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RESUMO

Com a aceleragdo da tecnologia, muitas empresas necessitam de novas abordagens para ter
grandes vantagens competitivas no mercado. Dessa forma, as corporagdes precisam de um
apoio para o desenvolvimento da cultura organizacional, tendo em vista alguns maleficios
durante o processo de gerenciamento de projeto da TI, bem como falta de comunica¢do com a
equipe, documenta¢ao ma elaborada e dentro outros. Com isso, o surgimento das metodologias
ageis foi de suma importancia para melhoria organizacional das empresas, com o maior objetivo
de incutir valores e principios dgeis em suas aplica¢des, aumentando a qualidade do produto.
Com base nisso, a utiliza¢do de boas praticas de metodologias ageis ¢ uma excelente proposta
para um grande desempenho no ambito de gerenciamento de projeto, vale ressaltar que apenas
um método ndo serd suficiente para atender todas as necessidades dentro dos fatores e
necessidades de uma empresa. Partindo disso, esta pesquisa tem como finalidade propor um
modelo de combinagdes de algumas metodologias dgeis, como podemos citar, o Scrum,Kanban,
XP, Lean e dentre outras. Desse modo, para o desenvolvimento desse trabalho foram utilizados
métodos de pesquisas bibliograficas, analises de documentagdes de propostas de combinagdes
de metodologias ageis fazendo um comparativo com casos reais, logo foi aplicado um
questionario para entender o nivel e engajamento do time em relag@o a experiéncia em projetos
de softwares. Ademais, foi realizado um estudo de caso dentro de uma Startup X, com o objetivo
de avaliar o modelo proposto, posteriormente foi executado uma entrevista com os participantes
do estudo de caso. Portanto, com os resultados obtidos, apresenta-se um comparativo de
desempenho das quatros primeiras sprints do projeto de software, validando assim a evolugao
da equipe e o que impactou depois da implementa¢do do modelo.

Palavras-chave: métodos Ageis; vantagens competitivas;inovagao.



ABSTRACT

With the acceleration of technology, many companies need new approaches to have great
competitive advantages in the market. Thus, corporations need support for the development of
organizational culture, in view of some harm during the IT project management process, as well
as lack of communication with the team, poor documentation and within others. Thus, the
emergence of agile methodologies was of paramount importance for organizational
improvement of companies, with the main objective of instilling agile values and principles in
their applications, increasing product quality. Based on this, the use of good practices of agile
methodologies is an excellent proposal for a great performance in the scope of project
management, it is worth mentioning that only one method will not be enough to meet all the
needs within the factors and needs of a company. Based on this, this research aims to propose
a model of combinations of some agile methodologies, such as Scrum, Kanban, XP, Lean and
others. Thus, for the development of this work, bibliographic research methods were used,
analysis of documentation of proposals for combinations of agile methodologies making a
comparison with real cases, then a questionnaire was applied to understand the level and
engagement of the team in relation to the experience in software projects. In addition, a case
study was carried out within a Startup X, in order to evaluate the proposed model, then an
interview was carried out with the participants of the case study. Therefore, with the results
obtained, a performance comparison of the first four sprints of the software project is presented,
thus validating the evolution of the team and what impacted after the implementation of the
model.

Keywords: agile methods; competitive advantages; innovation.
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1 INTRODUCAO

Os processos de software vém tomando espaco cada vez mais no mercado atual. No

qual, muitas empresas necessitam de novas abordagens para se manterem no ambito
competitivo, tendo em vista, grandes falhas no desempenho da empresa, como por exemplo,
falta de comunicacdo entre a equipe, produto invalidado, dentre outros problemas
(SOMMERVILLE ,2011). Dessa forma, processo ¢ o alicerce para engenharia de software
(PRESSMAN, 2006), assim, a utilizagdo de novas metodologias tem gerado um grande
entusiasmo para o Mercado de trabalho na TI, principalmente, questdes referentes as melhorias
nos desempenhos que as empresas de software desejam alcangar, como o aperfeicoamento de
seus processos internos e da sua estrutura organizacional (VARASCHIM, 2009).
Em contraste a volatilidade dos aspectos gerenciais, como planejamento estratégico de T e o
envolvimento entre TI e negdcio - € um cendrio preocupante para os executivos (LUFTMAN,
KEMPAIAH; RIGONI, 2009; LUFTAMAN.et al., 2010). Autores como Drucker (1986) e
Porter (1990) caracterizam que as organizacgdes alcangam vantagens mais competitivas por
meio da inovacdo, destarte, as acdes inovadoras sdo fundamentais para aplicagdo em todos os
individuos dentro de uma organizagdo. Desse modo, os meios inovativos nao sdo resultados
apenas de geragdo espontanea, ¢ uma consequéncia de agdes deliberadas em meio favoravel na
qual as ideias florescem e desenvolvem-se (CARLOMAGNO,2016). Assim, empresas que
utilizam a gestdo da inovacdo como aliada tendem a otimizar cada vez mais o seu trabalho e
aumentar a vantagem competitiva.

Além disso, empresas que utilizam metodologias de desenvolvimentos ageis tém
grandes beneficios como ganhos relevantes em produtividades, prazos e satisfacdo do cliente,
dentre outras vantagens (COHN, 2011). O éxito de sucesso da metodologia agil, esta explicito
em alguns exemplos, como o Scrum que tem melhorias na satisfacdo do cliente, documentos
minimos de engenharia de software e a simplicidade no desenvolvimento (PRESSMAN,2016),
mas outras metodologias ndo demonstram tanta pratica na questdo de controle e gestdo de
projetos, como por exemplo, o XP (COELHO, 2011). Nota-se que algumas praticas ageis
podem ser adotadas dentro do processo de desenvolvimento de software e outras ndo, vai
depender da necessidade organizacional.

E importante pontuar, com o grande crescimento de startup, os processos apropriados para
o perfil dessas empresas tiveram que ser adaptados. Com isso, embora que o crescimento de
startups esteja progredindo, porém a maior parte da criagdo de negocios no pais sdo idealizados

por empresarios que ndo possuem expertise em gestdo de negdcios e tem atuagdo de forma
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desordenada e cadtica (DORNELAS,2011). Dessa forma, a ado¢do de metodologias ageis ¢
indispensavel para obter alta qualidade no sofiware e crescimento por se tratarem de métodos
adaptativos.

Visando elucidar essa relacdo, o presente estudo contempla um estudo de caso em uma
Startup X, que ndo terd o nome revelado por questdes de privacidade, que tem como intuito de
tracar uma estratégia de gestdo da inovacao com o fator de diferenciagdo e competitividade,
aliada a uma combinagdo de metodologias ageis, propondo uma modelo de praticas, adaptado
para o ambiente de startup, sendo capaz de assumir um papel fundamental aos processos de
inovac¢do. Levando em consideracdo a questdo problema "Como a combinagdo de metodologias
dageis aliada a gestdo de inovagdo pode impactar positivamente o crescimento dentro de uma

startup?"
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivos Gerais
Esta pesquisa tem como objetivo geral: tracar uma proposta que permita a aplicacdo de
combinagdo de metodologias ageis mediante ao um modelo de boas praticas sugerido, aliada a

gestdo de inovagdo dentro de um startup.

2.2 Objetivos Especificos

 Identificar as principais necessidades da Startup mediante a metodologia de trabalho;

» (Caracterizar orientagdes para elaborar estratégias de inovacao que busquem sanar essas
necessidades;

* Construir uma estratégia com a juncao de metodologias ageis e gestdo da inovagdo para

melhorar o desempenho da Startup;

* Contribuir e auxiliar o crescimento da Startup das estratégias elaboradas.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para um entendimento conciso do trabalho, neste capitulo serdo apresentados os conceitos
chaves da pesquisa. Na Secdo 3.1, sdo expostas as descrigdes relacionadas aos Métodos Ageis,
além de dar énfase em cinco metodologias ageis de desenvolvimento de software: Scrum,
eXtreme Programming (XP), Lean, Open Up e FDD. Na Se¢ao 3.2, ¢ introduzido o conceito de
Gestao da Inovagao, como surgiram e se desenvolveram. Na Sec¢do 3.3, serd exposto o processo

de Inovacao na TI. Por fim, na Secdo 3.4 sera tratado a conceituagdo de Startup.

3.1 Metodologias Ageis

Sommerville (2007), descreve os métodos ageis em circunstancias de interagdo para
especificagcdo, desenvolvimento e entrega de soffwares. De acordo com o autor, a metodologia
referenciada tem uma forte caracteristica, pois o seu processo ¢ de forma adaptativa ao invés de
ser prescritiva, assim se adaptam melhor as mudancgas durante o desenvolvimento do projeto.
Métodos, praticas e técnicas para o desenvolvimento 4gil de projetos garantem aumentar a
satisfacdo do cliente (BOEHM, 2003) para produzir alta qualidade de software e para agilizar
os prazos de desenvolvimento de projetos (ANDERSON, 2003). Desse modo, as entregas tém
um fluxo sustentdvel na qual o cliente ndo precisara ficar esperando para ver o software
funcionando e assim, dar o feedback sobre suas expectativas mediante ao projeto em execugao.

