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RESUMO

O papel do Product Owner (PO), ou “dono do produto”, no desenvolvimento 4gil de software
€ essencial por abranger diversas responsabilidades, como a comunicac¢do e o alinhamento de
expectativas dos diferentes interessados e envolvidos com o desenvolvimento do produto. Em
um mundo gradualmente mais remoto e complexo, os compromissos do PO se tornam verda-
deiros desafios. Neste trabalho, por meio de pesquisa do tipo mista (quantitativa e qualitativa),
investigam-se as dificuldades enfrentadas pelos Product Owners na comunicagdo remota € na
gestao de multiplos stakeholders em projetos de software. Para isso, foi aplicado um questionario
andnimo, aberto e online direcionado a POs brasileiros, obtendo-se 103 respostas. De forma
complementar, um formulédrio do mesmo tipo foi aplicado a desenvolvedores brasileiros, visando
captar a perspectiva deles sobre as adversidades enfrentadas pelo PO nos dominios de comunica-
¢do remota e gestdo de multiplos stakeholders, chegando-se a 29 respostas. Apds andlise dos
dados coletados, registrou-se que os POs brasileiros utilizam estratégias eficientes para mitigar
os desafios intrinsecos da comunicac¢ao remota. Assim, como contribui¢do deste estudo para a
area de gerenciamento de projetos de software, sdo discutidas a forma como os POs enfrentam
problemas reais de gestdo de multiplos stakeholders, incluindo a pressao na tomada de decisdo
e o dificil alinhamento dos valores e da visdo do produto orientada para interesses diversos.
Destacam-se os desafios enfrentados diariamente pelo PO e sdo compiladas recomendacdes de

préticas e técnicas para minimiza-los.

Palavras-chave: Product Owner. Gestao de Software. Comunicacao Remota. Stakeholders.



ABSTRACT

The role of the Product Owner (PO) in agile software development is essential because this role
encompasses several responsibilities, such as communication and alignment of expectations of
the various stakeholders and participants involved in the product development. In an increasingly
remote and complex world, these PO’s commitments become real challenges. This study, through
mixed-method (quantitative and qualitative) research, the difficulties encountered by Product
Owners in remote communication and management of multiple stakeholders in software projects
are investigated. To achieve this, an anonymous, open, and online questionnaire was targeted
at Brazilian POs, which received 103 responses. A similar questionnaire was also targeted at
Brazilian developers to capture their perspective on the PO’s problems in the areas of remote
communication and multiple stakeholder management, resulting in a total of 29 responses.
Following the data analysis, it was found that Brazilian POs use effective strategies to mitigate
the intrinsic challenges of remote communication. Thus, as a contribution to the field of software
project management, this study discusses how POs face real-world problems in management of
multiple stakeholders, such as pressure in decision-making and difficult alignment of the product
values and product vision oriented towards a variety of interests. The challenges encountered
daily by POs are highlighted, and recommendations of practices and techniques to minimize

them are compiled.

Keywords: Product Owner; Software Management; Remote Communication; Stakeholders.
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1 INTRODUCAO

Em um mercado altamente competitivo e que cobra um ritmo elevado de entregas,
as empresas desenvolvedoras de software adotaram diversos tipos de métodos e técnicas para
conseguir atender a todas as demandas. Nessa perspectiva, varias metodologias e praticas foram
elaboradas visando o gerenciamento efetivo e 4gil de projetos, como Extreme Programming
(XP), Scrum, Kanban, dentre outras.

Em meio ao cendrio de diversas metodologias, 17 representantes de algumas delas
se reuniram em 2001 para debater sobre aspectos variados envolvendo o desenvolvimento de
projetos de software objetivando a melhoria dos processos. Durante a reunido, os lideres entraram
em consenso sobre numerosos topicos e decidiram documentd-los. Assim, surgiu o Manifesto
para o Desenvolvimento Agil de Software (Beck, Kent and et al., 2001), mais conhecido por
Manifesto Agil, um documento de grande importincia para a drea de gerenciamento de projetos.

O Manifesto Agil se consolidou como um guia de desenvolvimento de software, uma
vez que apresenta pontos fundamentais para a gestao eficiente de produtos digitais, principalmente
referente a agilidade que o mercado impde. Dentre as metodologias que estdo alinhadas com
as diretrizes estabelecidas neste documento, o Scrum, desenvolvido na década de 1990, se
consolidou como uma das mais utilizadas nas empresas produtoras de software, conforme
mencionado em (HRON; OBWEGESER, 2022). Como consequéncia, o cargo de Product Owner
(PO) tém se tornado mais comum.

