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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma analise do gerenciamento de projetos utilizado para
gerir o Projeto de Extensdo ECOOPALA, durante o periodo remoto em 2020. A situacédo
problema abordada pelo projeto envolve a necessidade de novas praticas de gerenciamento
associadas ao novo modelo de formato de trabalho. O método &gil implementado na equipe
ocorreu através da utilizacdo de uma adaptacdo do framework Scrum, que consiste em praticas
de gerenciamento associadas a eventos, papeis e artefatos. Através da descricdo dos
procedimentos estratégicos adotados para implementacdo da metodologia e resultados
encontrados, foi possivel verificar a performance da Equipe ap6s dois meses de funcionamento.
O objetivo da utilizacdo do novo método teve éxito, e a geréncia de Estrutura obteve o maior
indice de produtividade, atingindo 100% das atividades selecionadas. As demais geréncias
obtiveram resultados acima de 90%, com excegdo da geréncia de Powertrain que atingiu apenas
83% das tarefas entregues. A utilizacdo do Excel como ferramenta de gestdo apresentou
resultados positivos no acompanhamento da participacdo dos membros nos eventos
determinados e nas entregas realizadas, por outro lado o uso do Trello apresentou algumas
falhas com relagéo a utilizagdo do software por parte dos integrantes da equipe. Por meio desse
estudo foi possivel aprimorar o0 conhecimento e desenvolver habilidades relacionadas a gestao
de projetos, assim como acompanhar as estratégias utilizadas pela gestdo para implementar o
método agil e verificar os resultados do novo modelo adotado.

Palavras-chave: Projeto de Extensdo. ECOOPALA. Gerenciamento de projetos. Método agil.

Framework Scrum.



ABSTRACT

The presente paper presents an analysis of the project management used to manage the
ECOOPALA Extension Project, during the remote period in 2020. The problem situation
addressed by the project involves the need for new management pratices associated with the
new work format model. The agile method implemented in the team occurred through the use
of an adaptation of the Scrum framework, which consists of management practices associated
with events, roles and artifacts. Through the description of the strategic procedures adopted to
implement the methodology and results found, it was possible to verify the performance of the
Team after two months of operation. The objective of using the new method was successfull,
and the Structure team obtained the highest productivity index, reaching 100% of the selected
activities. The other managements obtained results above 90%, with the exception of the
Powertrain management, which reached only 83% of the tasks delivered. The use of Excel as a
management tool showed positive results in monitoring the participation of members in certain
events and deliveries made, on the other hand, the use of Trello presented some flaws regarding
the use of the software by the team members. Through this study, it was possible to improve
knowledge and develop skills related to project management, as well as monitoring the
strategies used by management to implement the agile method and verify the results of the new
model adopted.

Keywords: Extension Project. ECOOPALA. Project Management. Agile method. Framework

Scrum.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Inter relacéo entre as fases e grupos de processos em um pProjeto.........cceeeveereeennene. 18
Figura 2 — Tipico ciclo de vida do ProjJetO........cceiieieiieiieiie e 19
Figura 3 — Principais beneficios e dificuldades do SCrum............ccoceoviiineinicneincseeesee, 29
Figura 4 — Estrutura Organizacional da Equipe EcoOpala............ccccceieiiiiiiniciinccc e 40
Figura 5 — Esquema de apresentacao realizada a capitania............ccccceevveveeviesieenesiee s e 43
Figura 6 — Distribuicdo dos Papéis e Composi¢do do Time SCruM........cccccevveveeieeieeseesieannenns 44
Figura 7 — Distribuigdo dos Eventos implementados.............covririiiiiieieneeeseeeees 48
Figura 8 — Ciclo de eventos durante 0 Sprint Semanal............ccccooeiiiininiiniineeee e 49
Figura 9 — Exemplo da utilizagao do Trello........ccveiveiieiicie e 51
Figura 10 — Registro de presenca na ReUNI80 Geral...........cccccvevieieiieiicse e 53
Figura 11 — Registro de presenca na Reunido Gerencial............ccoeieiiiininieienenesc e 56
Figura 12 — Registro de presenca nas Reunides de Alinhamento...........c.ccoovvvieneicncicnenen 58
Figura 13 — Comparacdo de participacdo nas Reunides Gerenciais e de Alinhamento............. 59
Figura 14 — Sprints entregues durante as SEMANES..........cccuerueervereeriearieseesreeeeseeseeeeesreeseeeneens 60

Figura 15 — Exemplificagdo do acompanhamento de uma Sprint através do Trello.................. 63



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Vantagens e Desvantagens d0 SCrUM.........ccveieieeieeiieiiese e s see e 29
Tabela 2 — Regras da metodologia Scrum e regras da ferramenta Kanban.................ccccccvenei. 30
Tabela 3 — Divisdo dos times de DeSenvoIVIMENTO..........cceiieiieieiieniee e 46
Tabela 4 — Performance dos times de acordo com as ENtregas...........ccovevereeieeieieeniesieesieennens 61
Tabela 5 — Tabela de SatiSTAaGA0. ..........cccoveiiiiicie e 61
Tabela 6 — Vantagens e Dificuldades encontradas.............ccccovevveveiieeieeiiesiee s 64

LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Grafico de BUMMUOWN. ........cceiieieiec ettt 28
Gréfico 2 — Gréfico referente a participacdo dos integrantes nas Reunibes Gerais................... 54
Gréafico 3 — Graficos de presenca na Reunido Gerencial...........ccocovveviiieiiiiciie e 57

Grafico 4 — Grafico de BUIMUOWN..... ..ot ea e 62



PMBOK
PMI
IFPI

PO

XP

SE

SF

EAD
EAP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Project Management Body of Knowledge

Project Management Institute

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui
Product Owner

eXtreme Programming

Sistemas Elétricos

Seguranca e Freio

Educacdo a Distancia

Estrutura Analitica do Projeto



10

SUMARIO
LINTRODUGAO ...ttt 13
2 OBJIETIVOS ...ttt b e b b et e e e bt an et aa e b 15
2.1 GERAWL oot e e e e e e aaae s 15
2.2 ESPECIFICOS ..ottt 15
3REFERENCIAL TEORICO ...cooiiieiieeieeceeeeee st en st en sttt 15
3.1 GESTAO DE PROJETOS ...ouvuuiimiimieseeseesssssesessssssssssssssassssssssssesssesssasssesessssnssssnsens 15
3.2 GERENCIAMENTO DE PROJETOS TRADICIONAL .....cooiiiiiiieiieeeeeeeee 17
3.2.1 Project Management Body of Knowledge GUIE ..........ccceieiiiiiininiiicecc e 20
3.2.2 Plano de gerenciamento d0 PrOJETO ........overierieierieie ettt 20
3.2.3 GerenCiamento 00 BSCOPO ......eveverrerterieariasteste sttt e e be st ettt sse e e e e b e b e sbenbesbesneaneas 21
3.2.4 Gerenciamento da INTEYIAGEAD ........ouervirtiriiriieieieee ettt 22
3.2.5 Gerenciamento de tEIMPO .......cceiiiiriiieie ettt bttt eneas 22
3.2.6 GEerenCiamento OS CUSLOS .......ccerueruirtirieriesieeieeiieseete sttt bbb 23
3.2.7 Gerenciamento da qualidade dO ProjJeto ........cceeieieieieiere e 24
3.2.8 GErenCiamentO 08 MBCUISOS .......c.ververreruerieesiestestesiesteeseeseeseesestesbe bt sse e eeesessesbesbesaesseaseas 24
3.2.9 Gerenciamento das COMUNICAGDES .........coveruerrerierieriieieiesie ettt sb e aneas 25
3.3 GERENCIAMENTO AGIL ..ot 26
3.3.1.0rigem (ManifeSto g1 .....coveieiiieiicr s 27
3.3.2 PratiCas € trANSIGAD ........c.eiuiruiruieiieieie sttt sttt sttt ettt bbbt et et b et beeneeneas 28
3.3.3 Ferramenta agil complementar (Kanban) ..........c.coeiiiiiieeee e 30
S SCRUM ..ottt et b e e r e b e e r e e e bt e et e e s Rt e et e e be e e nbeenneeebeennee s 30
34 L FrameWOTK SCIUIM ...ttt bbbttt sb bbb beene s 31

BB 2 PAPEIS ...t bbb bbbttt bt ene s 32



11

3.4.2. 1 PrOQUCT OWNET ...ttt bbbttt n e bbb nneene s 32
3.4.2.2 Time de DeSENVOIVIMENTO ........ccviiiiiieiieiie et 33
34.2.3 SCIUM IMBSTET ...ttt ettt b e r et n e 34
3.4.3 EVENTOS O SCIUM ...ttt bbbt b e bbbt ene s 35
Bl 3L SPIINT ottt bbb bR bRt b bbb er s 35
3.4.3.2 Reunido de PIAN€JAmMENTO .......ccueiiiieiierieiisiesi et 35
B33 DAY covooveeeeeeeeeee e e 36
3.4.3.4 REVISAOD A8 SPIINT ..ottt bbbttt 36
3.4.3.5 RetroSpectiva da SPIINt .........cooiiiiiiieieeeeee e 37
344 PHAIES 00 SCIUM ...ttt bbbkttt e bbb ene s 37
3.4.5 ArtEfatoS 0O SCIUM ....oiiiiiiiiiieee bbbt sb bbb ene s 38
3.4.5. 1 ProduCt BACKIOQ ......cceviiiiiiiiiiiiieiieieie et 38
3.4.5.2 SPHINEBACKIOG ... 38
AMETODOLOGIA . et b et b et e st e b e e be et e e s beeeteennee e 39
4.1 AEQUIPE ECOOPALA (AMBIENTE ESTUDADOQ) .....oooiiiieieeie e 39
4.1.1 CeNAriO PreSENCIAL ......ccueiiiiieiieiiee ettt 40
4.1.2 Cendrio de APlICAGAD A0 SCIUM ......ceiuiiiiieiieiiiieiees e 41
4.2 APLICACAO DA SOLUCAO PROPOSTA ....oovieveeeteeeeeteeieeieeeeseess s esnasnenes 42
4.2.1 Estratégia para implementagao ...........ccoereeieiriieeiese e 44
4.2.2 ESCOING d0 ProdUCT OWNET .....cuiiiiiiiiiiieieerie et 45
4.2.3 ESCOING 00 SCIUM MASTET .....ooviiiiiiitisii ettt 45
4.2.4 Funcionamento dos Times de DesenVOIVIMENTO .........cccccvieiirinininieee e 46
4.3 REMODELAGEM NOS PROCESSOS DE GERENCIAMENTO .....ccccooiiiieiieiiiecin 47
4.3.1 DeterminaGao A0S EVENTOS ..........ccoiiieiiieiiesie sttt aneas 47

4.3.2 DefiniGa0 d0 BaCKIOF .......cviiiiiiiie e 49



12

4.3.3 Adogéo de ferramentas para gerenCIamentO ...........ccooveruerrerrerereriesesieeere e 50
5 RESULTADOS E DISCUSSOES ......oooviiieeiceteeeie e en s st 52
5.1 RESULTADO DAS REUNIOES SEMANAIS .....coooviiivriieeeeeee e 52
5.1.1 Resultados das REUNIGES GEIAIS .........cueuerieriiriiiieieie ettt 52
5.1.2 Resultados das REUNIBES GEIENCIAIS ..........cieriririeieienie et 55
5.1.3 Resultados das Reunides de ANNNAMENTO ..........ccooveiiiiiiiiiciee e 58
5.2 ACOMPANHAMENTO E ANALISE DOS SPRINTS ....covoveieieerierieeeeseeesseeses s, 59
6 CONSIDERAC@ES FINALS et 65

REFERENCIAS ..ot et e e e et e e e et et e et e s et e et e et e e s et e e e es e er e 66



13

1 INTRODUCAO

No atual cenario do mercado mundial, a velocidade com que os produtos e servigcos
mudam exigem das empresas muito preparo e agilidade para que sejam atingidas as demandas.
O gerenciamento de projetos disponibiliza um agrupamento de ferramentas capazes de
aprimorar a capacidade de planejar, implementar e gerenciar atividades. Dessa forma, é
indispensavel um modelo de gestdo para conduzir processos, estabelecer prioridades e alcancar
0s objetivos. (VARGAS, 2016)

Um Projeto pode ser entendido como um esforgo temporario realizado com a finalidade
de gerar um produto, servico ou resultado Unico. Portanto, uma equipe destinada a atuar na
construcdo de um projeto é composta por membros de diferentes areas e que consigam alcancar
0 propésito do projeto. Para tal acdo, é composto de um inicio, meio e fim bem definidos. Um
fator a ser considerado é que o0s projetos surgem, para atender demandas, podendo ser
provenientes de um novo formato de mercado, oportunidades, exigéncias ou necessidade de
inovacdo. (NASCIMENTO et al.,, 2019; PCHARA, 2019; PROJECT MANAGEMENT
INSTITUTE, 2017)

O gerenciamento de projetos pode ocorrer por meio da gestao agil ou gestao tradicional.
Ambas as metodologias servem para guiar a forma com que o projeto serd conduzido,
envolvendo o planejamento, execucdo, controle e monitoramento das atividades propostas. O
cenario em que serdo aplicadas € a principal distincdo entre elas, a gestdo agil € mais flexivel e
aceita com maior facilidade mudangas no decorrer do projeto, por outro lado, a gestdo
tradicional baseia-se através de um planejamento rigido, na qual ndo estdo previstas alteracdes
relevantes no decorrer das atividades desenvolvidas. (BORDIGNON, 2017; PROJECT
MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

Com base na literatura, 0 modelo tradicional envolve o planejamento, execugdo e
controle referente as atividades do projeto, visando atingir as expectativas previamente
estabelecidas sobre o produto final. Nesse modelo, as etapas do desenvolvimento do projeto sdo
mais rigidas e ndo permitem ajustes significativos. A presenga do planejamento seguido de
mentalidade de melhoria continua promove uma evolugdo significativa no andamento do
projeto, uma vez que o responsavel tem a capacidade de analisar as atividades realizadas e
aprender com os erros cometidos. (NETO BASSANI, 2017; PROJECT MANAGEMENT
INSTITUTE, 2017)
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Por outro lado, o modelo &gil aborda o desenvolvimento do projeto de forma mais
adaptativa e flexivel, dessa forma, é mais indicado para cenarios na qual exista uma constante
mudanca de requisitos e que os resultados sejam entregues parcialmente aos clientes em curtos
espacos de tempo. Dentre as metodologias ageis, destaca-se 0 Scrum, que € um framework
utilizado no desenvolvimento de projetos complexos e versateis, na qual pequenos times
realizam eventos ciclicos nas quais aplica-se regras e artefatos promovendo as relacfes e
interacdes entre os integrantes. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017; SUTHERLAND, 2016)

Fundado em 2013, o projeto de extensdo EcoOpala dedica-se a criagdo de prototipos
automotivos com elevada eficiéncia energética. Os integrantes que constituem a equipe sao
graduandos do curso de bacharelado em engenharia mecanica do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Estado do Piaui, campus Teresina Central.