O desenvolvimento agil se concretizou em 2001, quando um grupo de especialistas na
area de processos de desenvolvimento de softwares detectaram principios comuns
compartilhados por todos os métodos/Existe uma diversidade de conceitos quando tratamos de
metodologias dgeis, uma das mais consideradas ¢ que metodologias ageis sdo um conjunto de
préticas que seguem os principios e valores do Manifesto Agil (BECK, et al.,2001). A Figura 1

esclarece os valores do manifesto aludido.
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Tabela 1-: Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software

Valorizamos Mais que
Individuos e interagdes Processos e ferramentas
Software funcional Documentagdo extensa
Relacionamento com o cliente Negociagdo de contrato
Responder a mudangas Seguir um planejamento

Fonte: BECK et. al.,2001

3.1.1 SCRUM

Scrum ¢ um modelo 4gil mais utilizado em empresas de ponta no ambito de
gerenciamento de projetos, onde se deu inicio em uma industria automobilistica, e que pode ser
adaptado a vérias areas diferentes da producao de software (WAZLAWICK, 2013). Conforme
Schwaber (2018) e Sutherland (2016), a metodologia ¢ embasada no empirismo em relagao
fator de controle de processo e, como tal, acredita que o conhecimento ¢ adquirido com a
experiéncia e da tomada de decisdes com base em algo conhecido. Nota-se que o Scrum ¢
fundamentado com alguns principios, dentre eles podemos citar: equipes pequenas, interagdes
curtas e requisitos estaveis, em um fluxo de tempo sustentdvel e na qual, o seu processo ¢é
iterativo e incremental no que diz respeito a um desenvolvimento de projeto, assim 0s riscos
tera maior controle.
E importante pontuar, que o Scrum é um framework dentro do qual vocé pode empregar varios
processos ou técnicas. O Scrum deixa nitido a eficacia relativa de suas boas praticas de gestao
de produto e métodos de trabalho, de forma que vocé possa continuamente melhorar o produto,
a equipe e o ambiente de trabalho. Dado o conceito do Scrum, a metodologia possui trés pilares
importantes: transparéncia, inspecao e adaptacdo (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

No que remete a transparéncia, pontua -se que as atividades importantes do projeto devem
estar sempre visiveis para o lider do projeto, de modo que o time deve compartilhar de forma
agil um mesmo entendimento comum do que esta sendo visto ou aplicado; na inspecao,
inspecionar os artefatos Scrum e a evolugdo mediante ao objetivo da atividade em execugdo,
para detectar varia¢des indesejadas; e na adaptacdo, se o projeto que estd sendo executado ndo
atende as funcionalidades requisitadas ou desviou dos limites aceitaveis, que comprometem no
resultado final do produto, o material produzido deve ser reajustado. O ajuste deve ser realizado

0 mais breve possivel para minimizar mais desvios (SCHWABER, 2009).
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O  Scrum como mencionado anteriormente, trabalha com pequenas equipes,
sendo altamente flexiveis e adaptaveis. Estas equipes sdo classificadas como
Times Scrum, onde tem por sua composi¢do trés papéis: Scrum Master, Product
Owner ¢ Time (SCHWABER, 2009). Sendo estes, segundo Oliveira e Janior
(2015):
*  Product Owner: ¢ o dono do produto responsavel por indicar as funcionalidades do
projeto;
*  Scrum Master: responsavel por garantir um processo de trabalho sustentavel, colocando

em pauta as regras e as boas praticas do Scrum, sempre respeitando os valores;

* Time: sdo profissionais que realizam o trabalho de entrega de desenvolvimento do

produto a cada Sprint;

Os projetos do Scrum prosseguem em uma sequéncia de Sprints e € inicializado quando os
membros das equipes se responsabilizam a entregar atividades que foram listadas no Product
Backlog que consiste em uma lista de funcionalidades que devem ser implementadas. A
Sprint ¢ iniciada com uma reunido de planejamento (Sprint Planning Meeting) na qual o
Product Owner e o Time estimam o que deverd ser implementado, uma vez que as
funcionalidades estardo priorizadas, todos os elementos devem entrar na Sprint Backlog. Assim,
corriqueiramente deve acontecer a Scrum Dailly Meeting com o time, para ter um
acompanhamento melhor na evolucdo do projeto. Desse modo, no final de cada Sprint ¢
realizado Scrum Revivew Meeting, onde € revisado cada funcionalidade desenvolvida e liberada
para o cliente. Vale ressaltar também, o acontecimento da Sprint Retrospective, onde ¢ avaliado
os processos de trabalho, o que pode ser melhorado e dentre outros exemplos. (WAZLAWICK,
2013).

3.1.2 Extreme Programming (XP)

Sommerville (2007) afirma que o XP provavelmente ¢ o mais conhecido e um dos
métodos ageis mais utilizados. Segundo o autor, foi originalizado por Kent Beck o seu criador
pois a abordagem se deu inicio pelo progresso das boas praticas, bem como desenvolvimento
iterativo. Destarte, as funcionalidades sdo exibidas como estérias do usudrio, que sdo
implementados como uma série de tarefas (SOMMERVILLE, 2001).

O XP ¢ embasado em cinco valores fundamentais sendo eles, o Feedback quando os
clientes estdo em comunicacao com os desenvolvedores para prover informagdes sobre duvidas,
ou reavaliando as suas necessidades, assim gerando feedback para a equipe de
desenvolvimento; Comunicagdo preza pelo didlogo presencial, assim permite que todos os

detalhes do projetos sejam tratados de forma eficaz e agil; Simplicidade se aplica para equipe



21

aprenda a implementar apenas aquilo que ¢ suficiente e necessario para atender a demanda
do cliente; Coragem € necessaria para que a equipe acredite nos valores e as praticas dos XP,
onde serd capaz de fazer a evolu¢do do software com seguranca e agilidade como cita
Teles(2006); Respeito ¢ imprescindivel em qualquer ambito e principalmente dentro de uma
organizac¢do, onde saber ouvir, estar disposto para aprender e respeitar o ponto de vista do outro,
sdo fatores fundamentais para o sucesso do projeto.

Os papéis da metodologia mencionada anteriormente sdo definidos como: Coach
responsavel por orientar os outros membros da equipe; Programador desenvolve o codigo e
executa testes; Tracker responsavel por verificar a evolugdo das interagdes e analisa os objetivos
alcancados; Consultor auxilia o time caso haja problemas técnicos e os clientes (VASCO;
VITHOFT; ESTANTE, 2006).

Teles (2006) traz em suas obras algumas praticas na quais podemos conceituar:

1. Releases pequenos — Tem objetivo gerar um fluxo continuo de valor para o cliente;

2. Jogo do planejamento — Elaborar o escopo da interacdo;

3. Design simples — Para obtencao de feedback do cliente, o desenvolvimento tem que ser
agil, sem tanta complexidade, consequentemente o design sera simples;

4. Testes — Podem ser realizados automatizados, testes unitarios e testes de aceitagao;

5. Refatoragdo — Alteragdo de codigo do sistema sem alterar nenhuma funcionalidade,
visando simplifica-lo, com objetivo de deixar o sofiware mais simples;

6. Programacdo em pares — Dois programadores trabalham juntos para produzir o mesmo
codigo;

7. Propriedade coletiva — Todos os desenvolvedores tém acesso aos codigos e pode
analisar e caso deseje fazer alguma mudanga, teré liberdade, uma vez que for permitido;

8. Integracdo continua — Sempre que uma tarefa ¢ completada o codigo deve ser integrado

e testado, caso uma nova funcionalidade foi implementada;

9. Semana de 40 horas — O trabalho dos membros ndo deve exceder 40 horas semanais;

10. Cliente presente — O cliente deve conduzir o desenvolvimento em cima dos feedbacks
gerados;

11. Cédigo padrao —Para o facilitamento do processo de manutencdo, o time deve seguir

uma codificacdo padrao.
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3.1.3 Feature-Driven Development (FDD)
O FDD “Feature Driven Developement” ¢ uma metodologia que ja existia
antes do manifesto agil. Na qual esse método ¢ embasado por cinco processos
basicos:

* Desenvolvimento de Modelo Abrangente (Analise Orientada por
Objetos);

* Construcdo de Lista de Funcionalidades (Decomposi¢ao funcional);
* Planejar por Funcionalidade (Planejamento incremental);
* Detalhe por Funcionalidade (Desenho orientado a objetos);

* Construgdo por Funcionalidade (Programacdo e teste orientado a
objetos).

Os papéis desta metodologia sdo definidos como: gerente de projeto, arquiteto chefe,
gerente de desenvolvimento, programador chefe, proprietario de classe e especialista de
dominio (ALMEIDA, 2018).

Figueiredo (2007) afirma que o FDD possui as chamadas melhores praticas que indicam

boas praticas a metodologia, como mostra a seguir:

* Detalhar Por Funcionalidade (DPF): Divide a equipe por funcionalidade;
* Planejar Por Funcionalidade (PPF): Estruturar o time de planejamento

com algumas atribuicdes;

* Equipes de Recursos: pequenas equipes, com objetivo de desenvolver

recursos necessarios para o projeto;

* Construir Lista de Funcionalidades (CLF): Elaborar um time com a

fun¢ao de lista de funcionalidade, para assim listar as funcionalidades.

3.1.4 Lean
Originado no Japao, o sistema Toyota de producdo que também pode ser conhecido
como Lean Manufacturing, surgiu ap6s a Segunda Guerra Mundial na fabrica da empresa
automobilistica Toyota. Nesta €poca, a industria japonesa possuia uma grande produtividade
muito baixa e sofria com a falta de recursos, o que consequentemente impedia de adotar o
modelo de produ¢do em massa (FADEL E SILVEIRA, 2010).
Segundo o Lean Institute Brasil (2010), o método Lean € uma tatica de negdcios que

busca maximizar a satisfacao do cliente através de um melhor aproveitamento dos recursos. Na
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qual, o gerenciamento do Lean oferece um valor baixo dos seus produtos por meio de melhorias
continuas dos fluxos, ou seja, o método busca por atender o cliente e suas necessidades de uma
forma simplificada, com baixo custo e aproveitando todos os recursos possiveis que estdao
disponiveis para produgao.
Vale ressaltar, Lean contém principios basicos e os apresentam como a seguir:
1. Valor: Atribuir para o produto o valor na qual que atenda todas as
funcionalidades do produto.
2. Mapear o fluxo de valor: Analisar todas as viabilidades do produto;

3. Fluxo: Mapeamento de atividades.

3.1.5 Processo Unificado Aberto (OpenUP/Basic)

OpenUp ¢ um método que segue o Processo Unificado de Engenharia de Software,
porém com um valor e principio mais aberto e conciso, ele utiliza a filosofia agil a qual foca na
natureza colaborativa de desenvolvimento de software. A metodologia ¢ elaborada através de
processos simples os quais podem ser expandidos para quaisquer tipos de softwares (SENE,
2018).

O método anteriormente citado considera trés camadas que interagem entre si (SENE,
2018). Dentre eles podemos citar: Micro-incremento, sdo unidades pequenas de trabalhos que
progridem o projeto; Ciclo de vida de iteracdo, os projetos devem ser entregues em partes; Ciclo
de vida do projeto ¢ dividido em quatro fases sendo a concepgdo, elaboragdo, construgdo e
transigao.

O estudo deste trabalho foca nessas praticas e conceitos mencionados, pois o basico da
teoria ¢ o conhecimento amplo e o objetivo foi mencionar brevemente sobre cada metodologia
que iré ser aplicada no estudo de caso. Dessa forma, foram explanados diversos conceitos de
artefatos, ferramentas e aplicabilidade dessas metodologias citadas que sera de suma

importancia para o entendimento da pesquisa.