O PO, enquanto dono do produto, tem muitas fun¢des imprescindiveis para o de-
senvolvimento efetivo de software, como organizacao e priorizagdo do backlog, comunicacao
e manutencao da visdo do produto, engajamento dos stakeholders (partes interessadas), entre
outras responsabilidades essenciais. Na execugdo de suas atividades, o PO se depara com gran-
des desafios. Duas relevantes, as quais serdo o foco deste estudo, € a comunicagdo eficiente,
especialmente na modalidade remota, e a gestdo eficaz dos stakeholders'.

No intuito de obter o alinhamento do time do projeto, o PO precisa conseguir
comunicar de forma clara a priorizagdo e as tarefas do backlog. Entretanto, em um mundo que
estd progressivamente adotando a digitalizacdo da comunicagdo, especialmente apds a pandemia
da COVID-19, essa comunicag¢ao ficou mais complexa. Um relatério (Mordor Intelligence, 2023)

realizado por Mordor Intelligence, uma empresa renomada na execucao de pesquisas de mercado,

' Neste trabalho, compreende-se gestio de stakeholders como o conjunto de praticas realizadas que envolvem

identificacdo, andlise, engajamento, comunicagdo, alinhamento de expectativas e atendimento as necessidades
das partes interessadas, em que ndo hd relacdo de hierarquia entre os stakeholders e o PO (STEINER, 2020).
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mostrou que o mercado global de Servicos de Local de Trabalho Remoto (solucdes tecnoldgicas
que possibilitam os funciondrios trabalharem de forma eficaz sem estar no escritério) atingiu
38,16 bilhdes de dolares em 2025, com expectativa de crescimento para 127,24 bilhdes de ddlares
até 2030. Isso demonstra que as empresas estdo com tendéncia a investir mais em ferramentas
e técnicas de trabalho remoto, indicando a expansao desse tipo de trabalho. Dessa maneira, €
essencial para o PO saber lidar com as adversidades da comunicagdo remota.

J4 em relacdo a gestdo dos stakeholders, o PO enfrenta obstaculos provenientes
da multiplicidade de stakeholders, visto que se torna mais dificil atingir o alinhamento das
expectativas e da visao do produto, e o poder de decisao sobre o backlog. O estudo (DRUSKAT;
THEIS, 2025) investigou as adversidades no desenvolvimento de software de infraestrutura em
um cendrio de miltiplos stakeholders e identificou o desalinhamento entre stakeholders técnicos
e nao técnicos como um desses problemas. O PO, desse modo, precisa compreender os melhores
métodos de lidar com essas dificuldades visando atingir o alinhamento dos stakeholders.

A motivacdo para estudar esse tema surgiu a partir de experi€ncia pessoal em equipes
de desenvolvimento, onde houve a observacdo desses problemas enfrentados na pratica pelo
PO na comunicacdo remota e na conciliagao de multiplas expectativas dos stakeholders. Essa
vivéncia despertou o interesse em investigar as estratégias que podem otimizar a atuag@o do PO,
contribuindo para o avanco do conhecimento na area.

Portanto, nota-se que a comunica¢do remota e a multiplicidade de stakeholders sao

desafios relevantes para a atuacao bem sucedida do PO em um projeto de software.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € contribuir para a drea de gerenciamento de projetos
de software, estudando e analisando se os Product Owners, particularmente os brasileiros, estao
realmente tendo dificuldades com a comunicagdo remota e a gestdo de multiplos stakeholders.
De forma complementar, compreender como eles lidam com esses problemas e explorar a
perspectiva dos desenvolvedores, também focando mais nos brasileiros, sobre essas questdes.
Tendo isso em vista, existem alguns objetivos especificos para essa pesquisa, 0s quais sao
apresentados abaixo.