O esquema de organizacdo atual da equipe EcoOpala esta dividido em geréncias, sendo
elas: Estrutura; Powertrain; Sistemas Elétricos; Gestdo de projetos; Seguranga, direcdo e freio.
Dentre elas, a geréncia de gestdo de projetos € responsavel por implementar estratégias para o
gerenciamento da equipe, visando atender a demanda de competitividade do projeto, atraves da
ado¢do de ferramentas, metodologias e praticas que possam diferenciar a equipe de seus
concorrentes.

Em virtude da pandemia do COVID-19, muitas empresas e instituicGes necessitaram
adaptar-se ao novo ambiente de trabalho através da introducdo do Home Office e passaram a
exercer suas atividades de forma remota. Dessa forma, visando a obtencdo de melhores entregas
e adequando-se ao novo formato de trabalho, o projeto de extensdo EcoOpala optou em adotar
uma nova metodologia de gerenciamento para conduzir a equipe nesse novo formato de
trabalho.

De acordo com as necessidades da equipe e as vantagens identificadas através da
aplicacdo do método &gil por meio do Scrum, esse framework foi escolhido para o
gerenciamento do projeto.

Dessa forma o presente trabalho possui a finalidade de realizar uma anéalise do
gerenciamento de projeto utilizado pela equipe EcoOpala, que implementou uma adaptacéo do
framework Scrum para gerir o projeto de forma remota. Com a realizacdo desse estudo, sera
possivel a anélise do framework de gerenciamento adotado, assim como a identificagdo de
pontos a serem melhorados nas praticas da equipe. e com isso, contribuir com o

desenvolvimento do projeto de extensdo do Instituto Federal do Piaui.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo, em geral, analisar o modelo de gestdo desenvolvido

no projeto de extensdo EcoOpala para o gerenciamento da equipe de forma remota.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Comparar a abordagem das metodologias ageis e tradicionais no gerenciamento de
projetos;

e Avaliar o cenério da situacdo problema enfrentada pelo Projeto de Extenséo;

e Identificar préticas, ferramentas e estratégias utilizadas durante a implementacdo do
método &gil escolhido;

e Analisar o modelo de gerenciamento adotado para conduzir o projeto de forma remota,

identificando falhas e pontos de melhoria;

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 GESTAO DE PROJETOS

Dentre todas as grandes conguistas da humanidade, todas elas possuem algo em comum,
partiram de um projeto. A gestdo de projetos, fornece uma série de ferramentas que facilita o
planejamento e gerenciamento de atividades em prol de atingir um objetivo especifico. O
conceito ainda pode ser entendido como um estilo orientado a resultados que visa a colaboracgao
de diferentes individuos com distintas habilidades. (LARSON; GRAY, 2016)

Lideres de negdcios e especialistas afirmam que a gestdo de projetos € vital para o
crescimento econdmico sustentavel. O Instituto de Gerenciamento de Projetos, ou, Project
Management Institute (PMI), € uma organizacao profissional de gerentes de projetos, e atua na
qualificacéo e certificagdo de gestores. (LARSON; GRAY, 2016)

A presenca de conceitos associados ao gerenciamento de projetos é universal, genérica

e rompe todas a barreiras culturais. Em um cenario mundial na qual empresas passam a ser
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reconhecidas por sua flexibilidade, profissionalismo e capacidade de atender e agradar os
clientes, a gestdo surge como ferramenta de sobrevivéncia no mercado. (VARGAS, 2016)

Um projeto consiste em um esforco temporario para a criacdo de um produto, servico
ou resultado Unico. S&o realizados com a finalidade de cumprir objetivos por meio de entregas,
e possuem seus objetivos alinhados ao resultado final desejado. As entregas séo definidas como
produtos ou resultados verificaveis, que devem ser realizadas com intuito de finalizar um
processo. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

De acordo com a literatura, projeto ainda pode ser entendido como uma forma de
alcancar um objetivo especifico por meio de um conjunto de tarefas inter-relacionadas com
utilizacdo eficiente de recursos. Todos 0s projetos devem possuir um objetivo claro, que é o
produto final produzido e entregue pela equipe. (CLEMENTS et al., 2013)

A execucdo de um projeto ocorre por meio de tarefas sequenciadas, que acontecem
seguindo uma ordem de prioridade légica a fim de alcancar os objetivos do projeto. Para tais
acOes sdo utilizados recursos, que incluem pessoas, organizac@es, equipamentos, materiais e
instalacBes. Além disso, é necessario um periodo de tempo finito para execucdo. Finalmente,
existe a associacgao do conceito denominado grau de incerteza, pois as formulagdes séo baseadas
em hipoteses e estimativas. (CLEMENTS et al., 2013)

Anteriormente, as alteracdes tecnoldgicas que demoravam décadas e anos para
acontecer, atualmente sdo implementadas em apenas algumas horas. Esse contexto de mudanca
faz com que as empresas almejem resultados com menos recursos, tempo e cada vez mais
qualidade. A competicdo surge, e assim impulsiona o surgimento de novas ideias e
aprimoramento de processos relacionados a gestdo. Com isso, as empresas passam a reconhecer
a necessidade de melhoria continua. (KERZNER, 2011; VARGAS, 2016)

Além disso, na tentativa de entregar os produtos e servicos de forma eficaz, é
indispensavel a presenca de um modelo de gestdo baseado no foco em prioridades e objetivos.
Os projetos possuem o0s mais diversos tipos de aplicacBes, podendo ser utilizados em niveis
profissionais e pessoais. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; VARGAS, 2016)

Uma das vantagens obtidas com a utilizagdo da gestdo é a possibilidade de conseguir
resultados mais expressivos e com menos recursos. Dessa forma pode-se inferir que o
gerenciamento de projetos contribui diretamente com a maximizacéo da capacidade produtiva
da empresa ou equipe. (VARGAS, 2016)

De acordo com o PMBOK, o0 gerenciamento de projetos consiste na aplicagédo de

conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas associadas as tarefas do projeto com a
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finalidade de cumprir seus requisitos. Esse gerenciamento é feito com base da metodologia
apropriada identificada para o projeto, e dessa forma auxilia instituicdes de diversas formas,
tais como:

1) Cumprir os objetivos do negdcio;

2) Satisfazer as expectativas das partes interessadas;

3) Aumentarem suas chances de sucesso;

4) Responderem a riscos em tempo habil;

5) Otimizarem o uso de recursos organizacionais;

6) Gerenciarem restri¢coes (tempo, escopo, qualidade, custos, recursos);

7) Gerenciarem mudancas;

8) Evitar retrabalho;

Empresas e organizagdes encontram a maneira de gerar valor através dos projetos. Os
lideres organizacionais sdo constantemente acionados para gerenciar prazos menores, com
menos recurso e diante de uma tecnologia que avanca rapidamente. Para sobreviver
competitivamente a esse ambiente dindmico, as empresas estdo aderindo ao gerenciamento de
projetos com a finalidade de conseguir uma constancia nas entregas dos produtos ou servigos
prestados. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

3.2 GERENCIAMENTO DE PROJETOS TRADICIONAL

O gerenciamento de Tradicional de projeto, envolve praticas e processos que visa 0
planejamento detalhado para atingir os objetivos do projeto. Para isso, € necessario uma série
de processos de gerenciamentos, esse conjunto é conhecido como grupo de processos e em
algumas literaturas é chamado de ciclo de vida do projeto. Esse ciclo inclui cinco fases, a fase
de iniciagdo, planejamento, execucdo, monitoramento e controle e encerramento. A duragdo e
esforco dedicado em cada fase podera variar de acordo com as especificidades de cada projeto.
(PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; CLEMENTS et al., 2013; VARGAS, 2016)

A Fase de Iniciacdo corresponde a fase inicial do projeto, na qual uma necessidade é
identificada e é transformada em problema a ser solucionado. E nesse momento que a finalidade
e objetivos do projeto serdo determinados. Na gestdo tradicional, é aqui onde 0s primeiros
documentos séo feitos e as estratégias viaveis sdo identificadas. (VARGAS, 2016)
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Em seguida, ocorre a Fase de Planejamento, responsavel por definir e estabelecer como
ird proceder o projeto, incluindo cronogramas, distribuicdo de recursos, analise de custos e etc.,
de tal forma que o projeto ocorra sem dificuldades e com a menor quantidade possivel de
imprevistos. E nessa etapa que esta inclusa o escopo do projeto, e é estruturado o plano-base
para a execucao do trabalho. (CLEMENTS et al., 2013; VARGAS, 2016)

A Fase de Execucdo estd voltada a aplicacdo pratica, das acdes planejadas na fase
anterior, € nesse momento que possiveis erros de planejamento ficam evidentes. Além disso, é
aqui onde a maior esforco e orcamento do projeto sdo consumidos.(VARGAS, 2016)

Por outro lado, a Fase de Monitoramento e Controle ocorre de maneira paralela as
demais. Sua finalidade é acompanhar tudo que esta sendo desenvolvido, e realizar correcdes e
ajustes de forma mais rapida possivel para evitar atrasos e descumprimento de prazos. O
controle serve para realizar a comparagao entre as atividades executadas e planejadas, e dessa
forma ajustando caso necessario. (VARGAS, 2016)

O Encerramento, é a fase na qual o projeto é finalizado, avaliado e todas as falhas
ocorridas durante o projeto sdo analisadas para evitar erros semelhantes em trabalhos futuros.
(VARGAS, 2016)

Figura 1 - Inter relacdo entre as fases e grupos de processos em um projeto

Planejamento

Controle J \3
N2

Bxecucdo

Fonte:(PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017) Adaptado pelo autor.

Com relagéo ao ciclo de vida dos projetos, essas praticas estdo relacionadas a varios
subprocessos que podem estdo descritos no PMBOK. O guia aborda praticas relacionadas as
metodologias tradicionais de projetos, e o ciclo descrito pode ser descrito na figura 2.
(BAUMGARTNER, 2020; PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)
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Figura 2 - Tipico ciclo de vida do projeto
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Fonte: (BAUMGARTNER, 2020; PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017).

O gerente de gestdo de projetos tem o objetivo de liderar o planejamento, organizacao
e controle para atingir os objetivos do projeto, portanto, possui um papel essencial a ser
desempenhado. O projeto deve satisfazer o cliente desde o escopo, acompanhamento de forma
qualitativa e entrega final. E dessa forma, o gerente deve possuir as habilidades suficientes para
motivar e gerir a equipe em prol do sucesso do projeto. (CLEMENTS et al., 2013)

A equipe ou individuos que fazem parte do projeto a ser trabalhado devem possuir
habilidades distintas de forma complementar, para que dessa forma o alinhamento e cooperacéo
permitam o alcance de uma mesma meta. Apesar das praticas de gestdo, as relaces entre o0s
membros da equipem podem ditar o sucesso ou fracasso do projeto. (CLEMENTS et al., 2013)

No gerenciamento de projetos, as areas de conhecimento sdo definidas por requisitos
conhecidos e envolve os processos que incluem as praticas, entradas, saidas, ferramentas e
técnicas. Essas areas podem ser divididas em algumas categorias. (PROJECT
MANAGEMENT INSTITUTE, 2017) As areas incluem:

e Gerenciamento da integracao;
e Gerenciamento do escopo;

e Gerenciamento do cronograma;
e Gerenciamento dos custos;

e Gerenciamento da qualidade;
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e Gerenciamento dos recursos;

e Gerenciamento das comunicacoes;
e Gerenciamento dos riscos;

e Gerenciamento das aquisicoes;

e Gerenciamento das partes interessadas;

Vale ressaltar que, 0 gerenciamento do escopo do projeto aborda os procedimentos
necessarios para assegurar que o projeto a ser realizado envolva completamente os trabalhos
necessarios para que o objetivo seja alcancado com éxito. (PROJECT MANAGEMENT
INSTITUTE, 2017)

3.2.1 Project Management Body of Knowledge Guide (PMBOK)

O Guia do conhecimento em gerenciamento de projetos - Guide to the Project
Management Body of Knowledge (PMBOK), é a literatura mais indicada para o gerenciamento
de projetos, e consiste em um conteddo base para servir de referéncia sobre qual as organizacoes
podem desenvolver metodologias, procedimentos, ferramentas e técnicas necessarias para o
gerenciamento de projetos. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

Com o auxilio do PMBOK é possivel ampliar o conhecimento sobre os processos,
ferramentas e areas que envolvem o gerenciamento de projetos e dessa forma estabelecer um

plano na qual empresas e instituicdes possam usar como base para implantacdo da gestao.

3.2.2 Plano de gerenciamento do projeto

Criar um plano de gerenciamento de projeto envolve definir, preparar e coordenar 0s
componentes para um gerenciamento integrado do projeto. A vantagem € a construcdo de um
documento que define a base de todo o trabalho. Esse plano define como o projeto sera
executado, monitorado, controlado e encerrado. Nesse momento, as bases de escopo, custo,
tempo devem ser definidas para que possam ser comparadas e o desempenho gerenciado.
(PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

Quando se trata de planejamento estratégico, a sequéncia comumente utilizada é

composta por quatro etapas, séo elas: Examinar e definir a missdo organizacional; analisar e
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formular estratégias; estabelecer objetivos e implementar estratégias por meio de projetos. A
missao auxilia a identificar o escopo da empresa em termos de produto ou servico (LARSON;
GRAY, 2016)

Os objetivos definidos devem traduzir a estratégia da empresa em quesitos especificos,
concretos e mensuraveis. Por outro lado, a implementacdo aplica as estratégias que foram
previamente pensadas e formuladas. (LARSON; GRAY, 2016)

Para que seja possivel analisar melhor as areas do gerenciamento de projetos com
relacdo a disposi¢cdo dos seus respectivos processos, é necessaria a compreensdo da divisdo dos
nove grupos integrados, sendo eles: Escopo, integracdo, tempo, custos, qualidade, recursos

humanos, comunicacao, riscos e aquisi¢cdes. (VARGAS, 2016)

3.2.3 Gerenciamento do escopo

Essa area relaciona o trabalho que seré necessario para realizar o projeto. Seu objetivo
é definir e controlar os trabalhos a serem efetuados de maneira que o produto ou servigo seja
concluido com a quantidade minima de esforco. A principal ideia do gerenciamento do escopo
é satisfazer o cliente, realizando a entrega de acordo com 0s requisitos e critérios estabelecidos
previamente. (CLEMENTS et al., 2013; VARGAS, 2016)

Um projeto com um escopo bem detalhado possui uma elevada complexibilidade com
relacdo ao gerenciamento do escopo. Para evitar trabalho ou dificuldades no gerenciamento
dessa etapa, o ideal é definir um escopo que garanta o produto ou servico, sem exagero de
detalhes no escopo, para evitar um excesso de complexidade. (VARGAS, 2016)

Segundo 0 PMBOK, o escopo pode ser dividido em cinco processos, sendo eles: Coletar
0s requisitos; definir o escopo; criar a EAP; verificar o escopo e controlar o escopo.