3.2 Gestao da Inovacio

De acordo com Carlomagno (2016), o austriaco-americano Joseph Schumpeter foi o
responsavel por despertar a reflexdo sobre inovagao, na qual defendia o papel da inovacao e do
empreendedor no desenvolvimento econdmico e no fortalecimento das empresas. Nesse
contexto, ¢ de suma importdncia que as empresas remetam inova¢do a um processo, onde
precisa de um entendimento conciso com todos os envolvidos no processo para saber como ira

ser operado (BESSANT e TIDD,2015). Os autores afirmam, que inovagao esta atrelada a gestao
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uma vez que precisamos entender o processo e as necessidades do que estd sendo abordado,
implicando nas decisdes, e uma boa administragdo para gerir. Com isso, o processo de inovacao
¢ descoberto, andlise critica sobre o que vai ser dimensionado com algumas perspectivas
inovativas, com novas experimentacdes que podem ser aplicadas para um determinado objetivo,
bem como o processo mencionado pode ser espontaneo ou induzido.

A acdo de inovar ¢ elaborado com um conjunto de agdes, obter perspectivas e diferentes
possibilidades coloca o Mind in Set (mentalidade) no futuro, apesar do processo inovador num
cenario incerto ¢ sem duvidas um desafio a ser enfrentado por todos, sejam elas empresas
consolidadas, ndo consolidadas e startups. Considerando assim, Roberts (1998), a gestdo de
inovacgao ¢ constituida € por quatro diferentes estagios:

* Busca: As empresas pesquisam informacdes e ideias que possam ser transformadas em

oportunidades para conquistar novos clientes;

* Avaliacdo: As organizagdes inspecionam a viabilidade do produto e o seu potencial de

sucesso;

* Implementagdo: Processo de implementacdo, no qual as empresas estudam e elencam

condi¢des que promoverdo o sucesso ou fracasso;

* Perseguicdo: A empresa vai implementar planos estratégicos com o intuito de criar

condig¢des para a aceitacdo, crescimento e retorno financeiro da inovacao proposta.

A todo momento nés somos persuadidos e atraidos por algo inovador, por vezes inédito, e
além disso podemos mencionar a gestdo da inovagao no ramo das Startups,na qual tem o intuito
de solucionar problemas existentes e vai além da visdo monetaria, busca impacto social. Com
isso,a gestdo da inovagdo € um processo complexo e possui caracteristicas varidveis, na qual
sua pratica intercala em diferentes atividades(Tatikonda & Montoya- Weiss, 2001; Baregheh,
Rowley & Sambrook, 2009). Contudo, a inovagdo ¢ imprescindivel para crescimento
empresarial tendo em vista grandes vantagens competitivas.

Menosprezar a gestdo da inovagdo ¢ desqualificar os riscos positivos e favorecer os riscos
negativos. Assim, pode impactar o processo de evolucdo da empresa, com isso podemos citar
tipos de inovagdo, para entender melhor a sua aplicabilidade, como podemos citar a inovacao
fechada e aberta. A inovag¢do fechada tem por objetivo o uso de fontes internas de
conhecimento, uma analise critica do produto, na qual serda desenvolvido e comercializado
mediante as suas proprias ideias. A  Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) tem grandes

recursos internos e ¢ um grande potencializador estratégico valioso e também uma barreira para
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a entrada de concorrentes em muitos mercados (Chesbrough, 2003). Ja a inovagdo aberta, ¢ a
unido de fatores internos e externos para criar valor na organizacdo, na qual a empresa
comercializa tanto as suas proprias visdes quanto as de outras empresas com idealizagdo de
projetos similares.

Este conceito ¢ de suma importancia para entender o fluxo deste trabalho, pois serdo
abordadas algumas aplicacdes expostas no desenvolvimento do estudo de caso e assim, se faz

necessario o grande entendimento do processo mencionado.

3.3 Inovaciao na TI

Com o grande avanco tecnoldgico, vivencia-se sucessivos ciclos de transformacgao
provocados pela tecnologia. Com isso, a tecnologia estd cada vez mais ampla para todas as areas
de conhecimento humano, Perez (2005) afirma que as novas tecnologias sdo capazes de gerar
criatividade, colaboracao, participagdo e o aprimoramento; assim aproximando o ser humano
ao processo de producao de contetidos e de bens. Levando em pautas as definicdes de Rogers e
Schumpeter, o ambiente de uma inovacao de TI pode ser um novo produto de infraestrutura de
hardware, software, sistemas de SI, praticas de governanca e conhecimentos de 77. Onde os
elementos sdo identificados como sendo ativos de 77,importantes, porém insuficientes, para que
a organiza¢do desempenhe suas andlises de negdcio e obtenha vantagem competitiva com
aludido (SOH; MARKUS, 1995; BHARADWAJ, 2000).

Desse modo, como o setor da 77 estd em ascensdo impulsionando cada vez mais a
economia e as vantagens competitivas, os fornecedores de tecnologias se tornaram um grande
aliado para o processo de inovacao dentro das organizagdes (NOMURA,2007). Assim, umas
das principais medidas estratégicas no setor da 77 estd relacionada no desenvolvimento e
operagao de servi¢os, acompanhando a demanda do cliente e adquirindo assim aprendizado por
meio das experiéncias e com a adaptagdo de novas tecnologias exigidas no mercado, tais
aspectos tém tornado o mercado mais concorrente e dindmico, complexos e lineares, solicitando
o ambito tecnoldgico a abordagens de processos simples e sem burocracias, € assim veio a
criagcdo das metodologias dgeis, como por exemplo, a fim de sanar essas grandes problematicas
que estao em pauta.

Com base no que foi mencionado, o conceito abordado nessa Se¢do busca aproximar
com o projeto proposto, a fim de unificar os conceitos sobre o tema, define como o setor da TI
ganhou espago em varios ambitos com o seu principal aliado que ¢ a inovagdo. Logo, definese
o imprescindivel uso de tecnologia da informacao e inser¢do de novos produtos e/ou processos

no mercado de trabalho.
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3.4 Startups

O termo Startup € originalizado no inglés, mas sua tradugdo em portugués significa
“comece’’. Desse modo, podemos trazer alguns conceitos sobre startups: “As startups sao
empresas que optam por buscar novos modelos de negécios. Elas t€ém a importancia de
representar e refletir a velocidade das mudancgas, bem como de influenciar na construgdo de
novos conhecimentos € no desenvolvimento econdmico.” (SEBRAE, 2012a, p. 5). Na defini¢do
exposta acima, fica nitido duas caracteristicas das startups que ¢ a inovagao e a incerteza, ou
seja, a inovagao ¢ retratada pela geragdo de novo produto, por processos, técnicas novas e ja a
incerteza significa estd presente quando ndo ha garantida se a aplicagdo da inovacao sera bem
sucedida.

As Startups estdo dentro do mercado ha algum tempo, e com a gestdo da inovagdo em
ascensdo o ambito das startups estd crescendo cada vez mais. Segundo Ries (2012), startup é
uma instituicdo humana projetada com objetivo de criar novo produto ou servigo, em condi¢des
de extrema imprecisdo. Em face disso, as startups tém por objetivo criar ou melhorar um
produto ou servigo existente buscando sempre por solucdo. Com isso, a startup nao visa so
lucro, pode ter também como finalidade impactos sociais, sem fins lucrativos (Ries,2018).

O processo de uma startup esta interligado ao seu rapido crescimento € nao do tempo
que estd no mercado ou o quanto ela ¢ inovadora afirma Graham (2012), ou seja, a evolugdo
tem que ser potencializada rapido, onde o seu maior objetivo para se tornar startup ¢ o seu
crescimento, Torres (2012) afirma que Startup deve proporcionar um experimento com
principal intuito de solucionar o problema do cliente na qual ird gerar um retorno financeiro.

Além disso, as startups inovadoras, enquanto identificam oportunidades empresariais e
nichos de mercado (MIRANDA,2016) s3o fatores cruciais para obtengdo inovadora e
desenvolvimento de ideias agregando valor ao mercado (GALLOWAY et al, 2017). Alias, a
capacidade de inovar dessas empresas ¢ tao significativa que o fluxo do processo se desenvolve
rapidamente atendendo as demandas de produtos do mercado (ANDRADE; LINS FILHO;
SILVA, 2016).

Dado exposto, se faz necessario a definicdo desse termo mencionado, pois o projeto
proposto ira aplicar um estudo de caso, em uma Startup e por isso € necessario o entendimento
claro e breve e como funciona o processo de desenvolvimento do aludido, uma vez que esta

pesquisa sera aplicada no setor de Startups.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos relacionados desta pesquisa foram identificados a partir da metodologia que
configura um estudo de pesquisas que contam com um grau de semelhanca, ou seja, corresponde
a respeito de trabalhos que agreguem informagdes significativas ao tema proposto. Portanto, a
seguir sdo apresentados os trabalhos com mais detalhes.

Beserra (2018) no seu trabalho, com titulo “Proposta de um modelo baseado na combinagao
de Metodologias Ageis de desenvolvimento de Soffware”, apresenta a experiéncia de combinar
métodos ageis em uma empresa de software situada no estado do Ceara. Essa empresa apontava
problemas externos, como por exemplo, Sprints atrasadas e o planejamento mal elaborado. A
metodologia da pesquisa se deu a partir de um estudo exploratorio bibliografico sobre as
metodologias de desenvolvimento, e posteriormente um estudo de caso com a analise e
implantacdo de modelos ageis foi realizado. Foram avaliados dados coletados por meio de uma
pesquisa documental e por questiondrio aplicado aos membros da empresa.

A combinagdo foi feita através dos métodos Scrum, XP, FDD,Lean e OpenUP. As boas

praticas que foram mescladas sao:

* Papéis: Scrum Master, Product Owner (PO),; Consultor; Scrum Team, formada por:
Desenvolvedor, Monitor (tracker), Testador e Analista,

* Reunido Diaria (Scrum),

* Reunido para mostrar os resultados (Scrum);

* Geréncia de configura¢do e mudanca (OpenUP/Basic);

» Testes (XP, FDD, Lean e OpenUP/Basic),

* Acompanhamento do progresso das iteragdes (Scrum e LSD);

» (Codigo padrao (XP);

* Entregas frequentes (Scrum, XP, FDD, Lean e OpenUP/Basic).
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Figura 1-Visao Geral do Modelo
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Fonte: Cavalcante, M. B. (2018).

A combinagdo proposta teve resultados satisfatorios de acordo com as analises
realizadas, como o aumento significativo na eficiéncia da equipe, como por exemplo, a
comunicag¢do e a intera¢do com o time, ¢ além disso foi relatado a importancia de registrar mais
ligoes aprendidas com a solugdes dos problemas, assim corroborando com a qualidade do
desenvolvimento de sofiware.