1. Investigar as dificuldades enfrentadas pelo PO na gestao de stakeholders e na comunicacao
remota,

2. Compreender como os POs lidam com essas adversidades;
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3. Explorar a perspectiva dos desenvolvedores sobre a percepcdo e a atuacao do PO quanto a
esses desafios;

4. Analisar estratégias e propor boas praticas para a atuacdo eficaz do PO.

1.2 Estrutura do Trabalho

Este trabalho serd dividido em 6 capitulos. Além desta introducdo, os demais
capitulos deste trabalho estdo organizados da seguinte forma:

— Capitulo 2: Fundamentacdo Tedrica, o qual apresenta o referencial tedrico sobre metodo-
logias ageis, Scrum, Product Owner, comunicacao remota, gestdao de stakeholders e os
trabalhos relacionados com esta pesquisa;

— Capitulo 3: Metodologia, que expde a metodologia empregada, a construgdo dos questio-
ndrios utilizados, a aplicacdo e a coleta de dados, e a organizagdo e anélise dos dados;

— Capitulo 4: Resultados e Discussdo, em que sdo exibidas as andlises dos dados obtidos
nos questiondrio e a comparag¢ao com os obtidos nos estudos anteriores;

— Capitulo 5: Conclusao e Trabalhos Futuros, o qual descreve as conclusdes finais obtidas

sobre o trabalho e recomendagdes para estudos futuros.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, os principais conceitos sobre a pesquisa sdo apresentados. Discutem-
se os pontos fundamentais a serem compreendidos na condugdo deste trabalho, como a defini¢do
de metodologias 4geis e do Scrum, o papel do Product Owner e os impactos encontrados na

literatura sobre comunicag¢ao remota e gestao de stakeholders na atuacdo desse profissional.

2.1 Metodologias Ageis e SCRUM

Segundo Alsaqqa et al. (2020), o desenvolvimento 4gil de software € uma abordagem
composta por um grupo de técnicas e metodologias com o intuito de alocar as mudancas de
requisitos, prazos e custos de maneira eficaz e eficiente.

Nesse cendrio, 0 Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software (Beck, Kent
and et al., 2001), mais conhecido por Manifesto Agil, surgiu de forma a apoiar essa filosofia.
Ele foi criado no ano de 2001 em um encontro de 17 lideres de técnicas, métodos e processos
que debateram sobre o modo de deixar o desenvolvimento de software mais leve e adaptavel.
Em consequéncia disso, chegaram a um consenso de 4 valores e 12 préticas que refletiam esses
principios mais flexiveis, adaptaveis e ageis.

Os 4 valores delimitados sao (Beck, Kent and et al., 2001):

—

. Individuos e interacdes em vez de processos e ferramentas;
Software funcional em detrimento de documentacdo abrangente:

Colaboragdo com o cliente em oposi¢ao a negociacao de contratos;

Ll

Resposta a mudangas em prejuizo a seguir um plano.
J4 os 12 principios sdo (Agile Alliance, 2001):

1. A maior prioridade € a satisfac@o do cliente por meio da entrega adiantada e continua de
software de valor;

2. Aceitar mudangas nos requisitos, inclusive nas etapas finais do desenvolvimento. Processos
ageis usufruem das mudancas para que os clientes tenham vantagens competitivas para o
cliente;

3. Entregar frequentemente softwares funcionais, dentre periodos de semanas a meses, dando
preferéncia a prazos mais curtos;

4. Em todo o ciclo de vida do projeto, empresdrios e desenvolvedores devem trabalhar em

conjunto diariamente;
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5. Elaborar projetos ao redor de pessoas motivadas. Proporcionar a elas os recursos de que
precisam e confiar nela para executar as atividades;

6. A abordagem mais eficaz e eficiente para a transmissao das informacdes para e entre o
time de desenvolvimento € a conversa presencial;

7. O principal indicador de progresso € um software que funcione;

8. O desenvolvimento sustentdvel é estimulado pelos processos dgeis. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter um ritmo constante de maneira
indefinida;

9. A agilidade é ampliada pela atenc@o continua ao primor técnico e pelo bom design;

10. Simplicidade (a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo foi executado) é
fundamental;

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs despontam de times auto-organizadas;

12. Em periodos regulares, a equipe reflete sobre o modo de se aumentar a sua eficicia e,
assim, ajusta seu comportamento da maneira mais adequada.

Esses principios e valores norteiam o desenvolvimento 4gil de software. Nesse
contexto, as metodologias ageis estdo em conformidade com tais diretrizes, considerando,
inclusive, que alguns de seus principais representantes participaram da elabora¢do do Manifesto
Agil. Existem diversos tipos desses métodos, como XP, Scrum, Kanban, Lean, etc. Dentre eles,
o Scrum € um dos mais utilizados nas empresas (SARKAR et al., 2024).