A etapa correspondente a coleta dos requisitos esta relacionada ao processo de definir e
gerar documentacdo das atribuicdes que sdo necessarias para atender o0s desejos e expectativas
dos clientes. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

A definicdo do escopo esta relacionada a descri¢do minuciosa do projeto e do produto.
Essa preparagdo é fundamental para o sucesso do projeto e visa as entregas principais, premissas
e restricOes que sdo registradas na iniciacdo do projeto. (VARGAS, 2016)

Produzir uma EAP (Estrutura Analitica do Projeto) significa subdividir as entregas e

trabalhno em componentes menores para que seja possivel gerenciar com maior facilidade.
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Controlar o escopo, envolve o processo de gerir o escopo do projeto. Por fim, a verificagdo do

escopo é a confirmacéo de aceite das entregas concluidas do projeto. (VARGAS, 2016)

3.2.4 Gerenciamento da integracéo

Area que engloba os processos demandados para garantir que os elementos do projeto
sejam coordenados e integrados. O seu principal objetivo é estruturar o projeto de tal forma que
as necessidades dos envolvidos seja atendida por meio do projeto (VARGAS, 2016)

De acordo com 0 PMBOK, essa fase pode ser dividida em 6 processos, sendo eles: Criar
0 plano de abertura de projeto; criar o plano de gerenciamento do projeto; orientar a execucao
do projeto; monitorar e controlar o trabalho; realizar o controle integrado de mudancas e
encerrar o projeto.

O gerenciamento da integracdo inclui solucionar pendencias sobre: (PROJECT
MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

e Alocacdo de recursos;

e Balanceamento de demandas concorrentes;

e Exame de abordagens alternativas;

e Adaptacdo dos processos para atingir os objetivos;

e Gerenciamento das Interdependéncias entre as areas de conhecimento;

3.2.5 Gerenciamento de tempo

Area voltada para os processos que envolvam tempo e duracdo das atividades,
assegurando a conclusédo do projeto no prazo estipulado. Esse gerenciamento junto ao de custo
sd0 0s mais visiveis do projeto. (VARGAS, 2016)

O cronograma envolvendo prazo de término do projeto precisa conter datas possiveis,
pois sempre que um projeto atrasa, podera consumir um capital além do previsto. Gerenciar o
tempo é fundamental, e é considerada um dos mais importantes motivos de conflito entre os
envolvidos do projeto. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; VARGAS, 2016)

Com base no PMBOK, esse gerenciamento pode ser divido em seis processos, sendo
eles: Dividir as atividades; sequenciar as atividades; estimar os recursos; estimar as duracoes

das atividades; desenvolver o cronograma e controlar o cronograma.
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O processo de dividir as atividades identifica o trabalho que serd necessario para realizar
as entregas. O sequenciamento, é a acao de identificar e documentar a relacdo entre as tarefas
do projeto, para que seja aplicada uma ordem assertiva. Por outro lado, a estimativa dos recursos
é a tentativa de identificar os tipos e quantidade de material, pessoas, equipamentos e
suprimentos necessarios para cumprir com as atividades durante o projeto. (PROJECT
MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; VARGAS, 2016)

Para estimar as duragdes das atividades é necessario compreender o nimero de periodos
de trabalho que serd necessario para terminar as atividades especificas de acordo com 0s
recursos, e dessa forma, estimar a duracdo das tarefas. Além disso, € necessario controlar o
cronograma, processo que monitora o desenvolvimento do projeto para que seja possivel

atualizar o progresso e dessa forma gerenciar as mudancas no cronograma. (VARGAS, 2016)

3.2.6 Gerenciamento dos custos

Area relacionada aos processos utilizados para que o projeto seja executado e concluido
dentro do orcamento previsto. Dessa forma, tem o intuito de garantir que o capital disponivel
seja o suficiente para obter todos os recursos necessarios. (VARGAS, 2016)

O orgamento faz parte desse gerenciamento e corresponde a um mecanismo de controle
que serve como parametro de comparacdo, este necessita de validacdo ao longo do tempo,
durante o controle de custos (execucdo do projeto), para que dessa forma se torne possivel
identificar complicacdes nos gastos e dessa forma realizar correcGes para evitar danos graves
no orgcamento. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; VARGAS, 2016)

Com base no PMBOK os processos de gerenciamento de custos sao:

Planejar o gerenciamento de custos: Define como 0s custos serdo estimados, orgados,

gerenciados, monitorados e controlados;

e Estimar os custos: Define uma aproximacao do capital necessario concluir o projeto;

e Determinar 0 orcamento: Processo que agrega os custos estimados e estabelece uma
linha de base de custos de forma autorizada;

e Controlar custos: Monitora o status do projeto para atualizar custos e gerenciar possiveis

mudangas na linha de base dos custos.
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3.2.7 Gerenciamento da qualidade do projeto

Essa é a area que envolve os processos relacionados a assegurar que os produtos e
servicos estdo de acordo com o que foi solicitado. A finalidade do gerenciamento da qualidade
do projeto € garantir a qualidade do que seré entregue, ou seja, garantir a satisfacdo do cliente.
O gerente do projeto é o principal responsavel por essa area, tendo como missdo dividir sua
atencdo com igual prioridade a gestdo da qualidade, custos e tempo. (VARGAS, 2016)

O gerenciamento da qualidade tem como meta realizar cada acdo da maneira correta
desde a primeira vez, o que torna o projeto mais barato. O conceito associado a melhoria
continua esta presente nessa area, 0 senso de urgéncia voltado aos aprimoramentos constantes
¢ ativo para que a qualidade do produto ou servico seja garantida. (VARGAS, 2016)

Com a intencdo de entregar o produto de acordo com as expectativas, 0s processos de
gerenciamento da qualidade sédo: (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)

e Planejar o gerenciamento da qualidade: Nesse processo séo identificadas os
requisitos e padrdes de qualidade do produto e entregas.

e Gerenciar a qualidade: Nessa etapa, o plano desenvolvido anteriormente é
transformado em atividades de qualidades executaveis que sdo incorporados.

e Controlar a qualidade: Responsavel por monitorar e registrar o resultado das
atividades de gerenciamento da qualidade.

3.2.8 Gerenciamento de recursos

No setor de gerenciamento de recursos, aborda-se ao uso mais efetivo dos trabalhadores
ou equipe envolvida no projeto. Utilizar de forma eficaz os individuos que fazem parte do
projeto é fundamental para o sucesso coletivo. Os resultados do projeto ndo sdo nada mais do
que um fruto das relagdes humanas e habilidades interpessoais dos envolvidos, afinal séo as
pessoas que definem as metas, coordenam, controlam e executam as atividades do projeto, dessa
forma, saber lidar com os recursos humanos torna-se essencial. (VARGAS, 2016)

Além disso, de acordo com a literatura esse gerenciamento inclui os processos de
identificar, adquirir e gerenciar oS recursos necessarios para 0 sucesso do projeto. Esses
processos sdo: (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017)
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e Planejar o gerenciamento dos recursos: Processo responsavel por definir como
ird estimar, adquirir, gerenciar e utilizar recursos fisicos e de equipe.

e Estimar os recursos das atividades: Processo na qual sdo estimados 0s recursos
da equipe, materiais, equipamentos e suprimentos necessarios.

e Adquirir recursos: Processo de captar membros, materiais, equipamentos e
suprimentos necessarios para concluir o projeto.

e Desenvolver a equipe: Processo de melhorar competéncias, promover interagdo
entre a equipe e gerar um bom ambiente, para melhorar o desempenho no
projeto.

e Gerenciar a equipe: Processo de verificar e acompanhar o desempenho dos
integrantes da equipe, dar feedbacks e resolver problemas para dar continuidade
ao projeto.

e Controlar os recursos: Processo responsavel por garantir que 0s recursos estejam

disponiveis como planejado, e realizar corre¢fes caso necessario.

3.2.9 Gerenciamento das comunicacfes

O gerenciamento das comunicagfes € a area que visa garantir que as informac@es do
projeto sejam obtidas e repassadas corretamente. A comunicacdo efetiva deve ser utilizada, e o
gerente de projeto deve garantir que o time coopere de forma coletiva e integrada para que seja
possivel resolver os problemas durante o andamento do projeto. (VARGAS, 2016)

O guia PMBOK classifica esse gerenciamento em cinco processos, sao eles: Identificar
as partes interessadas; planejar as comunicac@es; distribuir as informacdes; gerenciar as
expectativas das partes interessadas e reportar o desempenho.

Quando abordamos as partes interessadas, refere-se a pessoas ou organizacfes que
podem ser afetadas pelo projeto, e assim, registrar informagdes importantes sobre o interesse e
envolvimento no projeto. O Planejamento das comunicagdes, € o0 momento na qual sdo
revisadas as necessidades das partes interessadas e assim pode-se definir uma abordagem para
a comunicacdo. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; VARGAS, 2016)

A distribuigdo das informac0es, é o processo de disponibilizar as informagdes as partes
interessadas. Por outro lado, o gerenciamento das expectativas envolve a comunicagdo e

interacdo com as partes interessadas para atender ao esperado e resolver pendencias conforme
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encontradas. Além disso, é preciso realizar atividades necessarias para instaurar a estratégia de
comunicacdo. (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; VARGAS, 2016)
De acordo com 0 PMBOK, 0s processos sao:

e Planejar o gerenciamento das comunicacdes: Desenvolve uma abordagem e um plano
adequado para o setor de comunicacédo do projeto.

e Gerenciar as comunicacOes: Assegura a coleta, criacdo, distribuicdo, armazenamento,
recuperagdo, gerenciamento, monitoramento das informacgdes do projeto de forma
adequada.

e Monitorar as comunicacgdes: Essa etapa garante que as informacdes e interacGes estejam

sendo realizadas de maneira assertiva.

3.3 GERENCIAMENTO AGIL

Metodologias ageis propdem a realizacdo possuem como principal caracteristica um
menor esfor¢o na documentacéo e planejamento, em contrapartida possui uma maior aceitacéo
as mudangas e necessidades que por ventura podem emergir de acordo com a necessidade do
cliente. (COSTA, 2016)

A habilidade e capacidade de gerenciar aquilo da qual se conhece muito pouco ou que
ndo tenha um padrdo é necessaria para lidar com determinados tipos de projetos. Dentre eles,
0S projetos que possuem uma incrementacdo durante sua producdo tornam-se distintos dos
demais, e com isso a gestdo agil surge como solucdo para essa situacdo. (VARGAS, 2016)

Por conta disso, quando as partes interessadas necessitam de um modelo capaz de mudar
suas prioridades no decorrer do projeto, € normal recorrer aos métodos ageis. Dentre as
vantagens dessa metodologia destacam-se: (COSTA, 2016)

e Projeto receptivo a mudancas;

e Orientada as pessoas ao inves de processos;
e Possui checagens dinamicas;

e Feedback instantaneo;

e Versdes utilizaveis das entregas;

e Sdo metodologias adaptaveis;
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3.3.1 Origem (manifesto agil)

E conhecido como manifesto agil, uma declaracdo de principios e valores que regem as
metodologias ageis de gerenciamento. Esse manifesto, afirma que os processos, ferramentas,
documentos e planos sdo Uteis ao projeto, no entanto, as premissas apresentadas envolvem
prioridades diferentes com relacdo a essas préaticas. (AUDY, 2015; SABBAGH, 2013)

Dentre as bases estabelecidas pelo Manifesto Agil, destacam-se: (COSTA, 2016)
e Valorizar mais pessoas e interaces que 0s processos e ferramentas;
e Software funcional acima de documentacao detalhada;

e Colaboracdo com cliente e mudancas ao invés de um plano detalhado;

Ao prezar por individuos e interacdes ao invés de processos e ferramentas, tem-se um
cuidado maior com a comunicacao entre a equipe, que € um dos principais valores dos processos
ageis. Além disso, as responsabilidades e decisdes sdo compartilhadas por toda equipe, 0 que
permite que todos estejam envolvidos no processo e trabalhando de forma coletiva. (PROJECT
MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; COSTA, 2016)

Quanto ao valor relacionado a funcionalidade em vez de documentacdo detalhada, a
ideia é medir o progresso dado o software funcional existente. O manifesto sugere que apenas
a documentacdo essencial seja desenvolvida, pois 0 excesso de documentacdo é mais prejudicial
que vantajoso. (COSTA, 2016)

Com relagdo a colaboracdo das partes interessadas, as metodologias ageis sugerem o
relacionamento préximo com o cliente, ou seja, o interessado pela producdo do produto ou
servico tem participacdo com colaborativa e efetiva desde de o inicio do projeto. Essa
participacdo é crucial para que o cliente informe e determine suas prioridades com relacdo a
ordem de entrega e importancia dos requisitos do produto. (COSTA, 2016)

De acordo com a principal distin¢cdo entre a metodologia agil e a tradicional, a
capacidade de responder as mudancas é imprescindivel. A flexibilidade é vista como fator
fundamental para o sucesso, pois esta relacionada a capacidade de adaptacdo do time frente aos
imprevistos. Vale ressaltar que o manifesto agil ndo € contra o estabelecimento de planos,
apenas defende que sejam esbocgados e de curto prazo, por conta das possiveis mudancas que
podem emergir. (COSTA, 2016)
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As metodologias ageis mais difundidas e conhecidas s@o o Extreme Programming (XP),
Lean Development, Crystal e Scrum. Com base na literatura, 0 Scrum € ideal para projetos que

possuem mudangas constantes nos requisitos. (COSTA, 2016)
3.3.2 Préticas e transicao

O processo de transigdo ou implementacgdo pode ocorrer de cima para baixo, quando os
lideres do projeto compartilham sua visdo do futuro e a equipe abraca e segue suas ideias
visando alcancar seus objetivos, ou de baixo para cima, quando esse processo ocorre de maneira
inversa. O sucesso dessa mudanca depende de multiplos fatores. (COSTA, 2016)

Quando abordamos a transicdo de uma metodologia tradicional para o Scrum, estamos
pedindo para que os integrantes do time mudem o seu formato de trabalho, ou seja, saiam da
sua zona de conforto e troqguem habitos que ja estdo acostumados. Dessa forma, € normal
encontrar resisténcia por parte de alguns funcionéarios que acreditam que as mudancas trardo
apenas desvantagens e desperdicio de tempo. (COSTA, 2016)

Por conta disso, a utilizacdo de um projeto piloto é sempre bem vista e quando possivel
executada, pois assim que alguém descobre a melhor maneira de fazer alguma coisa, esse jeito
é mantido e compartilhado com os demais. Com isso, a presenca de projetos pilotos tem o poder
de convencer integrantes da empresa a adotar a nova metodologia a partir da observacao de
resultados de um pequeno grupo utilizado para teste. (COSTA, 2016)

O Burndown Chart (grafico de Burndown), € normalmente utilizado para as acompanhar
e monitorar as entregas durante o desenvolvimento do projeto. Esse tipo de grafico pode ser
observado no grafico 1. (VIEIRA; PEIXOTO, 2019)

Gréfico 1 - Gréfico de “Burndown”.
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Fonte: (VIEIRA,; PEIXOTO, 2019)
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Com base nos trabalhos estudados para elaboracdo do trabalho alguns beneficios e
dificuldades foram encontradas ap6s a implantacdo da metodologia Scrum. Estes pontos
analisados a fim de garantir que o método selecionado foi escolhido de forma assertiva. A figura

a seguir demonstra um dos quadros estudados.