Outrossim, destaca-se o trabalho Freitas e Nascimento (2017) apresenta um modelo de
inovac¢ao orientado ao design aplicado em uma empresa de software no Rio Grande do Sul. O
estudo, a partir de um estudo de caso, propos um esquema de melhorias no processo de inovacao
a partir de uma aplicacdo na empresa, assim toda etapa do modelo de inovacao sugerido foi
praticada, tendo como objetivo estratégico uma demanda na organizagdo. Desse modo, foi
aplicado um questionario com objetivo de analisar e identificar todas as necessidades do
ambiente de trabalho, e além disso a fim de caracterizar e entender a cultura da empresa foram
analisados documentos fornecidos e website da organizacao essa tal abordagem foi de suma
importancia para o entendimento perspectivo ao design estratégico e como ele se relaciona com
0s processos da inovacao.

Com base na coleta de dados aplicada, o panorama alcancado foi bastante significativo,
na qual foi possivel identificar a baixa relagdo entre o processo de design e a inovagdo nas
produtoras de softwares do RS. Desse modo, o objetivo da pesquisa também culminou em
propor um modelo tedrico de processo da inovagdo orientada ao design para empresas
produtoras mencionadas anteriormente, para isso foi realizado um Workshop de Ideacdo para
definir as praticas de gestdo da inovag¢ao, assim foi pontuado que o setor investigado preze por

um conjunto de principios na qual podemos elencar:
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» Estratégia da inovagao;

* Visao global;

» Etapas bem definidas;

* Equipe de inovagao;

* Processo fluido e flexivel,;
* Multidisciplinariedade;

* Experimentagao.

Por fim, a pesquisa ¢ concluida com algumas observagdes principalmente em relagio a
falta de dominio dos conceitos de design estratégico, que foi impactado no resultado final.
Ademais, a aplicagdo sugerida teve grandes impactos positivos dentro das empresas produtoras
de softwares, bem como o favorecimento de uma cultura orientada a inovagdo e design
promovendo esforgo criativo, gerando aprendizagem coletiva e um grande alcance de resultados
competitivos.

O trabalho "Estratégias de inovacdo para startups de tecnologia da informagao: uma
analise na regido Nordeste do Brasil"(ROCHA,2018). Apresenta um modelo de andlise das
principais estratégias para inovacdo utilizadas por startups de tecnologia da informagdo da
Regido Nordeste do Brasil. Com isso ,constatou que as startups atuantes dessa pesquisa ndo
obtiveram maiores escores em inovagdo aberta pela pouca proximidade e interagdo com
universidades, institutos de pesquisa, empresas de consultoria e/ou empresas menores, nesse
cenario os novos estudos foram ser realizados com intuito de identificar quais as dificuldades
e facilitadores a efetiva interag@o entre startups e esses agentes externos. Portanto, percebeuse
que por terem inserido poucos produtos no mercado, as startups atuantes desse estudo,
conduziram grandes empenhos para aperfeigoar e inserir funcionalidades no produto executado,
efetivando, deste modo, de forma mais definitiva os ajustes e melhorias nos processos
implementados.

Por fim, podemos mencionar de Sandri (2020) com o titulo "Central de Servigos como
inovac¢ao na Gestao da TI no contexto do Ensino Superior" que tem como objetivo, sugerir uma
ferramenta de implantacdo de uma Central de Servigos de gestdo tecnologica, no ambito da
educagdo do ensino superior de acordo com a analise contextualizada do ambiente. Com isso,
se fez necessario o uso de alguns artefatos para o procedimento metodolégico bem como um
campo de estudo, instrumentos de coletas de dados, analise do ambiente utilizado e a proposta

de solugdo da situacdo problema.
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Desse modo, pode-se concluir que a pesquisa constatou a percepcao sobre a relacio

existente entre a familia e a escola e como esses pais € as professoras visualizam os respectivos

papéis desenvolvidos, com aspectos positivos do envolvimento da familia com a escola sdo

apresentados neste trabalho. Desse modo, a coleta de dados contribui bastante a sua origem,

onde a educacdo carrega grandes marcos e culturais de assistencialismo as criangas,

contribuindo assim para a concepg¢ao, € assim o bom desempenho escolar das criangas, pais e

professores acreditam ter atividades diferentes e mostram-se resistentes em fazer aquilo que

consideram ser de desenvolvimento de cada.

Tabela 2- Comparativo de trabalhos

Trabalhos E realizada a Realiza uma Realiza um E realizada a
aplicagdo da aplicag¢do Estudo de Gestdo da
combinagdo de | Métodos Ageis Caso? Inovagio?
Métodos Ageis? | com Gestdo da
Inovagao?
Besserra (2018) X X X -
Freitas e - X X X
Nascimento
(2017)
Oliveira e - X - -
Rocha (2018)
Jefferson e - X X X
Sandri (2020)
Este Trabalho X X X X

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodologicos aplicados para o desenvolvimento dessa pesquisa sdo

utilizados com a intenc¢do de atingir o objetivo proposto neste estudo. Assim ¢ constituido nas

seguintes etapas: levantamento de pesquisas bibliograficas, anélises das informagdes obtidas,
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comparativo com os casos reais, aplicagdo da proposta, andlise da aplicagdo e registro dos
dados.

Figura 2- Procedimento metodolégico

Fonte: a autora

5.1 Levantamento de pesquisas bibliograficas sobre o tema proposto

A primeira fase constituiu em uma pesquisa sobre o tema deste trabalho no google
académico, utilizando palavras-chaves como: métodos ageis, inovagdo, startups, gestdo da
inovac¢do, inovagdo na 77. Desse modo, através de um estudo de viés cientifico/literario, foi
realizado buscas para fundamentar esta pesquisa, como por exemplo, combinacdo de
metodologia 4gil e o impacto dela dentro de uma empresa produtora de software, aplicagao de
métodos ageis aliado a inovagdo e inovagdo em startups, assim, promovendo uma visdo geral
do estado da arte.

Diante disto, foram analisados livros, artigos e teses sobre a abordagem dos tais temas,
focando em objetivos, aplicagdes praticas e resultados, assim foram encontrados trabalhos
relevantes para o entendimento desta pesquisa, que serdo usados para fundamentar o tema

proposto. Os trabalhos utilizados podem ser observados no Capitulo 4.

5.2 Analise das Informac¢des Obtidas

Essa etapa foi feita através de andlise dos trabalhos obtidos, mediante a pesquisa citada
anteriormente. Desse modo, foram levantadas algumas problematicas recorrentes ao tema
proposto, bem como processo mal elaborado, falta de comunicagdo entre a equipe, produto
invalidado, dentre outros problematica. Em paralelo, foi mapeados todas os problemas da
pesquisa, para assim ter uma visao empirica do tema do trabalho proposto.

Portanto, foi elaborado uma documentagdo com o levantamento de ideias, a fim de sanar as
adversidades encontradas e em face disso, servirdo para uma boa base para a estratégia que sera

implementada. Por conseguinte, algumas caracteristicas destas pesquisas ja foram definidas,
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como a aplicagdo de métodos ageis (XP, SCRUM, KANBAN, LEAN, OPENUP), aliado ao
gerenciamento da inovagdo, assim se faz necessario entender todos os processos que estao

associados a gestdo inovadora da 77, como podemos observar na Subsegdo 3.2.

5.3 Comparativo com os casos reais

Logo em seguida, foi realizado um comparativo com todas as aplicagdes selecionadas na
analise, com intuito de verificar os resultados de cada pesquisa e assim analisar todas li¢des
aprendidas com proposito de agregar valor para este presente trabalho. Dessa forma, foram
verificados trabalhos académicos que permitissem uma maior compreensao sobre a aplicacao
pratica e examinar se 0s mesmos atendiam o proposito da pesquisa.

Para cada trabalho selecionado, foram analisados: sua respectiva aplicacdo, se faz o uso de
metodologia ageis, existéncia de um estudo de caso e se utiliza a inovagao no desenvolvimento
do processo da pesquisa. Com isso, foram selecionados apenas os trabalhos que atendiam as
requisi¢des mencionadas, como podemos verificar na Tabela 1.0 e assim se fez necessario um
estudo analitico dos resultados que ird servir para um bom embasamento para atingir o objetivo

do tema proposto.

5.4 Aplicacio da proposta

Posteriori, a aplicagdo da proposta, serd com base de todas as analises obtidas no processo
da revisdo bibliografica. E mediante a isso, o desenvolvimento do projeto foram divididos em
quatro etapas: reunido inicial com a equipe, planejamento das atividades, aplicagdo do modelo

proposto e analise dos resultados obtidos.

Figura 3- Procedimento de execucao da proposta

Planejamento das Aplicagio do s Analise dos

Reunido inicial ety atividades lnoddo propos[o ['esu“ados

Fonte: a autora
Dessa forma, podemos citar e exemplificar cada etapas planejadas para o desenvolvimento
deste presente trabalho:
* Reunido inicial: entrar em contato com a equipe do estudo de caso, para explicar a
proposta sugerida e como seria o desenvolvimento de cada etapa;
* Planejamento das atividades: planejar como serd executada cada boas praticas do

modelo proposto;
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* Aplica¢do do modelo proposto: iniciar a aplicagdo do estudo de caso de acordo com
planejamento das atividades;
* Analise dos resultados: ao final da execucdo sera aplicado uma entrevista para coletar

feedbacks e o que impactou os participantes.

5.5 Analise da aplicagdo

A fim de verificar a eficiéncia e a viabilidade da aplicacdo proposta, ao final da execucdo da
pesquisa sera realizado uma validagdo dentro da startup x, onde sera analisado todos os
impactos de desempenhos causados, mediante as considera¢des do time da startup, sendo
assim, serd aplicado questionarios, observacao do ambiente apos a implementacao da aplicacao,
entrevista com os participantes.

Assim, consiste em uma validagdo mais facil de ser realizada, pois trata-se de um
ambiente controlado, com um time reduzido. Desse modo, a caracterizagdo do modelo proposto
pretende oferecer para startups uma abordagem que proporcione o desenvolvimento de uma
cultura orientada a metodologia ageis e a inovacdo. Na qual, sua respectiva estrutura ird
provocar um esforg¢o criativo com objetivo de gerar aprendizagem e senso coletivo para geracao

de vantagens competitivas.