De acordo com o Guia do Scrum (Schwaber, Ken and Sutherland, Jeff, 2020), o
Scrum é um framework de gerenciamento de projetos que utiliza uma abordagem iterativa e
incremental para potencializar a previsibilidade e controlar o risco. Adicionalmente, esse método
nao detalha muito os processos e as técnicas a serem utilizadas de maneira proposital, visto que
foca em fornecer uma estrutura que orienta as interacdes do projeto.

Uma equipe Scrum, segundo o Pacote de Expansdo do Scrum (Jocham, Ralph and
Coleman, John and Sutherland, Jeff, 2025), € composta por Product Developers (desenvolvedo-
res), Scrum Master (lider técnico) e Product Owner (dono do produto) , sendo a atuacao deste
ultimo explorada nesta pesquisa. Um aspecto relevante sobre essa metodologia sdo os eventos,
também denominados de cerimdnias, os quais sao:

1. Sprint: uma iteragdo com tempo determinado na qual executa-se o trabalho;

2. Sprint Planning (Planejamento da Sprint): uma cerimOnia em que todo o time se retne

para definir os objetivos e as atividades que ocorrerdao durante a sprint;
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3. Daily Scrum (Scrum Didrio): uma reunido de 15 minutos na qual os desenvolvedores
inspecionam o progresso para alcangar os objetivos da sprint e adaptam os planejamentos
Caso seja necessario;

4. Sprint Review (Revisdo da Sprint): um evento em que toda a equipe se reldne para debater
o resultado da sprint e planejar as futuras adaptacdes, além de mostrar essas entregas aos
stakeholders e discutir com eles as etapas rumo ao objetivo final do produto;

5. Sprint Retrospective (Retrospectiva da Sprint): um encontro do time para planejar formas
de amplificar a qualidade e a eficcia do projeto.

Adicionalmente, o Scrum também trabalha com artefatos, os quais sdo (Jocham,
Ralph and Coleman, John and Sutherland, Jeff, 2025):

1. Produto: uma experiéncia, plataforma ou servico desenvolvido para atender as necessidades
dos stakeholders;

2. Incremento: todos os itens do Product Backlog que foram concluidos durante um sprint
adicionado aos incrementos das sprints anteriores;

3. Product Backlog (Backlog do Produto): uma lista composta por atividades ordenadas e
emergentes definidas para atingir a meta do produto;

4. Sprint Backlog (Backlog da Sprint): um artefato constituido pelo objetivo da sprint, o
conjunto de itens escolhidos no Product Backlog para serem executados na sprint € um
plano de entrega do incremento.

A proxima se¢do detalha as fungdes esperadas para o Product Owner, como as

responsabilidades atribuidas, os eventos que ele participa e os artefatos que ele é responsavel.

2.2 Papel do Product Owner

Conforme mencionado, na metodologia Scrum, ha o Product Owner (PO). De acordo
com Schwaber, Ken and Sutherland, Jeff (2020), ele € o responsdvel por maximizar o valor do
produto desenvolvido pela equipe. Além disso, ele tem as func¢des de:

— Desenvolver e comunicar de forma explicita a Meta do Produto;
— Elaborar e transmitir claramente os itens do Backlog do Produto;
— Realizar a ordenacgdo desses itens;
— Garantir que o Backlog do Produto seja visivel, entendido e transparente.
O papel do PO ¢ estendido em (Jocham, Ralph and Coleman, John and Sutherland,

Jeft, 2025), no qual acrescenta-se as atribuicoes de:
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— Engajar os stakeholders, compreendendo-as, seu poder, expectativas, necessidades e
desejos;
— Perceber, ouvir, aprender e se adaptar continuamente, conforme preciso;
— Equilibrar de maneira continua os trade-offs (compensacgdes entre duas ou mais alternativas
com custos e beneficios distintos), incluindo, mas nio se limitando a:
— Qualidade, velocidade, capacidade, reducdo de riscos, valor, simplicidade;
— Stakeholders e sua multiplicidade de expectativas e limites, muitas vezes conflitantes;
— Valor, clima de trabalho, clientes em potencial;
— Desenvolver e comunicar efetivamente uma narrativa coerente do produto;
— Comunicar efetivamente os resultados, apoiados por medidas na Definicdo de Resultado
Concluido (métricas de evidéncia para demonstrar os beneficios obtidos);
— Ter a palavra final sobre a Defini¢do de Resultado Concluido;
— Promover a criacao, descoberta, entrega e validacao de valor de alta qualidade;
— Outras atividades de gerenciamento de produto, conforme necessario.