Figura 3 - Principais beneficios e dificuldades.

Beneficios Dificuldades

Adapiacio Comunicacio entre times

Ciclos curtos Falta de envolvimento dos diretones

Cooperagio Gestlo do teimps

Cestdio & vista Montagem de Facklog

Organizagio Propagagho do trabalho como extra

Planejamento

Priorizagdo

Fonte: (SOARES; PEREIRA, 2021)

Por outro lado, essas facilidades e desvantagens também podem ser identificadas a partir da
abordagem de cada segmento do método. Permitindo a avaliagdo com relacdo a adaptacdo a mudancas,

relacdo com o cliente, documentagdo e implementacdo do método.

Tabela 1 - Vantagens e Desvantagens.

Abordagem Scrum

Topico de andlise

Vantagens/Facilidades

Desvantagens/Dificuldades

Adaptacdo
a mudangas

Permite a entrega de um
produto que realmente ird
agregar valor ao cliente

Implementacdo de equipes auto
gerenciaveis, resisténcia dos
envolvidos a mudanga

Relacionamento
com o cliente

Iteratividade constante com
o cliente, maior participacao e
diligenciamento do projeto ao
longo do seu desenvolvimento

Alto volume de solicitacGes
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Documentacdo suficiente e
Documentacao necessaria. Equipe dedica-se
ao desenvolvimento

Dependendo da natureza do projeto
documentacdo pode ser incipiente

. Excelente método para Desafiador para equipes que ndo
Implementacao . L.
) projetos com alto volume de conhecem abordagens ageis na
do Método e -
modificagdes pratica

Fonte: (BARBOZA et al., 2016) Adaptado pelo autor

3.3.3 Ferramenta 4gil complementar (Kanban)

O Kanban é proveniente do Lean Manufacturing, ¢ o termo significa “cartdo”, que esta
relacionado a um sistema de informac&o que controla a fabricacéo de produtos de acordo com
a quantidade e tempo dedicados nas etapas de producdo. A gestdo visual fornecida pelo Kanban
é utilizada em diversas metodologias. (AUDY, 2015)

A utilizacdo como ferramenta agil complementar é proveniente da sua utilidade em que
estd presente quando ha interacdo entre pessoas nas quais possuem tarefas ou acgdes inter-
relacionadas. Sendo utilizado, como fluxo de trabalho que destaca o andamento do projeto,
permitindo o acompanhamento do progresso do mesmo. (AUDY, 2015)

A relacdo normalmente estabelecida entre o Scrum e o Kanban podem ser observadas
na tabela abaixo.

Tabela 2 - Regras da metodologia Scrum e regras da ferramenta Kanban

Pilares do Scrum Regras do Kanban
1. Transparéncia 1. Visualizar o fluxo de trabalho
2. Inspecdo 2. Limitar o trabalho em curso
3. Adaptacgdo 3. Calcular o tempo médio para conclusao das tarefas

Fonte: (MACHADO JUNIOR et al., 2019) Adaptado pelo autor.

34 SCRUM

O Scrum ndo é um método, processo ou técnica, € considerado um framework na qual

podem ser empregadas processos € técnicas, e dessa forma, desenvolver e entregar produtos
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complexos. Através dele as pessoas podem resolver problemas que envolvem certa
complexidade e necessidade de adaptacdo. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

Esse framework é composto por uma estrutura de processo que tem sido utilizada para
gerenciar projetos complexos, nele é possivel empregar varios processos e técnicas. Esse
framework permite evidenciar a eficacia das préaticas de gestdo, é composto por equipes e papeis
associados, eventos, artefatos e regras. Entender o funcionamento de cada parte € essencial para
alcancar o sucesso da utilizacdo do Scrum. (COSTA, 2016)

A origem do nome Scrum, é proveniente de uma jogada de Rugby, na qual os
fundamentos envolvem o senso de equipe e frequentes reunides em circulo durante o jogo. Esse
€ um momento onde ha a disputa pela bola entre ambas as equipes. A analogia esta associada a
eficacia da jogada, que ocorre quando todos os individuos se juntam e aplicam uma forca em
uma mesma diregéo, e assim a soma das forgas individuais corrobora com o sucesso coletivo e
alcance do objetivo da jogada. (CARVALHO DANTAS, 2021; COSTA, 2016)

O processo de transicdo para 0 Scrum ou outros métodos ageis pode ser dificil, isto é,
ndo é apenas uma mudanca de praticas, ferramenta ou organizacdo, trata-se da mudanca da
mentalidade e formato de trabalho estabelecido. (COSTA, 2016)

Assim como em outros métodos ageis, 0 Scrum enfatiza a colaboracdo, equipes
autogerenciaveis e flexibilidade na adaptacdo de possiveis necessidades. Inicialmente, é
possivel que o cliente ou partes interessadas ndo saibam exatamente todos 0s requisitos que
desejam, e com isso existe um incremento nas necessidades do produto ou servigo no decorrer
do seu desenvolvimento. (COSTA, 2016)

3.4.1 Framework Scrum

De acordo Ken Schawber, o Scrum néo é uma metodologia, e sim um framework. Dessa
forma, é responsavel por fornecer uma colecao de diretrizes que podem ser seguidas e adaptadas
de acordo com a realidade do projeto desenvolvido. A filosofia contida no Scrum € iterativa e
incremental, e dedica-se a gerenciar o projeto e criar um produto que possa gerar valor ao
negécio. (COSTA, 2016; SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

Além disso, esse framework é uma solugdo que possui definigdes simples e com isso
permite a autonomia necessaria para que a equipe possa realizar o melhor trabalho enquanto é
auxiliada pela alta gestdo. Essa forma de trabalho é inspirada em ciclos de feedback por

inspiracdo e adaptacdo, o que possibilita lidar com alta complexibilidade. (COSTA, 2016)
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O empenho destinado a realizacdo do trabalho é feito através de frentes de trabalho
conhecidas como Sprints, que duram cerca de duas semanas. Essas cadeias de trabalho
permitem adicionar um incremento no produto ou servico desenvolvido, e ao final de cada ciclo,
h& uma reunido de planejamento dos proximos passos. (COSTA, 2016)

Dessa forma, esse framework é caracterizado por possuir um conjunto simples de
papéis, responsabilidades e reunides que permanecem constantes. 1sso faz com que esse método
seja conhecido como método simples que serve para gerenciar projetos complexos. Para
entender melhor a teoria e pratica é necessaria uma mentalidade que permita: (COSTA, 2016)

1. Controlar projetos complexos;
Gerir os requisitos do produto de forma eficaz;
Simplificar cadeia de comando com equipes de desenvolvimento de autogestao;
Receber especificacOes e feedbacks claros dos clientes;
Reduzir o tempo dedicado ao planejamento;
Construir e lancar incrementos no produto em ciclos de trabalho;

Evitar erros e realizar ajustes constantemente;

© N o 0o B~ w DN

Maximizar o retorno sobre o investimento

3.4.2 Papéis

Os papeis possuem a finalidade de definir em quais partes estdo definidas uma equipe
que utiliza o Scrum. Popularmente conhecido como Time Scrum, a equipe € composta por um
Product Owner (proprietario do Produto), Time de Desenvolvimento e um Scrum Master. A
definicBes dos times auto organizaveis estd associada com a capacidade dos membros de
selecionarem a melhor forma de completar o trabalho. Este modelo de time trabalha com
entregas incrementais e garante que uma versao funcional do produto esteja sempre disponivel.
(PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2017; SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

3.4.2.1 Product Owner

O Dono do Produto (Product Owner), € o responsavel por fazer a ponte entre as partes

interessadas e o time de desenvolvimento, ou seja, compartilha a informacéo sobre a viséo do
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projeto, prioridades e requisitos previamente estabelecidos. Além disso, é responsavel pelo
financiamento do projeto e formulacéo dos requisitos do produto. (COSTA, 2016)
Na construcdo do backlog do produto, o Product Owner deve executar seu papel e
gerenciar 0s requisitos com a seguintes premissas: (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)
e |tens expressos de forma clara;
e Ordem de prioridade estabelecida;
e Otimizar valor do time de desenvolvimento;
e Garantir a visibilidade dos requisitos;
e Garantir a compreensdo do time de desenvolvimento com relacao aos requisitos;

No Scrum, equipes autogerenciaveis sao utilizadas, portanto, o PO (Product Owner),
deve estar sempre disponivel para responder possiveis duvidas da equipe sobre o produto em
desenvolvimento. E assim, elevar o valor do produto final do time de desenvolvimento.
(COSTA, 2016; SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

Além de listar as prioridades e requisitos do projeto, o proprietario do produto deve
revisar e aprovar os entregaveis ao final de cada sprint. Dentre as principais responsabilidades
desse papel destacam-se: (COSTA, 2016)

e Definir requisitos e funcionalidades do produto;
e Definir data de lancamento e término;

e Responsabilidade pela rentabilidade do produto;
e Ajustar a priorizacdo de requisitos;

e Aceitar ou rejeitar o resultado do trabalho;

3.4.2.2 Time de Desenvolvimento

O time de desenvolvimento é a equipe autogerenciavel responsavel por desenvolver e
completar o trabalho. E composta, pelos membros encarregados de realizar as atividades do
projeto. Dessa forma, devem organizar e gerenciar suas proprias atividades, e estdo
integralmente dedicados ao projeto. Suas principais caracteristicas incluem: (COSTA, 2016)

e Ser multifuncional e auto organizavel;
e Equipes pequenas e multidisciplinares;
e Definem as metas de cada sprint e especificam os resultados a serem entregues;

e Devem entregar as Sprints no intervalo determinado;
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Esse time, realiza entregas de um incremento potencial associado ao produto ao final de
cada sprint. S&o montados e autorizados pela organizacao para escolher as atividades a serem
desempenhadas, ndo possuindo sub categorias de hierarquia dentre os membros do projeto.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

A equipe possui um tamanho pequeno suficiente para manter-se agil e a0 mesmo tempo
conseguir alcancar o objetivo proposto. Equipes de desenvolvimento muito grande ou muito
pequenas podem trazer desvantagens, o ideal é utilizar a quantidade necessaria de pessoas para
realizar o trabalho proposto. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.2.3 Scrum Master

O Scrum Master, é o lider da equipe e detentor do conhecimento da metodologia, tem o
papel de facilitador para o Product Owner e Time de Desenvolvimento. Isso significa, que ele
deveré trabalhar para remover qualquer impedimento ou barreira que surgir e possa atrapalhar
a equipe. Portanto, esse profissional deve atuar de forma conjunta com os demais componentes,
a fim de garantir o funcionamento da equipe. (COSTA, 2016)

Além disso, auxilia os membros entenderem a teoria, praticas, regras e valores do
Scrum, dando o suporte necessario. Portanto, ele é responsavel por conduzir e fazer com que a
Equipe Scrum funcione corretamente. Para tal, este integrante deve possuir um elevado
conhecimento das préticas utilizadas pelo Scrum. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

Dentre os deveres do Scrum Master, garantir que as praticas do Scrum estejam sendo
aplicadas corretamente é essencial para andamento do projeto. As principais atribuicdes
conferidas a esse integrante sdo as seguintes: (COSTA, 2016)

e Assegurar que o time de desenvolvimento esta sendo produtivo;
e Intermediar a comunicagéo entre a equipe e 0 dono do produto;
e Garantir que a metodologia esteja sendo aplicada corretamente;
e Conduzir reunides diarias e reunides de planejamento;

e Revisar atividades;

¢ Resolver impedimentos ao andamento do projeto;

e Efetuar a gestdo de pessoas;

e Ajustar as praticas, quando necessario;
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3.4.3 Eventos do Scrum

Os eventos no Scrum possuem a finalidade de criar uma regularidade e evitar a
necessidade de reunifes ndo planejadas. Todos eles possuem uma determinada duracdo.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.3.1 Sprint

No Scrum, o trabalho é realizado através de Sprints, esse evento pode ser descrito como
uma frente de trabalho proveniente de uma iteracdo de cerca de 15 ou 30 dias consecutivos. O
Sprint surge com um desafio ou meta a ser alcancado, seu inicio ocorre atraves de uma reunido
de planejamento. (COSTA, 2016; KNAPP et al., 2017)

Esse evento é conhecido como coragdo do Scrum, e dentro desse ciclo um processo ou
funcionalidade incremental é desenvolvida, ao final do evento, essa funcionalidade é adicionada
a uma versao disponivel do produto. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

A composicdo de uma Sprint é realizada através da realizacdo de uma reunido de
planejamento, reunides diarias, revisao e retrospectiva. Durante sua realizacdo é necessario
entender que durante a sprint: (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

e Na&o séo feitas mudangas que coloquem em perigo o objetivo da sprint;
e As metas ndo diminuem;
e O escopo pode ser renegociado com o Product Owner de acordo com o que for

aprendido.