5.6 Registro dos dados

Sera realizado uma andlise dos resultados obtidos, como desempenho da equipe,
produtividade na realizagdo das atividades, senso de inovagao, problema na comunicagdo entre
o time. Além disso, os participantes do estudo de caso irdo fazer um relato da experiéncia vivida
e assim, se faz necessario um registro de todos os dados mencionados, para obter a conclusao

deste respectivo trabalho.

6 PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO DO MODELO DA PROPOSTA

Neste capitulo, ¢ exibido o modelo proposto aplicado no estudo de caso deste trabalho,
avaliando o impacto positivo no processo de desenvolvimento do software. O estudo foi
implantado em uma Startup X, composta por um time de desenvolvimento, tech lider e gerente
de projeto, onde ndo existia nenhum processo anterior e assim a implantagao foi toda idealizada
a partir do cendrio levantado para constru¢cdo do modelo proposto. A seguir, serao apresentadas
as caracteristicas da Startup X (Secdo 6.1), a exposicdo do modelo para o time (Segdo 6.2) e

também como foi feita a aplicacdo pratica (Secdo 6.3).
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6.1 Pesquisa da coleta de dados

E importante pontuar, de inicio a necessidade de aplicar um formulario para entender e
contextualizar o cendrio do time, para executar um modelo que atenda a necessidade da startup
x. Com isso, foi aplicado um formulario online (Apéndice A) através da ferramenta do Google
Forms iniciou no dia 2 de fevereiro de 2022 com o término no dia 3 de fevereiro de 2022 para
todos os participantes do time de desenvolvimento deste estudo de caso. Os participantes sdo
membros de uma escola profissionalizante vinculado em um Programa do Governo do Estado
do Ceara, que tem como objetivo capacitar alunos de escolas publicas para o mercado da TI,
assim os participantes foram recrutados para fazer parte do desenvolvimento da startup x.

Dessa maneira, foram obtidas 4 respostas respondidas por tech lider e o time de
desenvolvimento, em que todos os membros responderam que na equipe que participam possui
no maximo uma equipe de médio porte entre cinco e oito membros, e apenas um dos quatros
participantes possui experiéncia no mercado de trabalho da TI, trés desses respondentes ndo
possuem nenhum tipo de experiéncia. Essas informagdes foram obtidas por meio do
questionario aplicado que corresponde as repostas da primeira e segunda questao do formulario.
As respostas obtidas sdo mostradas no Apéndice B.

De maneira analoga, a terceira questdo requisitava os papéis dos participantes
respondentes exercem ou ja exerceram dentro um projeto de software. E possivel perceber, no

Gréfico 1, trés dos quatros sdo desenvolvedores e um ¢ tech lider.

Grafico 1 - Respostas da questdo 3 do questionario
Qual papel exerce, ou ja exerceu, em projetos de software? LD Copiar

4 respostas

Analista de requisitos 0(0%)
Tech Lider ‘ 1(25%)
Gerente de Projeto 0 (0%)

Desenvolvedor ‘ 4 (100%)

Fonte: a autora
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As respostas da quarta questdo foi possivel perceber que trés do quatros participantes
ndo ouviram falar sobre a metodologia 4gil, com isso ¢ nitido que a maioria dos respondentes
desta pesquisa ndo t€ém embasamento tedrico e pratico sobre a metodologia aplicada. E na quinta
questdo requisitava expor os métodos que ja foram aplicados diante algum projeto, através no

Grafico 2 ¢ nitido perceber que a maioria ndo teve nenhuma experiéncia com métodos ageis.

Grafico 2 - Respostas da questdo 5 do questionario

Com relacao a sua participagao em projetos, marque as opgoes referentes aos LD Copiar
meétodos que ja utilizou.

4 respostas

@ Nao tenho nenhuma experiéncia em
projetos de software.

@ 1. Participei de projetos sem processo
bem definido
2. Participei de projetos com métodos
tradicionais (Ex.: RUP)

@ 3. Participei de projetos com métodos
ageis (Ex.: Scrum, XP, FDD)

Fonte: a autora.

Dessa forma, a sexta, sétima, oitava e nona questao foi criada com intuito de pontuar as
dificuldades encontradas em projeto, se caso o respondente assinalou que ja teve participagdo
em projetos com metodologias. Mas ja a oitava, fala sobre especificadamente a dificuldade
encontrada no projeto que participou e a reposta que foi “Talvez algumas dificuldades tenham
aparecidos, mas enfrentadas, como por exemplo autoconhecimento da equipe, ser agil exige
processos bem elaborados, no inicio, entre equipes novas, talvez precisem de um pouco de

tempo para entrarem em sincronia” como podemos visualizar na Figura5.
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Figura 4 - Respostas da questdo 8 do questionario

Se marcou a opgao 3 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades |LJ Copiar
enfrentadas em projetos com métodos ageis?

1 resposta

Atraso na entrega do produto|—0 (0%)

Documentagdo mal elaboradal—0 (0%)

Requisitos ambiguos/ mal

No
entendidos 0(0%)

Insatisfagdo do cliente -0 (0%)

Talvez algumas dificuldades

1 (100%)
tenha aparecido, mas enfrenta...

0.0 0,2 04 0,6 08 1.0

Fonte: a autora.

Com isso, a reposta da nona questdo que concedia o levantamento de algumas melhorias,
sugestdes, criticas ou elogios se caso o participante tivesse experiéncia sobre o processo de
metodologia 4gil. A Tabela 3 mostra a resposta do participante, ¢ possivel perceber melhorias

com o uso da metodologia agil, visando a qualidade de desempenho do time.

Tabela 3 — Resposta da questdo 9 do questionario

A produtividade ¢ uma das grandes melhorias quando se usa esse tipo de metodologia, um time agil mantém um
software com mais qualidade, o que ndo pode ser medido ndo pode ser gerenciado, ja o que pode ser medido

pode ser melhorado!

6.2 Modelo Proposto

Em busca de melhorar o processo da Startup X, como ndo existia nenhuma métrica
estabelecida e nem processos anteriores, nao sera possivel apresentar um quadro comparativo
entre as metodologias. Com isso, apos a coleta de dados na etapa anterior, foi produzido uma
combinagdo de boas praticas com intuido de formar um modelo de processo de
desenvolvimento. Dessa forma, a pratica de Gestdo do Conhecimento e Analise e Projeto de

Sistemas foram cruciais para criagdo do modelo proposto.
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Diante exposto, na Tabela 4 ¢ apresentado os conceitos e praticas das metodologias com
suas respectivas classificagdes, se estdo ausentes ou presentes na metodologia proposta e a

seguir, serdo apresentadas as justificativas de cada proposta para realizar um comparativo.

Tabela 4- Caracteristicas do modelo proposto

| Conceitos propostos pela metodologia | Origem | Adesao
Cliente presente XP Presente
Cédigo padrao XP Presente
Projeto simples XP Presente
Integragdo continua XP Presente
Quadro Kanban Kanban Presente
Sprint Planning Scrum Presente
Sprint Review Scrum Presente
Sprint Retrospectiva Scrum Presente
Reuniao diaria Scrum Presente
Backlog Sprint Scrum Presente
Backlog do produto Scrum Presente
MVP Lean Startup Presente
Documentagdo do projeto OpenUP Presente
Testes XP Presente

Entregas frequentes Scrum Presente

Fonte: a autora.

Papéis: Gerente de projetos, Tech lider, Product Owner(PO), Analista, Scrum Team e
Testador.

Dessa forma, o modelo proposto, contempla a presenga constante do cliente pois se faz
necessario, o engajamento do cliente dentro do Scrum Team, com intuito de alinhar as
expectativas do valor do produto final e o que esta sendo desenvolvido.

Construcio do Backlog do produto: alinhamento inicial com cliente, P.O e analista ¢ de
suma importancia, para entendimento do produto e assim esclarecer todas as funcionalidades
do software que sera desenvolvido. Na qual ¢ levantando a priorizagdo de cada requisito, de
acordo com as necessidades do P.O, posteriormente, o Scrum team se reune para uma discussao
sobre todas as funcionalidades levantadas, com objetivo final de listar todas as funcionalidades

do sistema de acordo com a respectiva priorizagdo. Assim, foi acrescentado uma boa pratica:

* Requisitos descritivos: a analista com apoio do P.O, elabora a lista de funcionalidades
descrevendo detalhadamente cada uma, de forma descritiva para auxiliar o time de
desenvolvimento quando for implementar as fung¢des do sistema.

Sprint: conjunto de atividades que sera executado em um determinado tempo. Com timebox
até de quatro semanas, na finalizacao de cada sprint, uma parte do produto tem que ser entregue,
de maneira iterativa e incremental, com o objetivo de atingir sempre a meta da Sprint, ou seja,

concluir todas as atividades planejadas.
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Sprint Planning (Planejamento da Sprint): com a lista de Product Backlog montada,
caracterizada com todas as funcionalidades levantadas e detalhadas, o time de desenvolvimento
se reune para debater como sera realizada cada atividade levantada e assim estimando de acordo
com o nivel de complexidade de cada requisito mapeado. Para estimar o tempo e esforgo que
sera realizado na sprint, a metodologia propde o Planning Poker.

* Planning Poker: consiste em um jogo de cartas, na qual cada participante possui 12
cartas com a sequéncia de Fibonacci, cada tarefa a ser realizada na sprint deve ser
estimada (em horas) pelos participantes com a utilizagdo das cartas, onde a equipe deve
entrar em um consenso comum em relagdo a estimativa de cada atividade.

Reunido diaria: o decorrer da Sprint ¢ realizado uma reunido diaria com o time de
desenvolvimento, para verificar o andamento das atividades, com principal intuito de resolver
impedimento, se caso existir.

Quadro Kanban: para ajudar na visualizagdo do andamento das atividades da Sprint, ¢
exibido um quadro de projeto organizado por colunas, com as respectivas reparti¢cdes: Backlog,
Sprint Backlog, Em Andamento, Impedimento, Teste, Concluido. Desse modo, as tarefas que
foram mapeadas individualmente, representadas por cartdes visuais no quadro, percorrem as
colunas até que sejam concluidas.

Sprint Review: no final da Sprint o que foi implementado serdo apresentados para o P.O
e cliente do projeto, com intuito de alinhar as expectivas e trazer feedbacks sobre o que esta
sendo desenvolvido pelo time e o que pode ser melhorado.

Sprint Retrospective: apos a review do que foi produzido na Sprint, antes de fazer o
planejamento para proxima, o Scrum Team deve realizar uma reunido com propoésito de refletir
o processo de trabalho para executar as atividades da respectiva Sprint. O time deve responder
trés perguntas basicas: O que deu certo? O que deu errado? Como posso melhorar? Trazendo
assim, uma autorreflexdo do time para que nas proximas Sprints, a equipe possa criar um ritmo
sustentavel de entrega e amadurecimento no desenvolvimento do projeto.

