguns dos beneficios na aplicagio dos métodos ageis por
habilidades sociais e potencial empresas de desenvolvimento de software ¢ a mobilidade que o
agil oferece, a flexibilidade nas mundangas ao longo dos
processos, habilidades sociais e o potencial em um curto espago de
tempo para entregar novos produtos e servicos de alto valor ao
mercado, caracteristicas que os métodos 4geis ndo apresentam
(VEGA et al., 2022).
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Colaboracdo do cliente

Nos métodos ageis, as atividades de desenvolvimento e teste sdo
executadas simultancamente com a participagdo do cliente no
decorrer do projeto (SHAMEEM et al., 2020), diferentemente da
abordagem tradicional, onde problemas podem ser agravados, pois
as partes interessadas e os desenvolvedores estabelecem requisitos
de software no inicio do projeto e depois desenvolvem para
atender a esses requisitos, sendo que se os requisitos mudam
durante o periodo de desenvolvimento, o software estard obsoleto
quando entregue (BAXTER et al., 2022).

Rapido desenvolvimento de

software

Os métodos ageis visam atender o objetivo de desenvolver um
software de forma rapida, de forma incremental, ja os métodos
tradicionais sdo lentos no desenvolvimento de software pois
apresentam dificuldades em cumprir o cronograma do projeto e os
prazos de entrega (MUNOZ; MEJIA; LAPORTE, 2020;
ADELAKUN; IYAMU, 2021).

Equipes produtivas

Os métodos ageis se destacam dos métodos tradicionais em
questdo de beneficios, pois, no mesmo, a atividade de
desenvolvimento é produtiva e bem-sucedida a partir de que os
membros da equipe desenvolvem entendimentos comuns sobre
diversos aspectos, como objetivos, requisitos e responsabilidades
individuais (FRONZA; WANG, 2021).

Pequenos ciclos de
desenvolvimento e melhorias
continuas

Encontrou evidéncias de que os praticantes de Agile estavam mais
satisfeitos do que os que ainda utilizavam métodos tradicionais,
vé-se uma taxa de satisfacdo muito elevada, tanto para as empresas
como para clientes e profissionais individuais (KROPP et al.,
2020). Devido a pequenos ciclos de desenvolvimento, a melhorias
continuas de design, na entrega continua e no feedback dos
clientes, caracteristicas dos métodos ageis (YOUNAS et al., 2020).

Planejamento gradual

Com o uso de métodos ageis o planejamento ¢ gradual, sendo mais
facil mudar o processo para refletir as mudangas nas necessidades
dos clientes, diferentemente dos métodos tradicionais, que sdo
engessados, ndo permitindo mudangas ao longo da execucdo
(COSTA et al., 2020).

Cronograma planejado

Hoje, a maioria das pequenas e médias empresas preferem
abordagens ageis do que as tradicionais para produzir software,
pelo esfor¢o para atender o cronograma solicitado pelo mercado,
pois o cronograma agil ¢ bem planejado com maior indice de
confiabilidade (MUNOZ; MEJIA; LAPORTE, 2020).

Producao reduzida de

documentacao

As metodologias ageis diferem das abordagens tradicionais de
desenvolvimento de software de forma a produzir menos
documentacdo do projeto, onde nos métodos tradicionais os
projetos perdem a transparéncia devido a esse excesso de
documentacdes (SHAMEEM et al., 2020).

Fonte: Autoria prépria (2022).
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4.1 METODOS AGEIS QUE PROPORCIONAM MAIS PRODUTIVIDADE PARA AS
EQUIPES DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Os resultados da pesquisa mostram que ndo ¢ um método especifico que proporciona
mais produtividade para as equipes de desenvolvimento de software, e sim que, cada modelo



de desenvolvimento de software valoriza o trabalho em equipe de forma diferente, sendo que,
o trabalho em equipe ¢ uma caracteristica central do desenvolvimento agil, ligado a praticas
organizacionais, assim, fatores como o estabelecimento de um terreno comum entre todos os
membros, regras e objetivos que todos concordam em respeitar, sdo fundamentais para uma
cooperagcdo bem sucedida em qualquer tipo de projeto para o aumento da produtividade.
(FRONZA; WANG, 2021; SHAMEEM et al., 2020).

Assim, ¢ proposto que o trabalho em equipe eficaz ndo pode acontecer sem estabelecer
um levantamento de requisitos, junto ao cliente, sendo a primeira fase no ciclo de
desenvolvimento, onde sdo definidas as funcionalidades e o escopo do projeto, sendo
fundamental para uma cooperagcdo bem sucedida, onde o método deve ser escolhido em um
determinado contexto especifico, considerando fatores como, o tamanho do projeto, o tipo do
projeto, o prazo de entrega, escopo, or¢amento disponivel, tamanho da equipe e outras
caracteristicas que determinaram o sucesso (FRONZA; WANG, 2021).