3.4.3.2 Reunido de Planejamento

A Reunido de Planejamento é evento que antecede o inicio de uma Sprint, nela o PO,
Scrum Master e a Equipe de Desenvolvimento se juntam para discutir as atividades
desenvolvidas até o proximo ciclo. A presenca do dono do produto € necessaria para identificar
as prioridades nos requisitos do produto. A duragdo dessas reunides ndo deve ser exagerada,
evitando desperdicio de tempo com planejamento e concentrando o esfor¢o na execugdo das
atividades selecionadas. (COSTA, 2016)

O planejamento realizado possui duragdo méxima de oito horas, e deve abordar os
possiveis incrementos a serem entregues e a forma com que o trabalho necessario para tal sera
disposto. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)
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O time de desenvolvimento deve atuar e prever as funcionalidades a serem
desenvolvidas, e definir através do backlog do produto a quantidade de elementos selecionados,
que ao serem completados, atingem o objetivo da Sprint. Portanto, é nessa etapa, que a meta da
Sprint é determinada. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.3.3 Daily

Esse evento, € um dos mais interessantes do Scrum, corresponde ao evento que acontece
diariamente na qual a equipe se reine em uma reunido de 15 a 20 minutos que é conhecida
como Daily Scrum. A finalidade é sincronizar o trabalho diario que esta sendo realizado entre
todos os membros do time de desenvolvimento. (COSTA, 2016)

Os participantes dessa reunido sdo o time de desenvolvimento e o Scrum Master.
Através dessas reunides diarias os possiveis impedimentos sdo identificados com maior
antecedéncia e nesse momento o Scrum Master entra em acdo junto a equipe para encontrar
uma solucédo. As principais regras para a Daily envolvem: (COSTA, 2016)

¢ Reunies diarias durante o ciclo de desenvolvimento;
e Reunides rapidas e objetivas;
e Duracdo entre 15 e 20 minutos;

A Daily ndo representa uma cobranca e sim uma sincronizacdo com relacédo as tarefas
desenvolvidas pela equipe. Normalmente é realizada no mesmo horario e local para facilitar a
realizacdo do encontro. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

O progresso em prol de atingir os objetivos da sprint é facilmente visualizado ap6s as
reunides diarias, dessa forma, o time de desenvolvimento juntamente ao Scrum Master podem
atuar para garantir que as atividades dispostas sejam realizadas de acordo com que foi
selecionado e assim garantir o sucesso da Sprint. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.3.4 Revisdo da Sprint

Esse evento corresponde a uma reunido que apresenta o que foi desenvolvido durante a
sprint, trata-se de uma reunido informal para revelar a nova funcionalidade incrementada. 1sso
ajuda a equipe a obter feedback e determinar quais serdo as metas das seguintes iteracfes
(COSTA, 2016)
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Durante a reviséo da Sprint, 0 Time e as Partes Interessadas discutem sobre o que foi
desenvolvido na Sprint. Essa reunido possui cerca de duas horas de duracdo, e inclui os
seguintes elementos: (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

e Esclarecer itens do product backlog que foram prontos;
e Discutir problemas encontrados e resolvidos;

e Revelar tamanho do incremento;

e Discutir proXimos passos;

Dessa forma, o backlog do produto ja estd revisado e os proximos itens a serem
desenvolvidos estdo bastante visiveis. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.3.5 Retrospectiva da Sprint

A Retrospectiva da Sprint € a reunido realizada apés a reviséo da sprint e antes da nova
reunido de planejamento da sprint. Durante esse evento, 0 Scrum Master atua para tornar o
processo de desenvolvimento mais eficaz. (COSTA, 2016)

Sao colocados na mesa os altos e baixos do ciclo realizado, e com isso, o time conversa
para analisar como pode melhorar ainda mais o ambiente de trabalho, ferramentas e convivio
entre os membros. A finalidade desse evento € fazer com que o time realize uma autocritica e
assim possa melhorar continuamente 0s processos, e com isso aprimorar a eficiéncia e producéo
de trabalho. (COSTA, 2016; SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.4 Pilares do Scrum

O Scrum possui fundamentacdo através do empirismo, isto &, acredita-se que o
conhecimento surge da experiencia e escolhas baseadas naquilo que é conhecido. A abordagem
realizada por meio do Scrum permite aperfeicoar a previsibilidade e controlar com maior
facilidade os riscos. Os trés pilares envolvidos sdo: Transparéncia; Inspecdo e Adaptacéo.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

A transparéncia envolve a visibilidade de aspectos significativos do processo por meio
dos resultados. De outra forma, a inspecdo refere-se ao ato frequente de monitoramento do
progresso. Por fim, a adaptacdo esta presente a medida em que varia¢fes indesejadas sao
detectadas e mudancas sao realizadas para aprimorar o trabalho desenvolvido, os eventos do
Scrum sdo repletos por praticas. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)
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3.4.5 Artefatos do Scrum

Estes sdo responsaveis por representar o trabalho para que seja visualmente identificado
e com isso facilitar a inspecdo e adaptacdo. O conhecimento acerca do esquema das listas de
requisitos do produto e da sprint sdo necessarias para a utilizacdo de forma assertiva desses
artefatos. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.5.1 Product Backlog

O Product Backlog é uma lista de requisitos funcional ou néo, sobre o produto a ser
desenvolvido. Dentro dessa lista ocorre a priorizagdo dos itens que possam gerar mais valor.
Com o formato de funcionamento do Scrum, mudancas no backlog do produto podem acontecer
durante o andamento do projeto e isso requer a atencao da equipe para que possa futuramente
transformar em funcionalidade implementada. (COSTA, 2016)

Essa lista deve ser fornecida pelo Product Owner, que se responsabiliza pelo contetdo
e priorizacdo contida. Em projetos ageis, essa lista quase nunca estard completa, ou seja, é
semelhante a uma estimativa do inicial das necessidades do produto e pode evoluir conforme o
desenvolvimento do projeto. (COSTA, 2016; SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

O refinamento do backlog corresponde ao momento em que séo adicionados detalhes,
ordem e estimativa aos itens. O Product Owner tem total liberdade de adicionar ou atualizar o
backlog do produto conforme o interesse das partes interessadas. Quanto ao Time de
desenvolvimento, estes devem se responsabilizar pelas estimativas e grau de dificuldade dos
requisitos inclusos na lista. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

3.4.5.2 Sprint Backlog

Esse evento define o trabalho ou tarefas que uma equipe selecionou para o incremento
da nova funcionalidade apds o sprint. Quem define as atividades a serem desenvolvidas para
serem entregues na proxima sprint é o time de desenvolvimento, pois a equipe é autogerenciavel
e o sprint backlog deve ser amplamente visivel. (COSTA, 2016)

O Backlog da sprint deve conter as atividades necessarias para entrega do incremento
do produto e com isso, atingir a meta da sprint. Através dessa lista é possivel visualizar o que o
time de desenvolvimento acredita ser necessario para que sejam alcangadas as premissas do
ciclo desenvolvido. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)
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4 METODOLOGIA

Este trabalho envolve a analise de um modelo de gestdo que foi implementado através
de um método agil, a abordagem de estudo de caso foi escolhida para conduzir o projeto. Haja
vista, que essa modalidade consiste na realizacdo de um estudo aprofundado de um assunto
especifico, permitindo aumentar o conhecimento sobre ele.

Dessa forma, foi possivel elencar as atividades a serem desenvolvidas na seguinte
sequéncia:

1. Realizar o levantamento do referencial bibliografico e tedrico sobre
gerenciamento de projetos e estudos de caso relacionados a aplicacdo das
metodologias ageis e tradicionais;

2. Contextualizar as necessidades e situacdo problema vivenciada pelo Projeto de
Extensdo;

3. Descrever a estratégia e 0 novo modelo de gestdo remota implantado, elencando
as ferramentas e praticas selecionadas;

4. Analisar os dados coletados apo6s a implantagcdo e apresentar a conclusdo da

pesquisa.

4.1 A EQUIPE ECOOPALA (AMBIENTE ESTUDADO)

O projeto de extensdo ECOOPALA-IFPI, é destinado a criagdo de um protétipo
automotivo que seja capaz de percorrer a maior distancia possivel utilizando uma determinada
quantidade de combustivel, ou seja, os prototipos sdo desenvolvidos visando obter elevada
eficiéncia energética.

Atualmente, a equipe é composta por alunos da graduacdo da engenharia mecénica do
Instituto Federal de Educacao Ciéncia e Tecnologia do Piaui. Como elemento complementar a
formacéo académica dos alunos, a participag@o no projeto contribui para o aprendizado e pratica
das disciplinas estudadas durante o curso, aléem de fomentar o aprimoramento e aprendizado
das habilidades interpessoais, tais como: lideranca; trabalho em equipe; comunicacao;
flexibilidade; empatia e escuta ativa.

A estrutura organizacional da equipe é composta por capitania e gerencias, sao elas:

Gerencia de Estrutura; Gerencia de Powertrain; Gerencia de Sistemas Elétricos; Gerencia de
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Seguranca e Freio e Gerencia de Gestdo de Projetos. Atualmente a equipe conta com um

professor coordenador do projeto, e sua sede encontra-se dentro do Instituto Federal.

Figura 4 — Estrutura Organizacional da Equipe EcoOpala

Gestdo de
Projetos

ECOOPALA
Sistemas Seguranca
Elétricos e freio

Capitania Cordenacdo

Fonte: Autor

4.1.1 Cenério Presencial

Desde que foi fundado, em 2013, o projeto atuou de forma continua na modalidade
presencial. Dessa forma, as atividades praticas de confeccao, testes e demais praticas associadas
a construcdo do protétipo ocorreu de maneira fisica, no laboratério da equipe ou em locais
similares quando necessario.

Anteriormente a implementacéo do Scrum, o modelo de gerenciamento do projeto pode
ser entendido como tradicional, executado de maneira informal, isto €, sem a necessidade de
termo de abertura de projeto e demais documentagdes normalmente utilizadas nos modelos
convencionais encontrados.

A situacdo problema do trabalho, encontra-se a partir do momento em que por conta da

pandemiade COVID19, o projeto precisou realizar modifica¢des na sua estrutura e metodologia
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de tal forma que continuasse a produzir em uma outra modalidade ou formato de trabalho, de
forma remota. Dessa forma, ap6s uma transicdo dos membros da capitania do projeto, 0s
integrantes da nova gestdo estudaram a adocdo de uma nova abordagem metodologica diante
desse novo cenario.
Com base no funcionamento anterior da equipe, algumas dificuldades foram elencadas
e destacadas, sendo elas:
1. Problemas com prazos de entrega;
2. Dificuldade de visualizagdo do progresso do projeto;
3. Ociosidade ocasionada por prazos extensos;
4. Auséncia de um mecanismo formal de acompanhamento dos processos.
Dado o funcionamento do framework Scrum, além de possuir a capacidade de gerir o
projeto de forma remota, ao ser aplicado de forma correta tem o potencial de resolver os
problemas evidenciados anteriormente, aumentando a produtividade da equipe, e satisfazendo

os envolvidos com o projeto.

4.1.2 Cenério de Aplicacdo do Scrum

Uma vez que, ha necessidade de uma nova gestdo e melhores préaticas de gerenciamento
precisam ser instaladas, € necessario a formulacdo de estratégias para que seja possivel obter
resultados positivos.

Conhecer o funcionamento da equipe € crucial para a elaboracdo de um plano efetivo
de escolha e implantagéo. A situacdo com relacao a disponibilidade dos membros do projeto de
extensdo sdo as mais distintas possiveis, contendo alunos que estdo em periodo de estagio,
trabalhando, participando de algum projeto de iniciacdo cientifica ou realizando monitorias.
Dessa forma, a participagdo e atuacdo dos membros nem sempre ocorrem no mesmo horério.

Por conta disso, o tempo individual de cada um destinado a realizacéo das atividades é
variavel e muda de acordo com a agenda semanal de cada integrante.

Devido a adogéo do formato EAD, os alunos passaram a acompanhar as atividades de
graduacdo de forma remota, realizando as atividades por meio de aparelhos eletronicos
individuais, como celulares, tablets, computadores ou notebook. Esse cenario coloca 0s
individuos em situacfes diferentes do modo presencial, na qual todos tinham acesso aos

equipamentos, incluindo sala de estudo com ar condicionado e acesso ao computador da equipe.
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Além disso, para conduzir um time de forma remota é necessario gerenciar como €
realizada a comunicacdo entre os componentes da equipe. Para tal acdo, podem ser utilizados
programas, aplicativos ou ferramentas como Google Meet, Google Duo, Skype, Discord, Zoom,
Whats APP e tantos outros disponiveis no mercado, de forma paga e gratuita.

Portanto, algumas consideracbes foram levantadas em consideracdo durante o
planejamento estratégico de implantacdo, sendo eles:

¢ Necessidade de melhoria nas defini¢Ges de prazos de entrega;

e Criar ou aplicar uma forma de visualizar e acompanhar o projeto;

e Definir atividades de acordo com os recursos individuais disponiveis;

e Selecionar ferramentas ou programas que possibilitem a comunicacao entre a equipe;

Dessa forma, a escolha e adaptacdo do framework Scrum, aconteceu conforme as
necessidades vivenciadas pelo projeto de extensdo. Assim, como a escolha das ferramentas
complementares que foram adotadas, para que dessa forma os impedimentos fossem resolvidos

e a fluidez do andamento do projeto fosse perceptivel.

4.2 APLICACAO DA SOLUCAO PROPOSTA

O estudo desse trabalho € constituido pelo acompanhamento da implementacéo, até os
resultados encontrados nos trés primeiros meses de utilizacdo do método agil. Vale ressaltar,
ainda que, as atividades desenvolvidas nesse periodo de observacdo ndo incluem as tarefas
relacionadas a construcdo, uma vez que 0 acesso ao laboratdrio da equipe e estava restrito no
momento de aplicacdo do método escolhido, impossibilitando a realizacdo das praticas
laboratoriais de construcao.

Incialmente, apds a escolha da utilizacdo do Scrum por parte dos membros de Gestao
de Projetos, um material de apresentacdo foi desenvolvido pelo gerente de projetos, e em
seguida uma reunido com a capitania da equipe foi agendada. Durante a reunido, foram
apresentadas as distingdes e principais diferencas entre os métodos tradicionais e ageis,
problemas enfrentados pela equipe, e de que forma a metodologia agil através da utilizacéo
poderia trazer beneficios ao projeto.

O modelo escolhido para iniciar o projeto foi discutido e a ideia de aplicagéo foi vista
com bons olhos pela capitania da equipe. A transicdo no modelo de gerenciamento de projetos

comecou a partir desse momento, em que a lideranca da equipe optou por transformar o seu
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modo operacional de cima para baixo, e com isso convencer os demais participantes a comprar

a ideia, e assim conduzir o projeto por meio de novas praticas.