Entregas frequentes: com proposito de verificar se o que esta sendo produzido agrega
valor para o cliente, as entregas constantes de forma incremental, ou seja, pequenas versdes do
produto ¢ satisfatorio para obter feedback do cliente.

Integracio continua: deve fazer parte da rotina de desenvolvimento, pois no final de
cada tarefa, o codigo deve ser integrado para evitar conflitos e erros, diminuindo assim possiveis

erros futuros.
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Projeto simples: essa pratica colabora para o desenvolvimento do sofiware, pois tudo
que deve ser feito do projeto tem que ser executado de maneira mais simples, objetiva e clara,
para que se caso ocorra uma alteragdo de funcionalidade ou propor uma solugdo de problema,
essa pratica garante que o software seja adaptado e uma boa manutenibilidade.

Cédigo padrao: todos os membros da equipe tém acesso a qualquer parte do codigo,
além disso, deve existir padronizacdo arquitetural dos codigos para facilitar o entendimento do
codigo fonte.

Documentacio de projeto: elaborar documentagdes de requisitos contendo diagrama
de caso de uso, arquitetura do sistema adentrando tecnologias e ferramentas utilizadas.

Testes: o Scrum Team deve realizar uma execucao de testes com intuito de verificar
erros do software, mantendo assim a qualidade padrao do desenvolvimento.

MVP: trata-se de uma técnica para que as startups possam validar a viabilidade do
produto desenvolvido para o mercado, assim deve gerar uma nova versao aos usuarios para que

possam testar e analisar o impacto do que foi desenvolvido para o usuario.
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7 STARTUP X: UM ESTUDO DE CASO DE COMBINACOES DE METODOLOGIAS
AGEIS ALIADO A GESTAO DA INOVACAO

Neste capitulo, ¢ exibido o modelo proposto aplicado no estudo de caso deste trabalho,
avaliando o impacto positivo no processo de desenvolvimento do software. O estudo foi
implantado em uma Startup X, composta por um time de desenvolvimento, tech lider e
gerente de projeto, onde ndo existia nenhum processo anterior e assim a implantacao foi toda
idealizada a partir do cenario levantado para constru¢do do modelo proposto. A seguir, serdo
apresentadas as caracteristicas da Startup X (Se¢do 7.1), a exposi¢do do modelo para o time

(Secdo 7.2) e também como foi feita a aplicacdo pratica (Secao 7.3).

7.1 Startup X

O estudo de caso foi realizado em uma startup x, com objetivo de atender as demandas
voltadas para o mercado de logistica. Sdo 5 socios, relativamente jovens, que possuem
experiéncias em suas areas de atuagdo, pois atualmente trabalham em empresas que exercem
atividades relacionadas as suas respectivas areas de formacao, que ¢ TI. A criagdo da startup x
iniciou no comec¢o de 2021, possuindo apenas os socios no time, realizando atividades na
ideagdo do produto, como iria funcionar o negocio e qual valor que iria agregar para o usuario.

Dessa forma, os recursos proporcionados sdo limitados, que ndo conta com uma
grande equipe de trabalho, tendo apenas 5 funciondrios no desenvolvimento do produto
idealizado, com distribuicdes de respectivos papéis: 1 Gestora de Projetos, 1 Tech Lider, 3
desenvolvedores junior, vale ressaltar, que a execug@o do modelo proposto foi de forma remota
por conta da COVID-19, mantendo a comunicagdo por um canal de voz. Além disso, existem
influéncias de possiveis investidores que apostaram para o crescimento da Startup X, bem como
o que o produto proporciona pode causar impacto de baixo custo e além de aumentar a vantagem
competitiva no ambito do mercado de logistica.

A Startup X tem como objetivo, o desenvolvimento de uma plataforma Web, em
que o sistema consiste na organiza¢ao de frotas de transportes, onde empresas de pequenas ou
médio porte necessitam de informagdes de controle logistico da sua conseguir mapear a
respectiva frota. Com isso, uma das suas principais funcionalidades, promove a execu¢do de
um produto que permite que os transportadores possam gerenciar e oferecer os espagos vazios
de seus fretes para o publico, possibilitando assim a economia na contratacdo de fretes para os
embarcadores e a diminui¢do do quilémetro rodado com espagos vazios.

Como a idealizagdo da startup € algo relativamente novo, € ndo possui processos
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maduros e experiéncia o suficiente para o gerenciamento e desenvolvimento do software. O
presente trabalho tem finalidade de propor um modelo de combinagdes de metodologia ageis

para o gerenciamento do software, pautado nas necessidades da Startup X

7.2 Exibicao do Modelo para o Time
Primeiramente, se fez necessario uma reunido com o time que iria participar do
desenvolvimento do projeto (Gerente,7ech Lider e desenvolvedores) com intuito de fazer um
alinhamento inicial com os integrantes do estudo de caso. Em face disso, a autora deste trabalho
ingressou no time com a atuacao de gerente de projeto, com o principal objetivo de aplicar o
modelo e ficar engajada com os participantes, assim fazendo um acompanhamento one-on-one
aproximando mais o time com o objetivo do estudo de caso. Dessa forma, foi realizado outra
reunido com os participantes explicitando como seria aplicado o modelo sugerido neste trabalho
durante o desenvolvimento do software. Posteriormente, outra reunido foi necessaria, com o0s
mesmos objetivos da primeira, para o P.O do projeto. E importante ressaltar, a estrutura definida

do time na qual conta com trés desenvolvedores, um Tech Lider e uma Gerente de Projetos.

7.3 Execucio da pratica

Anteriormente nao existia nenhum modelo definido, pois a idealizagdo do produto
estava em definicao para posteriormente comecar o desenvolvimento do projeto. Dessa forma,
a startup x ndo possuia métricas estabelecidas e nem processos a estes, entdo nao sera possivel
exibir uma tabela comparativa entre resultados anteriores com os novos resultados, mas foi
nitido o amadurecimento e melhorias do time de acordo com o modelo proposto.

Como exposto na sec¢ao anterior, os papéis definidos foram Gerente de Projeto, P.O
e Scrum Team (Tech lider e desenvolvedores) todos os membros da equipe executavam o papel
de testador e a Gerente de Projetos e P.O estavam disponiveis para sanar diividas principalmente
sobre os requisitos do sistema, regras de negocios. Vale salientar que o Tech Lider lidera toda
a parte técnica do sistema, como erros no desenvolvimento, controlando todas as versdes das
implementagdes, ja o papel da Gerente de Projetos tem o perfil hibrido ¢ responséavel por
monitorar e controlar todas as atividades do backlog e facilita o entendimento dos requisitos do
sistema. E possivel visualizar os papéis de cada integrante deste estudo de caso:

1. Participante 1 - Gerente de Projetos, analista, testador;
2. Participante 2 - Tech lider, testador;

3. Participante 3 - desenvolvedor, testador;

4. Participante 4 - desenvolvedor, testador;
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5. Participante 5 - desenvolvedor, testador;
6. Participante 6 - P.O.

Com isso, foi apresentado o modelo proposto e um overview do sistema, logo apds
ocorreu um Workshop sobre elicitacdo de requisitos para apoiar os integrantes a ter um
entendimento tedrico sobre requisitos de sistema e como produzir uma documentagdo clara,
objetiva e direto. A posteriori, foi desenvolvido um documento de requisitos do sistema, com a
validacdo da Gerente do Projeto que também tem uma atuag¢do na analise, em seguida, foi
necessario a constru¢cdo do backlog juntamente com P.O visando toda as atividades necessarias
para o desenvolvimento para atingir a meta do produto desenvolvido. Seguidamente, aconteceu
a Sprint Planning para fazer os levantamentos das atividades que vao compor a Sprint Backlog
levando em consideracdo o nivel de prioridade definidas pelo P.O.

Apos isso, foi utilizado o uso da técnica de Planning Poker para estimar o esforco e a
complexidade de cada tarefa realizadas pelos desenvolvedores, vale salientar que a autora
explicou como funcionava, quais eram os objetivos e as regras desta técnica, dessa forma tech
lider foi o facilitador instigando a discussao técnica das tarefas planejadas e a foi utilizado o
apoio de uma ferramenta para auxiliar a técnica. De acordo com o a complexidade de cada
tarefa, o time entrava em consenso depois fazer o levantamento de toda complexidade e assim
chegando em um acordo da estimativa, se caso alguns colocasse pontuacdes bem distantes ou
discrepante com o resto do time, cada membro tinha que argumentar o motivo de ter dado aquele
ponto e uma nova rodada ¢ realizada.

Dessa maneira, a reunido diaria foi realizada pelo periodo da tarde, onde a gerente de
projeto e juntamente com o Scrum Team, no méaximo 15 minutos, faz o levantamento das
atividades que estdo sendo executadas naquele dia, se hd impedimentos e o que serd feito no
outro dia seguinte. No final de cada Sprint ocorreu a Sprint Review, com a finalidade de mostrar
as atividades que foram desenvolvidas para o P.O validar, se realmente estd condizente com o
sistema idealizado, na qual nesta cerimdnia ocorreu feedbacks de melhoria para o produto e
solicitacdo de alteracdo dentro da funcionalidade desenvolvida.

Logo ap6s, foi feito a Sprint Restropective apenas com a gerente de projetos com o
Scrum Team a intencdo que o time responda 3 perguntas - O que deu certo, O que deu errado e
Como podemos melhorar- dessa forma, o time foi instigado a criar habilidades de
autoconhecimento para entender como podemos melhorar o fluxo de processo de cada Sprint e
assim obter um ritmo sustentavel de entregas, porém, ndo foi bem sucedida inicialmente pois
os participantes tiveram um grau de dificuldade para conseguir pontuar as 3 perguntas,

paralelamente foi utilizado uma ferramenta online para auxiliar nesta cerimonia.
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Para armazenar todo backlog do produto e também a Sprint a equipe utilizou uma
ferramenta Web para simular o quadro do Kanban, adicionando colunas e cartdes com as
atividades a serem desenvolvidas. Permitindo o acompanhamento do progresso das atividades
planejadas para Sprint e ter uma visualizag@o do fluxo de trabalho dos integrantes, ¢ importante
pontuar, a documentacdo de requisitos produzida inicialmente foi de suma importancia, para o
detalhamento de cada tarefa mapeadas nos cartdes, evitando assim, esquecimento e perda de
tempo buscando informagdes sobre a tarefa. Com isso, cada um do participante era responsavel
para atualizar cada atividade desenvolvida e a gerente de projetos faz a interagdo com o time
para verificar se as atividades estdo atualizadas.