Ademais, o Scrum também indica ao PO participar de quase todos os eventos, exceto
da Daily Scrum.

Nota-se, entdo, que o PO tem muitas responsabilidades fundamentais para atingir
o sucesso do produto. A importancia desse papel foi explorada no estudo de Lima e Amaral
(2022), os quais obtiveram que, em um cendrio onde o PO ndo existe, os deveres que seriam dele
sdo distribuidos entre o time. Essa alocacdo ocorre de maneira distinta entre as empresas, nao
havendo uma convergéncia. Outra descoberta de Lima e Amaral (2022) foi a de que algumas
tarefas importantes que seriam realizadas pelo PO ndo foram executadas, compremetendo a
execugdo de alta qualidade do projeto, apesar de ser possivel entregar o produto minimamente
funcional.

Pela observacdo dessas responsabilidades, percebe-se também que o PO precisa
desenvolver a habilidade de se comunicar de maneira efetiva para que o backlog, a visdo e a
narrativa do produto sejam compreendidos pelos membros da comunidade do projeto, conceito
desenvolvido por Highsmith (2009), que compreende todos os individuos que efetivamente
fazem parte do projeto. Ademais, esse profissional também ¢é encarregado de realizar uma gestio
eficaz dos stakeholders, engajando-os e compreendendo-os para obter o produto que tenha o
maior valor possivel. As secdes posteriores detalham essas duas habilidades relevantes para o

PO e os problemas enfrentados nesse dominio.
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2.3 Comunicacio em Projetos de Software

Uma comunicagdo efetiva € uma das habilidades principais de um Product Owner,
como encontrado em (UNGER-WINDELER et al., 2021), que consideram esta a tarefa atribuida
ao PO mais mencionada na literatura.

Nessa perspectiva, o PO precisa ter a competéncia de manter uma comunicagao
efetiva com o time, em virtude de isso ser primordial para o sucesso do projeto (GOMES et
al., 2024). A efetividade na comunica¢cdo em um projeto de software pode ser alcancada por
diversos fatores, como transparéncia (SAMPAIO, 2025), qualidade da transmissdo da informagao
(KOSTIN; STRODE, 2023) e feedbacks frequentes (ADZGAUSKAITE et al., 2025).

Em decorréncia da comunicagdo eficiente em projetos de software, a clareza nas
histérias de usudrios, a compreensao dos itens do backlog, o alinhamento de requisitos e a
transmissao da visdao do produto s@o obtidos de maneira assertiva. No entanto, esses pontos sao
mais dificeis de serem atingidos em uma modalidade de comunicacdo remota, como afirmam
Jansen e Santos (2024).

E interessante ressaltar que a metodologia Scrum foi desenvolvida para um modelo
presencial (Schwaber, Ken and Sutherland, Jeff, 2020), inclusive o sexto principio agil (A
abordagem mais eficaz e eficiente para a transmissdo das informagdes para e entre o time de
desenvolvimento € a conversa presencial) reflete essa modalidade presencial. Dessa maneira,
o Scrum ndo prevé como superar as adversidades enfrentadas nesse modelo, o que dificulta os
profissionais que adotam esse método implementarem as melhores estratégias.

Além disso, a comunicacao remota se estabelece de forma significativamente dife-
rente da presencial, uma vez que a primeira se da por troca de mensagens, ligacdes e reunides
online, enquanto a segunda por interacdes presenciais. A pesquisa de ZUBEK et al. (2022)
explorou essas diferencas analisando a dindmica da coordena¢do de movimentos em videoconfe-
réncias. Eles obtiveram que, em intera¢des remotas, os individuos exageram os gestos de acenos
com a cabecga, principalmente em situacdes nos quais nao ha autoimagem. Esse ponto decorre
do fato de que eles nao tém um feedback imediato dos interlocutores, oferecendo, assim, um
feedback compensatorio.

Com base nessas diferencas da maneira de se comunicar digital ou presencialmente,
alguns procedimentos foram adotados em projetos remotos e/ou hibridos de software, por
exemplo a realizacdo de reunides online, trocas de mensagens assincronas e a elaboracado de

documentagdes digitais. Uma estratégia para executar esses pontos € a ado¢do de ferramentas
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online e colaborativas (HUSSEIN; HASSAN, 2025) para:
— troca de mensagens (Slack, Discord, Microsoft Teams);
— reunides (Zoom, Google Meet, Microsoft Teams);
— desenvolvimento (Github, Docker, Wordpress);
— documentacdes (Google Docs, Confluence)
— gestdo de projetos (Clickup, Jira, Asana).
Ap0s a especificagdo dos conceitos relevantes sobre comunicacdo remota, a se¢ao

seguinte explora a gestdo eficaz de stakeholders.