Todas as praticas ageis tém principios semelhantes que favorecem o progresso
incremental rdpido e a colaboracdo entre os membros da equipe de forma produtiva
(ADELAKUN; IYAMU, 2021), assim, equipes ageis que priorizam a comunicagao sobre a
documentacdo, onde eles podem ser mais produtivos, exigem uma boa lideranga para
gerenciar e facilitar a interacdo auxiliando os membros durante conflitos, que
consequentemente fazem parte do processo (COSTA et al., 2020; YOUNAS et al., 2020).

Além do conhecimento do desenvolvedor, também utiliza-se suas habilidades para a
formacao de equipes produtivas, como, os servicos que o sistema ou software oferecera e
dispde sobre as restricdes a operacdo dele, sobre qual método proporcionara maior
produtividade naquele trabalho, sendo também, que a forma como o projeto € concebido e
executado € essencial para sua execucdo de forma produtiva (WLODARSKI;
PONISZEWSKA-MARANDA; FALLERI, 2022).

As equipes ageis priorizam a comunica¢do sobre a documentagdo, assim, eles podem
ser mais colaborativos na formag¢do da documentagdo, se tornando um processo mais eficiente
e produtivo, outros fatores que tornam a execucao do projeto produtiva ¢ a formacao de uma
equipe, a partir de informagdes historicas, de sucesso em projetos passados, do tempo de
experiéncia com linguagens de programacao, do numero de projetos em que o desenvolvedor
trabalhou anteriormente e o status dos projetos (COSTA et al., 2022).

Por exemplo, ndo ¢ suficiente saber se um desenvolvedor trabalhou com Java, tem-se
que saber especificamente se foi para desenvolvimento Web, Desktop ou Mobile, além do
conhecimento do desenvolvedor, também deve-se utilizar de suas habilidades para a formagao
de equipes, somente assim sdo formadas equipes que geram produtividade na execucdo das
atividades (COSTA et al., 2022).

H4 também uma maior satisfacio do desenvolvedor, com o produto, com a
colaboracdo do cliente no levantamento de requisitos, € no uso de métodos ageis, onde a
moral da equipe, a produtividade da equipe e o desenvolvimento de pessoas sdo citados como
os principais beneficios da execu¢do de praticas ageis independente da metodologia utilizada
(KROPP et al., 2020).

5 CONCLUSAO

Com a execucdo desse estudo foi possivel identificar que dentre os métodos ageis
abordados na pesquisa, o método agil Scrum é o mais utilizado por empresas de
desenvolvimento de software, devido a inimeras vantagens que se sobressaem em relagdo aos
demais métodos estudados na pesquisa como, facil implementacdo, abordagem leve, além de
possuir papeis claramente  definidos, sendo iterativo e incremental.
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A pesquisa identificou também beneficios dos métodos ageis em relacdo aos métodos
tradicionais, como a melhoria nas taxas de sucesso dos projetos de TI, a formacao de equipes
auto-organizadas, o desenvolvimento de softwares de alta qualidade e a colaboragdo do
cliente no processo de desenvolvimento.

Através da pesquisa pressupdem-se que ndo existe melhor ou pior entre as
metodologias ageis para gerar produtividade em equipes ageis, e sim, que fatores devem ser
observados em um contexto especifico, considerando aspectos como, o tamanho, o tipo do
projeto, o prazo de entrega, o escopo, o or¢camento disponivel, o tamanho da equipe e outras
caracteristicas que determinaram o sucesso ¢ a produtividade considerando praticas
organizacionais como o estabelecimento de um terreno comum entre todos os membros da
equipe, de regras e objetivos que todos concordam em respeitar, entre outras caracteristicas,
que possam contribuir para que a equipe obtenha maior produtividade, atendendo melhor as
necessidades do cliente e do desenvolvedor.

Assim, este trabalho contribui para melhores tomadas de decisdes de gerentes de
projetos de software, além disso apresenta-se relevante, pois este estudo pode ser utilizado
para nortear outras pesquisas tedricas e praticas na perspectiva de métodos ageis. Em relagao
a trabalhos futuros, pretende-se realizar um estudo mais aprofundado de quais aspectos devem
ser levados em consideracao ao escolher um método agil, e desenvolver e analisar a eficiéncia
de uma ferramenta que possa auxiliar as equipes nessa escolha de forma rapida e pratica.
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