Documentos executados: documentagdo de requisitos, breve descricdo do produto,
documento de defini¢do de arquitetura, documento das tecnologias e ferramentas utilizadas e
casos de usos.

Vale ressaltar, foram realizados a partir da segunda Sprint os testes exploratorios, que €
executado pelo desenvolvedor e tech lider, a cada funcionalidade implementada, além disso,
também foi realizado teste de interface executado pela gerente de projetos, validando se cada
tela desenvolvida satisfaz o que foi planejado e mapeado.

Com adog¢ao deste modelo proposto, foi possivel perceber, melhorias no processo de
desenvolvimento. Assim, ¢ possivel que a startup gere indicadores para mensurar a velocidade

do time e prever quanto tempo sera realizado para executar cada requisito do sistema.

8 RESULTADOS

Neste capitulo, ¢ apresentado os resultados obtidos do estudo de caso, de acordo com
aplicacdo do modelo proposto. Dessa forma, os resultados foram obtidos por meio de analise
de artefatos (desempenho do time durante o desenvolvimento) e através de feedbacks dos

participantes por meio de uma entrevista.

8.1 Analise de Artefatos

Como nao existe nenhum processo antes estudo de caso, para assim fazer um
comparativo de impactos positivos e negativos do modelo proposto. Desse modo, foi realizado
um comparativo de desempenho do time mediante as Sprints Retrospective, que consiste em
uma cerimdnia reflexiva para validar o fluxo de trabalho do time, como foi mencionado na
Secdo anterior, com isso foram selecionadas quatro sprints para realizar o comparativo de

desempenho dos membros.
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O resultado da primeira Sprint: foram definidos o Product Backlog, com todo
detalhamento das cards, documentacgdo de requisitos finalizado, documentacdo da arquitetura
utilizada, criagdo do banco de dados e ambiente de desenvolvimento. Todavia, o Scrum team
relatou a dificuldade de entendimento das regras de negdcios do sistema desenvolvido, na qual
obtiveram reunides com a analista para esclarecer todas os detalhamentos das funcionalidades.
Logo apos, comegaram a estruturar as telas e foi de facil entendimento por terem expertise em
front-end, em contrapartida, tiveram dificuldade de implementar as regras de negocios na
estrutura de back-end.

J& na segunda Sprint, foram realizados a atualizacdo da documentacdo de requisitos e
modificacdes das tabelas do banco de dados. Em paralelo, foi dado continuidade nas
estruturacdes das telas, com um facil manuseio do front-end e como relatado na retrospectiva,
ainda estavam tendo mais familiaridade com as regras de negocio do sistema e o back-end foi
simplificando de acordo com a implementagao.

Na terceira Sprint, o time j& estava com o fluxo de trabalho sustentavel do projeto, entdo
se fez necessdrio o monitoramento e controle das atividades planejadas. Diante disso, os
membros aumentaram a produtividade no desenvolvimento do front-end, com uma maior
facilidade de resolver impedimentos na aplicacdo e além disso conseguiram manter um fluxo
sustentavel para a entrega das atividades da Sprint.

De maneira analoga, a quarta Sprint foi entregue todo o front-end com uma alta
qualidade e o time cada vez mais motivados para atingir a meta das atividades planejadas.

A vista disso, como a autora deste trabalho atuou como gerente de projetos no Scrum
Team, pode-se notar algumas dificuldades relacionadas as duas primeiras sprints
principalmente o desempenho do time no a&mbito de entender como funciona uma cultura agil
dentro de uma equipe de desenvolvimento. Porém, como o Scrum Team, a maioria ndo tinha
entendimento sobre a metodologia agil, entdo era esperado essa curva de aprendizado para
incutir os valores ageis dentro do fluxo de trabalho, bem como podemos citar, a falta de
comunicagdo e transparéncia entre os membros. Outra dificuldade estava relacionada a
tecnologia, pois demandaram um tempo para ter familiaridade com o back-end e assim ter um
ritmo sustentavel de entregas.

Foi observado nas duas ultimas sprints, 0 amadurecimento rapido no time no quesito de
habilidades tecnologicas mediante os desafios que foram enfrentados. Porém, foi observado que
na pratica do planning poker, os membros ndo tinham experiéncia com estimativas entdo as

horas que foram estimadas gerou uma disparidade em relag@o o que foi executado. Mas, com o
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tempo o time foi exercendo o autoconhecimento de velocidade e entrega e assim, se tornaram

mais assertivos nas estimativas.

8.2 Entrevista com os participantes

Dado exposto, foi aplicado uma entrevista estruturada com os participantes,
produzido pela autora deste trabalho, com os trés desenvolvedores e o Tech Lider do projeto. O
roteiro desta entrevista estd no Apéndice D. Desse modo, com os relatados dos entrevistados,
foi obtido as informagdes expostas na Tabela 5, 6, 7 e 8. A nivel de privacidade, as identidades
dos entrevistados foram mantidas em sigilo, na qual foram nomeados como entrevistados A, B,

CeD.

Tabela 5- Relatos do participante A

Questoes Respostas

1 Melhorei muito a comunicagdo com o time.

2 Os treinamentos foram essenciais para ter um grande embasamento teorico
3 Foram cruciais para entender a necessidade de cada cerimdnia e suas

importancias dentro do desenvolvimento do produto.

4 Nao tive dificuldade, pois ja tive contato com metodologia agil
5 Houve atraso por conta da falta de experiéncia do time.
6 S6 vi beneficios pois que visou a colaboracdo do time, ja que todo o time

precisa trocar ideias e opinides até que a estimativa seja feita, bem
instigante e defendendo ideias e pontos sobre o desenvolvimento do
software, ampliando a criatividade dos envolvidos aproximando o time,
tornando a equipe mais solida

7 Nao
Fonte: a autora.
Tabela 6- Relatos do participante B
Questoes Respostas
1 Ao iniciar o projeto a partir de uma nova metodologia, houve mudancas

diretas em minha comunicagdo, eu aprendi a aguardar as pessoas e escutar
elas e a resolver problemas de uma forma mais planejada.
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Os treinamentos serviram de imediato pois entramos em nosso primeiro
projeto com conceitos necessarios € assim nao ficamos tao perdidos no inicio
do projeto.

Os planejamentos tanto no inicio do projeto quanto em reunides no processo
de execucdo foram de suma importincia pois se tornou mais objetivas as
atividades e aumentou a visdo sobre qual seria a ideia do projeto.

As reunides diarias observando a evolucdo foram essenciais pois tivemos
um acompanhamento mais proximo com a nossa gestora, assim corrigindo
problemas e mostrando o produto em sua producao.

A retrospectiva no fim de cada sprint é necessaria pois vemos o que deu certo,
o que deu errado e oque podemos melhorar na nossa proxima sprint.

As Cerimonias trouxeram melhorias na velocidade e na evolugdo constante,
durante cada etapa do projeto.

No comego tive algumas dificuldades de conceito, mas quando foi aplicando
o modelo, achei essencial para o gerenciamento de projetos.

Os atrasos aconteceram mais no inicio pois nao tinhamos muita experiéncia,
mas durante nossa evolugdo melhoramos pois tinhamos técnicas novas e
conhecimento novo.

Foi técnica aplicada de uma forma bem interessante pela nossa gerente que
possibilitou a resposta em conjunto sobre determinadas atividades, assim
juntando opinides e trazendo uma visao da equipe sobre o tempo
demandado e a dificuldade de cada atividade discutida no momento.

Nao

Fonte: a autora

Tabela 7- Relatos do participante C

Questdes

Respostas

1

Melhorei minha gestao de tempo, minha comunicagao e transparéncia com a
equipe nas reunides e dei um grande passo no caminho do desenvolvimento.

Os treinamentos alavancar e muito minha forma de trabalhar e pensar na hora
de desenvolver um sistema.
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Foi aqui que adquiri melhorias para minhas habilidades pessoais e mudei
muito minha visdo de como ¢ operacdo de planejamento de um sistema. Por
isso, achei fundamental para o projeto pois com ele consegue-se ver bem o
que o produto necessita para que esteja em plena estabilidade.

Todo o processo de desenvolvimento foi bem tranquilo, foi um caminho
bem rapido para se adaptar com esse modelo de desenvolvimento.

Houve atrasos na entrega de certas atividades, por conta da dificuldade de
certas tarefas, mas serviu muito para se adquirir conhecimento tanto no
desenvolvimento como em outras areas.

Achei incrivel, ¢ uma boa forma de tanto dialogar com a equipe como
levantar uma nova fun¢do ou dependéncia para o projeto, durante todas as
reunides levantadas conseguimos chegar bem a algum ponto

Nao

Fonte: a autora.

Tabela 8- Relatos do participante D

Questdes

Respostas

1

Aprendi a organizar melhor o meu tempo, melhorei minha comunica¢do com
a equipe de desenvolvimento, entendi melhor sobre os processos de
desenvolvimento e aprendi melhor a trabalhar em equipe e ouvir opinides.

Os treinamentos foram muito bem executados e me ajudaram a trabalhar
melhor, aprendi muitas coisas novas que serdo uteis em projetos futuros.

As reunides didrias ajudaram a mim e minha equipe no acompanhamento das
nossas tarefas, as reunides de planejamento sdo bem realizadas e as tarefas
sdo muito bem divididas pelo seu nivel de complexidade, e as

retrospectivas ajudaram a identificar as dificuldades individuais e coletivas
da equipe, tornando mais facil a resolugdo de problemas. Nao vejo pontos
negativos nas cerimonias que sdo realizadas, sao muito bem planejadas e ndo
acho que precise melhorar.

Houve sim algumas dificuldades, pois, era a primeira vez que eu utilizava
esse modelo de desenvolvimento, mas eu me adaptei rapido pois tive ajuda
de meus colegas e a pratica ajudou a fixar o conhecimento.

Os atrasos ocorreram devido a falta de experiéncia com esse tipo de trabalho,
que fez com que houvesse atrasos por ndo termos a noc¢ao de tempo de cada
atividade. Mas depois de um tempo aprendemos a ter uma no¢ao melhor
sobre o tempo que cada tarefa demandava.
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6 Achei interessante essa forma de avaliar o nivel de complexidade de uma
atividade pois utilizamos cartas para decidir o seu nivel juntamente com a
equipe, sendo possivel debater as opinides que cada integrante tem sobre

essas atividades.