Figura 5 - Esquema da apresentacdo realizada a capitania.

Pautas da reunido

MODELO TRADICIONAL
Vs
MODELO AGIL

PROBLEMAS
ENCONTRADOS

VANTAGENS DO SCRUM

ESTRATEGIA DE
IMPLANTAGCAQ

Fonte: Autor

A duracéo da reunido entre o gerente de gestdo e a capitania durou cerca de uma hora e
vinte minutos, pois além da apresentacdo, foram discutidos aspectos a serem melhorados na
equipe. Esses aspectos foram levados em consideracéo ao esquema proposto e assim o modelo
de adaptacéo escolhido pela equipe foi desenvolvido e validado pela lideranga do time.

Em seguida, uma nova apresentagdo foi desenvolvida para expor a nova metodologia
escolhida pela equipe para lidar com o novo cenéario presenciado. Dessa vez, essa apresentacao
contou com todos os membros da equipe, e assim foram repassadas as novas informacdes a
respeito das novas praticas, ferramentas e modelo selecionados para guiar o projeto. Davidas e
questionamentos foram fomentados e esclarecidos ao final da reunido, para diminuir incertezas
a respeito da metodologia implementada, e assim atuar de forma mais transparente possivel.

Ap0s essa reunido, os integrantes demonstraram concordar com a ideia apresentada e
assim o projeto continuou atraves da colaboragdo dos membros que ndo apresentaram nenhuma

resisténcia contraria ao método e forma na qual seria utilizado.
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4.2.1 Estratégia para implementacéo

Apos a realizacdo das apresentacdes com a capitania e 0s demais integrantes da equipe,
0 minimo esperado em relacdo a mentalidade dos envolvidos do projeto era a adaptacdo com
relacdo ao pensamento classico de gerenciamento para a mentalidade &gil, na qual a adaptacéo
é vista de forma positiva e faz parte do projeto. Como mencionado durante o estudo
bibliografico, esse tipo de mudanca comportamental pode levar tempo (meses ou anos),
disposicao, dedicacao e aceitacdo dos envolvidos. Com isso, a presen¢a de um Scrum Master é
necessaria para atuar de tal forma que facilite a vida dos demais membros auxiliando nas
praticas do Scrum, e resolvendo possiveis problemas enfrentados na equipe de desenvolvimento
do projeto, a fim de garantir a efetividade da metodologia. (CAMPQOS; GIBERTONI, 2018)
Dentre uma das etapas pertencentes ao framework Scrum, encontra-se a divisao dos
papéis da equipe. Essa divisdo ocorreu de forma logica e simples, para que dessa forma todos
compreendessem suas atividades a serem desempenhadas, mesmo sem o conhecimento
aprofundado da metodologia em questdo. Identificar os papéis e suas responsabilidades ajudou
0s integrantes a se situarem melhor no projeto, evitando possiveis desalinhamentos com relacédo
ao gerenciamento implementado.
Os papéis implementados foram:
e A presenca de 1 Product Owner;
e A presencade 1 Scrum Master;

e A presenca de 4 times de desenvolvimento.

Figura 6 - Distribuicdo dos Papéis e Composi¢do do Time Scrum.

Equipe Scrum

Product Time 1 Scrum
Owner (Estrutura) Master

Time 3

e 2l s Bl ey

Time 4 (S.E)

Fonte: Autor
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A gestdo optou por adotar quatro times de desenvolvimento, sendo eles as antigas
gerencias da equipe, exceto a gerencia de gestdo, na qual o gerente ficou responsavel por
assumir o papel de Scrum Master da equipe.

Cada colaborador conseguir identificar sua funcdo na equipe € essencial para o
desenvolvimento correto das atividades e eficacia da metodologia implementada. Os seguintes

topicos irdo abordar a escolha dos integrantes pertencentes a cada papel no Scrum.

4.2.2 Escolha do Product Owner

Inicialmente foi definido quem seria 0 Dono do Produto, este papel foi atribuido de
maneira assertiva a atual capitd e pilota da equipe. Assumindo essa funcdo, algumas das
responsabilidades atribuidas a esse componente foram:

e Intermediar a relacdo com o Coordenador da equipe;
e Comunicar-se e buscar interagir com responsaveis pelo setor de pesquisa do Instituto

Federal, com relacdo a possiveis necessidades do projeto;

e Garantir a identificacdo dos requisitos necessarios para o prototipo;

e Priorizar determinadas entregas quando necessario;

Com a experiencia de um membro antigo no projeto e conhecedor do prototipo
desenvolvido, a atuacdo como responsavel por garantir o produto a ser entregue tende a

acontecer com maior facilidade e eficacia.

4.2.3 Escolha do Scrum Master

Este serd o responsavel por atuar como um grande facilitador dos individuos
pertencentes a um time Scrum. Para este papel, o0 gerente de gestdo de projetos, autor deste
trabalho, foi selecionado. A escolha desse papel ocorreu conforme a qualificagdo do integrante,
possuindo certificagdes em cursos preparatorios como Agile Scrum Foundation, e Agile Scrum
Master, fornecidos pela empresa de gestdo, Grupo Voitto. Dessa forma, o Scrum Master
destinado a conduzir o projeto continha as informagGes necessarias para liderar os integrantes
em prol do sucesso da aplicagdo do Scrum e suas préticas.

Dentre suas responsabilidades, destacam-se:
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1. Ser agente de mudanca: Deve observar as mudangas poOs aplicagdo da
implementacao e realizar as adaptacdes que forem necessarias;

2. Ser um lider servil e referéncia no processo: Deve cuidar para que as partes
envolvidas estejam alinhadas e auxiliar sempre que necessario;

3. Garantir o funcionamento dos times de desenvolvimento: Deve remover
qualquer empecilho que esteja causando impedimento ou dificultando o trabalho
do time de desenvolvimento;

4. Auxiliar o Product Owner: Quando necessario deve fornecer suporte ao Dono
do Produto;

5. Acompanhamento: Deve atuar na aplicacao de praticas e ferramentas destinada

ao desenvolvimento e acompanhamento dos entregaveis.

4.2.4 Funcionamento dos Times de Desenvolvimento

O produto final a ser desenvolvido pela equipe € realizado a partir do complemento do
trabalho dividido em geréncias. Dessa forma, a divisao planejada para formacao dos times de
desenvolvimento correspondeu aos quatro blocos distintos utilizados anteriormente como

geréncias, esses formaram os Times de Desenvolvimento do Projeto.

Tabela 3 - Divisdo dos times de Desenvolvimento.

Nome dos times NUmero Responsabilidades
Projetar, dimensionar e construir toda
Estrutura 1 a parte do chassi, carenagem e

componentes estruturais do veiculo.

Dimensionar e montar o sistema de
2 direcdo e freio do protétipo.

Seguranca e Freio
(SE)

Responsavel por interligar o motor a
Powertrain 3 roda, projetar, simular e montar o
conjunto de transmissao.

Projetar, dimensionar e realizar a
4 montagem dos componentes elétricos.

Sistemas Elétricos
(SE)

Fonte: Autor
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4.3 REMODELAGEM NOS PROCESSOS DE GERENCIAMENTO

Para que seja possivel atingir os objetivos do projeto através do framework Scrum,
foram realizadas remodelagens nos processos de gerenciamento, adaptando os eventos e
artefatos de acordo com a necessidade e realidade da equipe EcoOpala. Dessa forma, € possivel
visualizar como serdo aplicadas as praticas do Scrum no Projeto de Extensdo, facilitando a
identificacdo de erros na estratégia utilizada, e com isso, permitindo a corre¢cdo de maneira
rapida e direcionada.
A abordagem destinada as modificacOes realizadas pode ser dividida em trés etapas:
1) Determinagdo dos Eventos;
2) Definicdo do Backlog;

3) Adocdo de ferramentas para gerenciamento.

4.3.1 Determinacgédo dos Eventos

Inicialmente, é necessario definir o periodo destinado a frente de trabalho para a
realizacdo das atividades, ou seja, a duracdo da Sprint. Dentre os problemas citados
anteriormente no trabalho, encontra-se a dificuldade na entrega de atividades devido a
ociosidade e gerenciamento incorreto dos prazos determinados. Dessa maneira, a duracao
escolhida para as Sprints a serem realizadas foi de uma semana. Com esse periodo determinado
para entrega, o senso de urgéncia nas atividades realizadas seria implementado e a selecéo de
atividades menores para serem atingidas no prazo estabelecido facilita a conclusao e entrega no
periodo determinado pela gestéao.

Além disso, a remocdo de tarefas muito longas, com varias semanas dedicadas a
execucao permite aos times uma melhor divisdo das atividades realizadas por cada membro do
time Scrum, fomentando a transparéncia na participacéo efetiva dos membros.

Apos a definicdo da duragdo da Sprint, foi definida como seria feito 0 esquema de
reunides presentes no método utilizado. Estas reunides envolvem: Reunido de Planejamento da
Sprint; Reunido Diaria; Revisdo e Retrospectiva da Sprint.

Com o0 objetivo de iniciar as atividades foi definida uma Reunido de Planejamento
denominada Reunido Geral. Nessa reunido é necessaria a presenca de todos os envolvidos no

time Scrum, durante essa reunido as gerencias operando como times de desenvolvimento,



48

devem apresentar a Sprint desenvolvida durante a semana e revelar quais atividades
selecionadas para a Sprint da semana posterior. Através dessa reunido € possivel observar o que
foi desenvolvido pelos times, e acompanhar o desenvolvimento do produto semanalmente.

Além da Reunido Geral, foi determinada uma reunido conhecida como Reunido
Gerencial, essa reunido conta com a presenca do Scrum Master e Time de Desenvolvimento. A
finalidade do evento proposto é discutir as atividades realizadas durante o ciclo de trabalho e
definir a préxima sprint a ser realizada incluindo as atividades a serem realizadas, para
posteriormente apresentar na Reunido Geral. A funcionalidade desse momento é proveniente
de uma adaptacao e unido das reunides de revisao e retrospectiva da Sprint.

Por fim, é necessario falar de um dos eventos basicos e bastante relevante no método
escolhido, as Reunides Didrias. Esse evento conta com uma reunido rapida, envolvendo o time
de desenvolvimento, para informar o trabalho desenvolvido no dia anterior e assim sincronizar
0s membros envolvidos. No entanto, os membros da equipe ndo trabalham com projeto todos
os dias, ou possuem o0 mesmo horéario de disponibilidade para tal reunido no formato diario. As
horas dedicadas ao projeto sdo distintas entre cada componente, de acordo com as
disponibilidades individuais de cada um. Portanto, foram selecionados apenas dois dias na
semana para esse encontro e alinhamento do progresso durante o ciclo de realiza¢éo da Sprint.
Esse encontro recebeu a nomenclatura de Encontro de Alinhamento.

A figura abaixo representa o formato das reunifes semanais determinada para o
andamento do projeto.

Figura 7 - Distribui¢do dos Eventos implementados

Eventos Semanais

SEGUNDA QUARTA

ENCONT. EMCONT. REUNIED REUNIAD
ALINHAMENTO ALINHAMENTO GEREMCIAL GERAL

Fonte: Autor

Com isso, o ciclo definido para execucdo das Sprints esti claramente estabelecido.
Iniciando com uma Reunido Geral, na qual os objetivos da Sprint e tarefas realizadas sdo

apresentados, em seguida durante a semana sao realizados de alinhamento para sincronizar as
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atividades realizadas, por fim encerrando com a reunido gerencial, onde sdo discutidos 0s

resultados obtidos e uma nova Sprint é selecionada.

Figura 8 — Ciclos de eventos durante o Sprint semanal.

1% Encontro de
Alinhamento

Reunido 2° Encontro de

Inicio da
Geral Alinhamento

Sprint

Reunido
Gerencial

Fonte: Autor

Os eventos descritos acima, foram estabelecidos conforme as necessidades de
gerenciamento do projeto, permitindo o gerenciamento semanal por meio de uma frente de
trabalho ciclica na qual as reunides listadas sdo facilmente identificadas e seguidas

sequencialmente.

4.3.2 Definicéo do Backlog

De acordo com as restri¢ces de acesso ao laboratério da equipe, impossibilitado devido
a situacdo enfrentada pela pandemia, as atividades priorizadas no backlog do produto foram de
caréater teorico, e dentre elas podemos elencar:
1) Realizacéo de cursos voltados aos softwares utilizados;
2) Treinamentos virtuais;
3) Pesquisas bibliogréficas;
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4) Estudos referentes a disciplinas do curso utilizadas de acordo com a gerencia;
5) Aprimorar contato com softwares e ferramentas utilizadas no projeto.

A realizacdo dos cursos ocorreu atraves de diversas plataformas de aperfeicoamento na
modalidade remota, tais como Udemy, Voitto, Coursera e inclusive Youtube. Além da
utilizacdo dessas plataformas, alguns materiais complementares de cursos realizados no
formato presencial foram disponibilizados e compartilhados com os demais integrantes.

Com relacdo aos treinamentos, pesquisas, estudos e utilizagdo dos softwares, esses itens
foram realizados de acordo com cada geréncia, para que 0s membros recebessem a capacitagdo
na ordem idealizada de aprendizado. Dessa forma, o backlog da Sprint dos Times de
Desenvolvimento era feito durante a Reunido Gerencial, e assim o0 conjunto de atividades estava

preparado para ser acompanhado e entregue até a proxima reunido.

4.3.3 Adogéo de ferramentas para gerenciamento

Para atingir o sucesso da implementacdo desse método agil, sdo necessarias ferramentas
que atuem diretamente no controle e acompanhamento das praticas realizadas. Alguns fatores,
como a dificuldade em conciliar os horarios disponiveis entre 0s membros da equipe, €
facilidade na utilizacdo das ferramentas foram levados em consideracao.

O acompanhamento das reunides semanais e gerenciais ocorreu atraves de uma planilha
desenvolvida no software Excel, com a finalidade de observar e controlar a presenca dos
integrantes da equipe durante a realizacdo dos eventos. Essa ferramenta também foi utilizada
para o controle das Sprints a serem entregues. Sendo avaliadas de acordo com o que foi pré-
estabelecido e o que foi entregue ao final.

O Software de gerenciamento de projetos conhecido como Trello pode ser usado no
desenvolvimento de qualquer projeto e através dele é perceptivel a melhora na comunicacgao
com relacdo as fases do que foi concluido, esta sendo desenvolvido e futuras implementactes
a serem realizadas. Esta ferramenta permite a criacdo de checklists, comentarios, anexos,
acréscimo de imagens e acompanhamento de forma porcentual das atividades realizadas. Dessa
forma, conclui-se que essa € uma ferramenta de gestdo de tarefas facil e acessivel para empresas
gue desejam operar sem a necessidade de grandes relatorios. (STOPA; RACHID, 2019)

A gestdo visual e transparéncia do projeto ocorreu através da utilizagdo do Trello, na

qual eram registrados os requisitos do produto e das Sprints. Assim como eram registradas as
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atividades a serem desenvolvidas semanalmente para completar o objetivo da Sprint. Dessa
forma, o progresso e andamento das atividades poderia ser visualizado com facilidade,

garantindo a participacdo efetiva e ciéncia do que estd sendo desenvolvido por todos os
membros da equipe.

Figura 9 - Exemplo da utilizacdo do Trello

Sistemas Elétricos Seguranca e freio

Reunido - Quinta - 21h Reunido Quinta Feira - 19h

® PRODUZINDO

Motor a Combustio

Freios do Protétipo Antigo
= &3

® PRODUZINDCO
Protétipo do Carro Elétrico Movo sistema de diregio

= 94 @1 11715

+ Adicionar um cartdo

Fonte: Autor

Como pode ser observado na imagem acima, através do Trello é possivel identificar os
times, datas das reunides, atividades que estdo sendo desenvolvidas e acompanhamento do
progresso por meio de checklists. Além disso existe uma funcionalidade de etiquetas e
agendamento de entregas, na qual podem ser utilizadas para estipular prazos, identificar
determinadas situacdes e definir urgéncias caso necessario.

Com relagdo a comunicacdo para a realizagdo das reunides, foi estabelecido a utilizacéo
do Google Meet, para as reunides gerais, gerenciais e de alinhamento. Para solucionar quaisquer
outros aspectos ou contatar os membros do projeto, utilizou-se grupos de Whats App com 0s
membros do time de desenvolvimento e da capitania.

A funcionalidade de agendamento de reunides disponibilizada pelo Google Meet
facilitou o compartilhamento do link com os demais integrantes da equipe. Além disso, a
utilizacdo do e-mail institucional fornecido pelo Instituto federal do Piaui permitiu a utilizacdo
de um drive com maior quantidade de espaco para Upload de arquivos, assim como realizagoes
de chamadas sem limites de duracéo.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise dos resultados foi dividida em duas etapas: a primeira estad associada aos
resultados obtidos por meio dos registros dos eventos semanais realizados; a segunda etapa

corresponde a verificagcdo dos desempenhos dos times com base nas Sprints entregues.

5.1 RESULTADOS DAS REUNIOES SEMANAIS

Os resultados semanais envolvendo as presencas nas reunides e entregas das Sprints
tiveram inicio no dia 30 de outubro de 2020, com término no dia 24 de dezembro. Portanto, o
acompanhamento dos resultados deste trabalho envolve 8 semanas de acompanhamento da
aplicacdo do método.

5.1.1 Resultados das Reunides Gerais

A Reunido Geral foi o evento estipulado para compartilhar e apresentar conclusdo da
Sprint desenvolvida e a nova Sprint selecionada. Através dela os integrantes puderam
acompanhar de perto os trabalhos semanais desenvolvidos pelas outras gerencias, permitindo a
transparéncia durante o andamento do projeto.

O software Excel, foi utilizado para o registro da presenca nas reunides semanais. Para
isso, foi desenvolvida uma planilha utilizando essa ferramenta, que permitiu 0 acompanhar a
participacdo dos membros durante a realizacdo dos eventos.

De acordo com os resultados encontrados, na figura 10, podemos observar que durante
as Reunibes Gerais, apenas trés membros possuiram a presenca igual ou inferior a 25%, dois
integrantes obtiveram presenca entre 50% e 63%, e 0s doze membros restantes obtiveram um
percentual de participacdo igual ou superior a 75%. Com relacdo ao registro de presenca
ilustrado abaixo, foram determinadas trés categorias, a presenga do membro durante a reunido,
a auséncia, e auséncia justificada. Para que um membro se enquadrasse nesse ultimo critério,
foi estabelecido o aviso prévio de no minimo um dia anterior a reunido, ou entéo, provas
identificando o motivo da auséncia. Durante esse periodo a maior parte das justificavas

apresentadas para auséncia foram relacionadas a internet, principalmente em dias chuvosos.
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Figura 10 - Registro de presenga na Reunido Geral

NOVENBRO DEZEMEBRO
R1 R2 R3 R4 R1 R2 R3 R4 | PRESENCA
Integrante 1 - - - - - - - -
Integrante 2
Integrante 3
Integrante 4
Integrante 5
Integrante 6
Integrante 7
Integrante 8
Integrante 9
Integrante 10
Integrante 11
Integrante 12
Integrante 13
Integrante 14
Integrante 15
Integrante 16 -
Integrante 17| -

Legenda

1 |Presente
0 |Ausente
- |Auséncia justificada

Fonte: Autor

Por meio dessa planilha é possivel acompanhar na integra a presenca dos colaboradores
durante o evento. Como mencionado anteriormente, cerca de cinco integrantes obtiveram
resultados abaixo de 70% de presenca. Isso equivale a 29,41% dos membros da equipe, um
numero elevado mesmo considerando as justificativas entregues.

Atraveés do registro de presenca foi possivel construir um gréfico referente a participago
individual de cada integrante nesse evento. De acordo com a analise do grafico abaixo é possivel
verificar que os membros que obtiveram um percentual abaixo do menor valor aceitavel, 70%,
foram destacados com a coluna em vermelho. Estes podem integrantes estiveram passivos de
adverténcia, no entanto como podem observar na tabela acima, os integrantes N°1 e N°15,
possuem particularidades nas suas auséncias que serdo abordadas posteriormente. Por outro
lado, os integrantes de N°3, N°5 e N°17 foram alertados da importancia dessa reunido para o
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acompanhamento do projeto. O gréfico abaixo ilustra a participacdo dos membros durante as

Reunides Gerais realizadas durante o estudo deste trabalho.

Gréfico 2 - Gréfico referente a participacdo dos integrantes nas Reunides Gerais
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Fonte: Autor

Existem algumas observac6es que devem ser pontuadas em alguns integrantes, séo eles
os integrados listados como integrante 1, 15 e 17. Conforme observado, eles possuem o menor
porcentual de presenca nas Reunides Gerais, cada um deles possui uma situagéo distinta que
sera explicada a seguir. O integrante de nimero 1 é um membro bastante antigo na equipe, que
no momento de registro atuava em uma empresa de forma integral, dedicando-se ao curso e ao
projeto somente nos momentos livres pela noite, esse integrante ainda era importante na equipe
por ser mais ativo durante o periodo de construcdo do protétipo, sendo um dos responsaveis por
realizar a soldagem no chassi, quando necessario. Devido a esses fatores, ouve um alinhamento
de responsabilidades com esse integrante, na qual, sua presenga durante as reunides gerais fosse
opcional, e sua participacéo nas reunides de alinhamento e gerenciais sé ocorreriam conforme
a necessidade do time em que 0 membro estava presente. Com relacéo as atividades destinadas
a este membro, apenas foi informado que no presente momento deveria fornecer suporte aos
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demais integrantes de sua equipe, auxiliando com possiveis duvidas ou prioridades nos quesitos
de estudo e treinamento, portanto ndo foram atribuidas tarefas explicitas para esse integrante.

Sobre o participante de nimero 15, durante a execucdo do projeto conseguiu a
oportunidade de realizar um estagio que impossibilitou a participacdo desse membro nas
reunides a partir da terceira semana de aplicacdo. Com relagdo as suas atividades, foram
atribuidas tarefas que pudessem ser concluidas de acordo com seu novo tempo reduzido de
disponibilidade ao projeto. Por fim, o participante nimero 17 apresentou uma enorme falta de
adaptacdo no modelo remoto, com inumeras faltas ndo justificadas e atividades ndo entregues,
que serdo reveladas posteriormente.

Dessa forma, através das planilhas criadas e graficos gerados para 0 acompanhamento
é perceptivel a facilidade na identificacdo dos membros mais comprometidos ao projeto, e dessa

forma verificar possiveis falhas de comunicacéo e alinhamento com os colaboradores da equipe.

5.1.2 Resultados das Reunides Gerenciais

Conforme estabelecido durante o planejamento, o evento conhecido como Reunido
Gerencial foi destinado a um encontro de conclusdo da Sprint anterior e discusséo da nova a ser
trabalhada, assim como sele¢éo das atividades a serem realizados para que o objetivo da Sprint
realizada pudesse ser considerado completo.

Um fator que deve ser destacado sobre as Reunides Gerenciais, € que elas deveriam
ocorrer na quinta-feira, em horarios distintos, para possibilitar a presenca do Scrum Master
durante o evento realizado pelos 4 times de desenvolvimento. Conforme esperado, nos
momentos em que o Scrum Master ndo péde comparecer a reunido, o Product Owner foi
acionado para cumprir esse papel de auxiliar, esclarecendo possiveis davidas do time.

Durante as primeiras semanas de aplicacdo desse evento, os times foram orientados pelo
Scrum Master para que determinassem Sprints e selecionassem atividades individuais para cada
integrante de acordo com sua disponibilidade e habilidade e conhecimento, para que as
atividades estipuladas fossem executadas com sucesso e qualidade no periodo determinado.

A presenca dos integrantes nessa reunido € extremamente importante, pois é nela que
0s membros definem suas proximas atividades a serem realizadas. Na figura a seguir, podemos

ver os resultados obtidos da presenca dos membros na reunido gerencial.
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Figura 11- Registro de presenga na Reunido Gerencial

REUNIAOQ GERENCIAL

NOVEMBRO DEZEMBRO

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3
Integrante 4

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3
Integrante 4

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3
Integrante 4

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3

Legenda

1 |Presente

0 |Ausente

- |Auséncia justificada

Fonte: Autor

Através dos resultados obtidos por meio dessa planilha é possivel observar um elevado
indice percentual de participacdo dos membros nesse evento. A geréncia de Sistemas Elétricos
foi a Unica a obter uma participacdo de 100% com os membros do time durante essa etapa no
periodo observado. Os percentuais de 0%, 38% e 50%, considerados abaixo da média,
correspondem aos integrantes 1, 17 e 15 respectivamente. Com excec¢do destes, as demais
participacOes foram acima de 75%.
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Através dos graficos abaixo podemos verificar com maior facilidade a presenca dos

membros em suas respectivas geréncias.

Gréfico 3 — Gréficos de presenca na Reunido Gerencial

Geréncia de Estrutura Geréncia de Sistemas Elétricos
100% 100%
B% BO%
6% 60%
4% 4%
205 205
0% 0B
Integrante 1 Integrante 2 Integrante 3 Integrante 4 Integrante 1 Integrante 2 Integrante 3 Integrante 4
Geréncia de Powertrain Geréncia de Seguranca e Freio
100% 100%
BO% BO%
60% 60%
403 403
205 I 20 I
0% — 0%
Integrante 1 Integrante 2 Integrante 3 Integrante 4 Integrante 1 Integrante 2 Integrante 3

Fonte: Autor

Conforme observado, as geréncias de Estrutura e Sistemas elétricos foram as Unicas a
obter a presenca de todos os membros acima do menor valor estipulado, 70%. A participacdo
reduzida do integrante 1 na geréncia de Seguranca e Freio ocorreu devido a conquista do
estagio, como mencionado na sec¢do anterior, este membro corresponde ao integrante nimero
15 da Reunido Geral.

Os colaboradores de N°2 e N°4 que obtiveram valores abaixo da média correspondem
respectivamente aos integrantes 1 e 17 observados na figura 10. Sendo o primeiro liberado das
reunides, ndo havendo qualquer obrigacdo de participar das mesmas, e o segundo identificado
com problemas pessoais gerando uma diminui¢cdo da produtividade do integrante. Esses
aspectos devem ser levados em consideracdo ao analisar as geréncias individualmente, pois
com excecdo destes trés componentes, todas as gerencias possuem uma participacdo em niveis

extremamente satisfatérios com relacdo a presenca no evento disposto.
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5.1.3 Resultados das Reunides de Alinhamento

De maneira similar, foram registradas as participacdes nas reunides de alinhamento,
como esse evento ocorreu duas vezes durante a semana, a pontuacéo distribuida no gréafico da
figura 12, contém as indicages 0, 1 ou 2, indicando o nimero de presengas nesse evento durante

cada semana.

Figura 12 - Registro de presenca nas Reunifes de Alinhamento

REUNIOES DE ALINHAMENTO

NOVEMBRO DEZEMBRO

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3
Integrante 4

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3
Integrante 4

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3
Integrante 4

53 54 51 52 53 | 54 |PRESENCA
19%

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3

Fonte: Autor

Com base na figura acima que revela a participacdo dos membros durante a Reunido de
Alinhamento, é notorio a falta de envolvimento do integrante n° 4 pertencente a geréncia de

Powertrain. Essa observacéo, fica evidente ao comparar o percentual do integrante com os dos
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demais. Um outro ponto a ser questionado € a comparacdo entre a presenca nas reuniées

gerenciais e de alinhamento.

Figura 13 - Comparacéo de participacdo nas Reunides Gerenciais e de Alinhamento

Porcentagem média de presenca nas reunites
Gerencial Alinhamento
ESTRUTURA 91% 88%
SISTEMAS ELETRICOS 100% 80%
POWER TRAIN 79% 65%
SEGURAMNCA E FREIO 83% 69%

Fonte: Autor

No calculo realizado para elaborar as médias de porcentagem de presenca, foi excluido
a participacdo do integrante n° 2, pertencente a geréncia de powertrain. Conforme acordado
com este membro, sua participacao ndo seria obrigatoria durante esses eventos. Como podemos
observar na imagem acima, a participacdo dos membros ocorre de maneira mais acentuada na
Reuni&o Gerencial, isso ocorreu devido a importancia desse momento para finalizagéo da Sprint
e escolha das novas atividades a serem desenvolvidas. Outro fator que possivelmente contribuiu
para a diminuicdo percentual nas Reunides de Alinhamento foi a duplicidade do evento durante

a semana, aumentando a chance de impedimentos e imprevistos dado a rotina dos alunos.

5.2 ACOMPANHAMENTO E ANALISE DOS SPRINTS

O acompanhamento dos Sprints foi realizado de duas maneiras, a primeira com 0
registro das entregas em um através de uma planilha por meio do Excel. E a segunda forma
através visualizacdo do progresso e listagem das atividades desenvolvidas através do Trello.