7 Nao creio que precise de melhorias, as dificuldades ocorreram em sua
maioria das vezes durante a transi¢do das etapas do desenvolvimento, pois
demandava tempo para pegar a pratica das atividades

Fonte: a autora.

Com base a andlise das informacdes expostas na Tabela 5, 6, 7 e 8 percebe-se
impactos positivos no desenvolvimento de soft skills, organizagdo para o planejamento das
Sprints. Cada planejamento da Sprint nota-se uma evolugdo gradativa em relagao a maturidade
do time, em relacdo a desempenho e qualidade do produto. Outro resultado que melhorou, foi
a comunicacdo do time onde conseguiram expor mais transparéncia e engajamento do time,
promovendo uma interagdo maior € uma sintonia entre os membros.

J& em relacgdo ao atraso das atividades, foi informado que aconteceu uma curva de
aprendizado maior para ter mais familiaridade com o sistema e suas especificacdes. E todos
afirmaram que nao foi devido ao modelo. Na aplicagcdo do planning poker, foi relatado que
gostaram da experiéncia por ter instigado a reflexdo do autoconhecimento para ser um pouco
mais assertivo mediante as estimativas, outro ponto que ¢ de suma importancia que ajudou
positivamente, foi nas discussdes de conhecimento sobre cada requisito que era estimado, fez
com o que os participantes abrissem mais a mente para escutar mais as opinides e ver o impacto
de cada ideia mediante a necessidade do produto.

9 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Em vista do estudo de caso, ficou nitido a importancia de metodologia agil para o
gerenciamento de um projeto, pois ¢ metodologia flexivel e pode ser adaptada de acordo com
a necessidade de cada projeto. Diante o exposto, este trabalho exibiu um modelo de praticas
fundamentadas a partir do método 4gil, como podemos citar, Scrum, Kanban, XP, Lean
Startup e OpenUp. Com principal objetivo, de impactar positivamente no desenvolvimento
das atividades do ciclo de desenvolvimento de um produto de software e a avaliagdo foi
obtida através do estudo de caso.

Com a implantacdo do modelo proposto, que ha melhoras quando se seguem
determinadas praticas e que isso pode alavancar o crescimento da empresa. Dessa forma,
como citado anteriormente, a falta de experiéncia do time acarretou negativamente nas

entregas das atividades planejadas, que pode ser um problema melhorado. Outra dificuldade
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levantada, esté relacionado na comunicacdo do time, que como informado pelo time, ndo foi
por conta do modelo e sim, pela falta de experiéncia na atuacgao de projeto de
desenvolvimento de software.

E importante pontuar, os bons resultados com a aplicagdo do modelo, como algumas
praticas utilizada que instigaram mais os membros a desenvolver soft skills e assim ter um
crescimento profissional. Dessa maneira, as praticas aplicadas trouxeram bons resultados para
entrega do produto final, como atividades organizadas, agilidades na resolugdo de
impedimentos, melhorou de forma gradativa o engajamento do time no desenvolvimento do
projeto.

Uma sugestdo da autora deste trabalho, durante a Sprint existir um detalhamento mais
especifico sobre as regras de negocios, podendo utilizar outras praticas de descri¢do de
requisitos do sistema e ter um apoio a priori de membros mais técnico para ndo demandar
tanto tempo em desenvolver uma funcionalidade com complexidade baixa.

Como perspectivas futuras, seria interessante a modelagem de processo para deixar
este modelo proposto mais robusto e assim podendo generalizar o processo para ser aplicado

em startups.
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APENDICE A - INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

QUESTIONARIO

1. Atualmente, a(s) equipe(s) de desenvolvimento que participa é considerada(s)? *

O Pequena (Méaximo: 4 membros)
O Média (Entre 5 e 8 membros)

O Grande (9 ou mais membros)

2.  Quanto tempo de experiéncia no mercado de trabalho na TI? *

O Nenhuma experiéncia
O Menos de 1 més

O Entre 1 e 7 meses

O Entre 8 e 12 meses

O Entre 1 e 2 anos

O Mais de 2 anos

3. Qual papel exerce, ou ja exerceu, em  projetos de

software? *

Escolha uma ou mais opgdes.

4.

Nenhuma experiéncia
Menos de 1 més
Entre 1 ¢ 7 meses
Entre 8 ¢ 12 meses
Entre 1 e 2 anos

Mais de 2 anos

OoOooooo

Ja ouviu falar sobre metodologia agil? *

O Sim

O Nao
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Com relacio a sua participacdo em projetos, marque as opcoes referentes aos métodos

que ja utilizou. *

O Nao tenho nenhuma experiéncia em projetos de software.

O 1. Participei de projetos sem processo bem definido O 2. Participei de projetos com métodos

tradicionais (Ex.: RUP)

O 3. Participei de projetos com métodos 4ageis (Ex.: Scrum, XP, FDD)

Se marcou a op¢ao 1 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades enfrentadas

em projetos sem um processo bem definido?

Escolha uma ou mais opgdes.

O
O
O
O
O

7.

Atraso na entrega do produto
Documentagdo mal elaborada
Requisitos ambiguos/ mal entendidos
Insatisfacao do cliente

Outro

Se marcou a op¢ao 2 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades enfrentadas

em projetos tradicionais?

Escolha uma ou mais opgdes.

OoooOooao

Atraso na entrega do produto
Documentagdo mal elaborada
Requisitos ambiguos/ mal entendidos
Insatisfacdo do cliente

Outro

Se marcou a op¢ao 2 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades enfrentadas

em projetos com meétodos ageis?

Escolha uma ou mais opgdes.

Oooooao

9.

Atraso na entrega do produto
Documentagao mal elaborada
Requisitos ambiguos/ mal entendidos
Insatisfagdo do cliente

Outro

Argumente algumas observacoes sobre metodologias de desenvolvimento de software.

(Alguma critica, elogios, sugestdes de melhorias)



APENDICE B — RESPOSTA DO QUESTIONARIO

1. Atualmente, a(s) equipe(s) de desenvolvimento que participa é considerada(s)? *

® Pequena (Maximo: 4 membros)

@ Média (Entre 5 e 8 membros)

@ Grande (9 ou mais membros)
100%

2. Quanto tempo de experiéncia no mercado de trabalho na TI? *

4 respostas

4 respostas

@ Nenhuma experiéncia
@® Menos de 1 més

@ Entre 1 e 7 meses

@ Entre 8 e 12 meses
@ Entre 1 e 2 anos

@ Mais de 2 anos

3. Qual papel exerce, ou ja exerceu, em projetos de software? *

4 respostas
Analista de requisitos 0(0%)

Gerente de Projeto 0(0%)

0 1 2 3 4
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4. Ja ouviu falar sobre metodologia agil? *

4 respostas

® Sim
@® Nio

5. Com relagido a sua participacio em projetos, marque as op¢oes referentes aos métodos
que ja utilizou. *
4 respostas

@ Nio tenho nenhuma experiéncia em
projetos de software.

@ 1. Participei de projetos sem processo
bem definido

@ 2. Participei de projetos com métodos
tradicionais (Ex.: RUP)

@ 3. Participei de projetos com métodos
ageis (Ex.: Scrum, XP, FDD)

6. Se marcou a opcao 1 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades enfrentadas

em projetos sem um processo bem definido?. *
0 respostas

7. Se marcou a opcao 2 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades enfrentadas em

projetos tradicionais?

0 respostas
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8. Se marcou a opcio 2 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades enfrentadas em

projetos com métodos ageis?

Talvez algumas dificuldades tenham aparecido, mas enfrentadas, como por exemplo o autoconhecimento da
equipe, ser agil exige processos bem elaborados, no inicio, entre equipes novas, talvez precisem de um pouco de

tempo para entrarem em sincronia.

9. Argumente algumas observacoes sobre metodologias de desenvolvimento de software.

(Alguma critica, elogios, sugestdes de melhorias).

A produtividade ¢ uma das grandes melhorias quando se usa esse tipo de metodologia, um time agil mantém um
software com mais qualidade, o que ndo pode ser medido ndo pode ser gerenciado, ja o que pode ser medido

pode ser melhorado!
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Este ¢ um convite para participacdo no projeto de pesquisa “Estudo de Caso: Aplicagdo de uma
Proposta de Combinagdes de Metodologias Ageis com Enfase em Gestdo da Inovagdo™ sob a
responsabilidade da discente Gabriela Andrade Dias, graduanda do curso de Engenharia de
Software da Universidade Federal do Ceara (UFC) — Campus Russas, sob a orientacdo do

Professor Ms. José Osvaldo Mesquita Chaves.

Sua participacdo serd voluntaria e se dara por meio da utilizacdo das praticas do modelo,
realizada durante a implantagdo na Startup X. Estando ciente que esse estudo contém a
realizacdo de uma entrevista individual com cada participante, aplicada pela discente. Se aceitar

participar, estard contribuindo para o referido Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).

Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados. Mas sua identidade ndo sera
divulgada, sendo guardada em sigilo. Portanto, estard ciente que este documento sera emitido
em duas vias, que serdo ambas assinadas pelo participante, pelo orientador e pela pesquisadora.
Ficando uma via deste termo para o participante.

Eu , concordo em

participar da pesquisa, sabendo que ndo terei nenhuma despesa e nenhuma remuneragao.

Assinatura

do participante

Assinatura da pesquisadora Assinatura do Orientador do projeto

Russas - CE,  dezembro de 2022.
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APENDICE C - ROTEIRO DA ENTREVISTA

. O que impactou no desenvolvimento das softs skills depois do modelo aplicado?

. O que acharam do Workshop ministrado pela Gestora/Tech lider?

. Qual opinido sobre as cerimonias Sprint Retrospective, Sprint planning e Sprint Review?
Trouxe beneficios? Tem melhorias a sugerir?

. Sentiu dificuldade durante o processo de desenvolvimento do modelo? Demoraram para se
adaptar ao modelo proposto? Se sim, relate um pouco sobre a experiéncia.

. Houve atrasos de algumas tarefas, qual sua opinido sobre isso, ou melhor, quais motivos vocé
acha que levou a isso? Foi devido a utiliza¢ao das praticas do modelo? Ou estd ligado a outros
fatores, como desmotivacdo, problemas com ferramentas?

. O que achou do Planning Poker? Trouxe beneficios? Tem melhorias a sugerir?

. Alguma pratica sugerida poderia ser melhorada?