Por meio do Excel, foi possivel registrar as atividades entregues e dessa forma
determinar a performance de cada geréncia. Além disso, através dos dados coletados foi
possivel 0 acompanhamento das atividades entregues através do grafico de Burndown. A figura

abaixo ilustra os resultados dos Sprints entregues.
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Figura 14 - Sprints entregues durante as semanas

Integrante 1

Integrante 2 100
Integrante 3 100
Integrante 4 100

Integrante 1

Integrante 2 75
Integrante 3 91,7
Integrante 4 91,67

Integrante 1

Integrante 2 0
Integrante 3 91,67
Integrante 4 41,67

Integrante 1
Integrante 2
Integrante 3

Mao realizou a atividade proposta
Mao finalizou a atividade
Realizou a atividade

Fonte: Autor

De acordo com os resultados obtidos, a geréncia de Estrutura foi a Unica a conseguir
realizar todas as atividades estipuladas durante o periodo analisado, sendo a mais efetiva em
termos de entrega das tarefas selecionadas. Durante a aplicacdo da metodologia implantada, e
observando o comportamento do integrante n°4 de Powertrain, em todos 0s aspectos, sobre
participacao nas reunides e entrega das atividades, foi realizada uma reunido com o integrante
para tentar entender e verificar o problema enfrentado pelo colaborador do projeto. Nessa
reunido, o participante afirmou estar com problemas pessoais e por conta disso ndo esta
conseguindo se dedicar ao projeto. Ao ser questionado sobre a metodologia implementada, o
integrante afirmou ter apreciado a dedicacdo dos envolvidos, e reforcou que o problema
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enfrentado por ele ndo tem a ver com o projeto. Dito isso, é claramente visivel a possibilidade
de acompanhar e monitorar o desenvolvimento do projeto a partir das ferramentas de gestdo
aplicadas para gerenciar o projeto.

Um fator interessante dos resultados encontrados, foi a auséncia de finalizagdo das
atividades selecionadas por parte do time de Sistemas Elétricos durante a segunda semana de
execucdo. Esse fato ocorreu devido ao equivoco cometido pelo time durante a escolha do
backlog da sprint, ou seja, durante a determinacéo das atividades necessarias para conclusao da
sprint idealizada. Esse erro foi provocado por conta da estimativa realizada pelo time em
questdo, que especificadamente nesta etapa, determinou uma atividade a ser entregue que
demandava uma quantidade maior de tempo para ser executada. Esse erro serviu como
aprendizado, pois durante a reunido gerencial foram esclarecidos os motivos do problema
enfrentado, e assim, o time pode determinar com maior cuidado as proximas atividades a serem
executadas a fim de garantir a entrega da sprint realizada.

Com a finalidade de identificar a performance de cada geréncia, foi desenvolvida uma
tabela com as geréncias e Sprints entregues. Para avaliar o desempenho dos times foi criada

uma Tabela de Satisfacdo, indicando o grau atribuido de acordo com os resultados obtidos.

Tabela 4 — Performance dos times de acordo com as Entregas

DESEMPENHO GERAL DAS GERENCIAS
ESTRUTURA
SISTEMAS ELETRICOS
POWER TRAIN
SEGURANCA E FREIO

Fonte: Autor

Tabela 5 — Tabela de Satisfacdo

Grau de Satisfacdo das Entregas
100% Extremamente Satisfatério
90-99% Muito Satisfatorio
80-89% Satisfatorio
70-79% Regular
60-69% Insatisfatorio
50-59% Muito Insatisfatorio
<50% Inaceitavel

Fonte: Autor
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Novamente, é necessario ressaltar que os célculos referentes a geréncia de Powetrain
ndo incluem o integrante n°2. Uma vez que, ndo foram selecionadas atividades a serem
entregues por este membro. Dessa forma, podemos observar que a geréncia com o melhor
resultado em termos de entrega das atividades estipuladas foi a de Estrutura, com 100% das
atividades entregues, atingindo um grau extremamente satisfatorio. Além disso, as demais
geréncias, de Sistemas Elétricos e Seguranca e Freio obtiveram um percentual acima de 90%
das atividades selecionadas, resultado muito satisfatorio. Por fim, o time de desenvolvimento
com os resultados menos expressivos corresponde ao de Powertrain, com 83% das atividades
selecionadas entregues, valor satisfatorio.

Através do grafico de Burndown foi possivel verificar o andamento do projeto com base
nas atividades realizadas. A partir do resultado encontrado podemos obter algumas conclusdes
sobre as atividades entregues.

A quantidade de atividades selecionadas foi diferente de acordo com a Sprint
selecionada por cada time, em média eram selecionadas trés atividades por integrante, com uma
estimativa de 42 atividades a serem realizadas por semana. A partir dos valores estimados e das

atividades entregues o grafico a seguir foi obtido.

Grafico 4 - Grafico de Burndown

Grafico de Burndown
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Fonte: Autor

De acordo com os resultados obtidos, a quantidade de tarefas realizadas foi de um total

de 308 tarefas de 336. Esse valor corresponde a aproximadamente 91,67% das atividades
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entregues, um valor consideravelmente aceitavel, considerando que esses foram os primeiros
resultados obtidos pela equipe através da utilizacdo de um novo método implementado.

Em relacdo a gestdo visual e acompanhamento do projeto por parte dos membros da
equipe, o software Trello foi utilizado. Durante os encontros realizados para Reunido Geral uma
apresentacdo e compartilhamento de tela era realizado com a finalidade de evidenciar as sprints
que foram realizadas e a proxima Sprint selecionada por cada time de desenvolvimento. A
atualizacdo do Trello contendo essas informac@es era realizada antes de todas as Reunifes
Gerais, pelo Scrum Master do projeto, que entrava em contato com os demais gerentes de cada
time para coletar essas informagdes. Com relagdo a atualizagdo do progresso de cada gerencia,
essa atividade destinou-se aos gerentes de cada time, que deveriam atualizar ap0s as reunifes
gerenciais. Como resultado da utilizacdo do Trello, a visibilidade do que estava sendo
desenvolvida em cada setor do projeto ficou evidente e poderia ser observada a qualquer
momento e por qualquer membro do time. Além disso, ficou explicito a auséncia de préatica de
alguns membros com a ferramenta, demonstrando a necessidade de um breve treinamento com

0s integrantes da equipe.

Figura 15 - Exemplificacdo do acompanhamento de uma Sprint através do Trello

[4 Sprint semana 3 (finalizar fluxograma) Excluir

Terminar a construgdo da etapa 3
Anexar os links dos cursos do drive ao arquivo
Upar fluxograma para o drive

Enviar os arquivos do fluxograma em excel e pdf para os times

Adicionar um item

Fonte: Autor

Na figura acima pode ser observado um exemplo do acompanhamento de uma Sprint
semanal, na qual consiste na realizacdo de uma determinada quantidade de tarefas necessarias
para entregar o que foi selecionado como objetivo da Sprint. Ao utilizar o sistema através de
uma checklist por meio do Trello, é possivel registrar as atividades desenvolvidas e marcar as
que foram realizadas. Um fator importante a ser destacado, é que a utilizacdo do Trello foi mais
acentuada por parte dos lideres do projeto, alguns dos membros sequer entravam na ferramenta

durante a semana e se baseavam apenas no que era apresentado durante a Reunido Geral.
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Sua utilizacdo obteve pontos positivos e negativos, com relagdo as vantagens podem-se
destacar a transparéncia em que o projeto foi desenvolvido, facilidade no acompanhamento do
progresso das Trabalhos realizados e usabilidade da ferramenta. Com relagdo aos aspectos
negativos, um dos principais problemas foi a falta de conhecimentos bésicos por parte da equipe
com relacdo a ferramenta utilizada. Isso fez com que alguns membros ndo se sentissem a
vontade para utilizar o software e passaram a acompanhar somente através da Reunido Geral,
na qual eram realizadas um compartilnamento de tela e os Sprints realizados eram expostos
através do Trello. Portanto, a falta de preparo revelou uma dificuldade enfrentada por alguns
membros da equipe apo6s a implementacdo do método &gil.

Através de todas as observaces elencadas foi desenvolvida uma tabela relacionando as

principais Vantagens e Dificuldades encontradas.

Tabela 6 - Vantagens e Dificuldades encontradas

Vantagens Dificuldades
Atividades divididas em tarefas menores, Auséncia de conhecimento de alguns
facilitando a entrega no prazo determinado. membros na utilizagéo do Trello.
Transparéncia na identificacdo e progresso Faltas em alguns eventos definidos.

das tarefas desenvolvidas.

Possibilidade de adaptagdo nos eventos e Escolha do backlog da Sprint ideal com
praticas escolhidas. todos os participantes presentes.
Acompanhamento detalhado da participacédo Falta de envolvimento na utilizacdo do
e entrega dos membros durante os ciclos Trello
executados.

Ciclos menores, evitando a ociosidade dos | Necessidade de participacdo ativa no projeto

integrantes.

Entrega de incrementos semanais.

Pouca documentacao utilizada, e

planejamento rapido.

Mudangas vistas de maneira positiva.

Fonte: Autor

Conforme observado na tabela acima, as vantagens descritas estdo associadas aos

beneficios normalmente encontrados ao utilizar os métodos ageis e principalmente por conta
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do Scrum, tais como: Transparéncia nas atividades desenvolvidas; Possibilidade de adaptacao
e mudancas durante a execucdo do projeto; Ciclos de Sprint com intervalos de acordo com
projeto desenvolvido; Visualizacdo das entregas (funcionalidade do produto); menor
documentacdo e abertura a mudancas. Essas vantagens fazem com que o projeto funcione de
forma mais flexivel e agradavel. Por outro lado, é necessario observar as desvantagens listadas.
Com relacdo ao uso do Trello, apds observar a auséncia de conhecimento dos membros para
com a ferramenta, e atraves disso notar a falta de envolvimento e utilizacdo por conta desse
fator, sdo necessarias medidas adaptativas. A gestdo deve adotar as medidas que considera mais
adequadas a situacao enfrentada, como realizar um treinamento interno para facilitar e alinhar
0s membros para que possam conseguir utilizar o software, assim como pode optar por
restringir sua utilizacdo a somente aos lideres do projeto que possuem experiéncia, ou até
mesmo extinguir ou substituir a ferramenta, uma vez que os resultados de sua aplicacéo
deixaram a desejar. Sobre as desvantagens voltadas aos Eventos selecionados, como a presenca
de todos na Reunido Gerencial, é interessante e necessario um alinhamento do time, para isso
pode ser realizado um encontro para discutir a importancia dessa reunido para a finalizagéo e
inicio de uma Sprint, se necessario, um novo horario deve ser estabelecido para que todos o0s
integrantes do time participem. A presenca de todos do time nesse evento é extremamente
importante, pois € nesse momento em que as atividades individuais serdo selecionadas de
acordo com a disponibilidade de cada integrante para o proximo ciclo a ser desenvolvido.

Por fim, sera discutido os eventos, papeis e artefatos utilizados. Os papeis definidos no
inicio do planejamento foram extremamente eficazes. O product Owner auxiliou o time de
desenvolvimento com relacdo ao estabelecimento das prioridades e esteve presente sempre que
necessario. O Scrum Master forneceu todo suporte necessario ao time com relagdo as praticas
aplicadas e duvidas sobre 0 método implantado, além de realizar o monitoramento do projeto.
Sendo assim, o time de desenvolvimento teve condi¢des de atuar de forma auto organizével e
eficiente para execucdo das atividades necessarias durante a execugdo do projeto.

Os eventos mostraram-se eficientes a medida em que contribuiram para que ao final de
cada ciclo as Sprints fossem entregues com sucesso. A duragdo de uma semana para a realizagéo
da Sprint revelou ser o intervalo ideal para o desenvolvimento do projeto, uma vez que néo era
um prazo curto suficiente para impedir a realizacdo das atividades, e nem muito extenso,
evitando possivel ociosidade por parte de alguns integrantes. A transparéncia, adaptacdo e
inspecdo estiveram presentes durante os ciclos trabalhados, através da comunicagdo entre 0s

membros e utilizacdo das ferramentas de gestao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Através deste trabalho foi possivel realizar uma comparacéo entre as aplicac@es dos dois
modelos de gerenciamento de projeto, o tradicional e o agil, e a partir disso definir o método
escolhido para enfrentar a situacdo vivenciada pela equipe. O método escolhido para o
gerenciamento consistiu em uma adaptacdo do framework &gil Scrum, nas quais suas praticas
foram utilizadas com a finalidade de resolver os problemas anteriores encontrados na equipe, e
possibilitar o andamento do projeto no formato remoto. Por meio desse estudo, foi possivel
obter mais conhecimento e experiencia pratica, sobre o processo de implantagdo de métodos de
gerenciamento, através de uma realizacao préatica e levantamento de dados semanais.

Com relacdo a abordagem top-down, escolhida para aplicacdo da metodologia, pode se
inferir que a motivacgdo e o plano de acdo desenvolvido pela gestdo agradou a equipe, € ndo
houveram resisténcias ao modelo de gerenciamento apresentado. No entanto, durante a
execucao do projeto foi possivel observar alguns impasses com relacdo a um dos pilares do
método agil, a adaptacdo. Esse problema pode ser observado através da dificuldade de encontro
simultaneo para a presenca nas reunides de alinhamento e gerenciamento.

Através dos registros sobre a participacdo dos membros nos eventos estabelecidos,
podemos observar com facilidade a dedicacao e empenho individual dos integrantes envolvidos
no projeto. Por meio desse controle, 0 acompanhamento dos times pdde ser realizado com maior
precisdo e com isso possiveis falhas de comunicacéo e interacdo foram observadas de perto.

Baseado nos resultados encontrados sobre as Sprints entregues de cada geréncia, foi
possivel verificar a performance coletiva e individual de cada membro. Através desses dados
coletados, foi identificado um membro que estava com uma participacdo e entrega
extremamente abaixo dos niveis aceitaveis, esse membro foi contactado durante e apds a
aplicacdo do método durante as oito semanas, e apds os esclarecimentos prestados, 0 membro
foi afastado da equipe. Ainda vale ressaltar que, de acordo com esse colaborador a sua baixa
produtividade nédo esteve associada a metodologia aplicada, e sim com problemas pessoais
enfrentados.

A implementacdo do método foi bem sucedida, com cerca de 91,6% das atividades
entregues. A performance dos times foi vista de forma positiva, pois trés dos quatro times
obtiveram um percentual acima de 90% das atividades selecionadas realizadas. O Unico time
abaixo desse valor obteve 83%, um valor satisfatorio, haja vista que, nesta geréncia se

enquadrava o membro citado anteriormente que estava improdutivo no projeto.
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