2.4 Gestao de Stakeholders

De acordo com Freeman (1984), stakeholders sao individuos ou grupos que podem
ser afetados pelo alcance dos objetivos da empresa. Ele listou alguns grupos que estdo aptos a
serem stakeholders, segundo mostrado na Figura 1. Cada categoria citada é capaz de ser dividida

em vdarias categorias menores.

Figura 1 — Exemplos de grupos de Stakeholders por Freeman
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Freeman (1984) também conceitualiza os stakeholders como internos e externos. Os
primeiros sdo os grupos diretamente ligados com a operacdo cotidiana da empresa, como funcio-
ndrios, clientes, proprietarios e fornecedores. Enquanto os tltimos s@o os grupos impactados
pela organizag@o, mas que nao tém vinculo direto com as suas operacdes didrias, como governos,
concorrentes, ambientalistas e midia.

Compreender esses grupos € essencial para o sucesso da organizacao (MAHAJAN
et al., 2023). O PO, enquanto responsavel por realizar o gerenciamento dos stakeholders, tem a
funcdo de identifica-los e engaja-los com a finalidade de o projeto ter mais chances de ter éxito,
como sugere o guia reconhecido para o gerenciamento de projetos PMBOK (Project Management
Institute, 2021). O processo de identificacdo apoia o trabalho da equipe do projeto para analisar
as expectativas dos stakeholders, avaliar o nivel em que impactam ou sao impactados pelo
projeto, e elaborar estratégias para os stakeholders se envolverem eficazmente e apoiarem as
decisdes, os planejamentos e a execugao do projeto (Project Management Institute, 2021).

Dessa maneira, realizar a identificacdo dos stakeholders é essencial, embora seja um
processo complexo. O estudo de Power (2010) corrobora com essa visdo, dado que ele obtém
uma lista com uma ampla gama de stakeholders. No intuito de auxiliar a identificacdo deles, os
autores dividem-os em 6 categorias: Equipe do Proprietdrio do Produto, Equipe de Entrega do
Produto, Equipe do Programa, Equipe Patrocinadora, Consumidores do Produto, Conselho do
Produto e Equipe Central do Programa. A partir delas, eles descrevem cada uma e mapeiam as
suas atividades.

Ap0s essa identificacdo, é fundamental que o PO consiga manter os stakeholders
engajados no projeto com a finalidade de atender eficazmente as necessidades deles (Project
Management Institute, 2021). Entretanto, em um cendrio de maltiplos stakeholders, o PO
enfrenta algumas adversidades para atingir esse objetivos, conforme mostrado no préximo
capitulo.

Posteriormente a compreensao dos conceitos pertinentes a este trabalho, na préxima
secdo € discutido o estado da arte sobre a atuacdo do Product Owner e os desafios e as lacunas

encontrados na literatura sobre comunica¢do remota e gestdo de stakeholders.

2.5 Estudos Anteriores

Como citado em secdes pregressas, o Scrum lista uma grande quantidade de respon-

sabilidades do PO. No entanto, na prética, ndo ha um consenso geral sobre essas atribuigdes.



23

O estudo de Kadenic et al. (2023) reforcou essa visao por motivo de explorarem os fatores
que influenciam o papel do Product Owner no nivel organizacional, no nivel da equipe e dos
stakeholders, e no nivel individual. Os pesquisadores realizaram uma revisao bibliografica e
aplicaram entrevistas com um grupo focal de cinco profissionais, incluindo Product Owners, um
coach 4gil e um instrutor de POs. Desse modo, inferiu-se que a funcdo do PO € adaptada para se
encaixar no contexto organizacional, alterando as atividades e o tempo dedicado a elas entre as
empresas.

Ainda, o sofrimento emocional e psiquico dos times de desenvolvimento de software
€ um assunto que tém ganhado atencdo. A tese de Grob (2023) abordou essa questao, examinando
o quanto a inteligéncia emocional do PO impacta as variaveis afetivas, comportamentais e
cognitivas em nivel de equipe e individual. Os dados obtidos mostraram que esse impacto ocorre
de forma significativa, deduzido apds a andlise qualitativa de video das reunides da sprint € um
questiondrio aplicados em 10 equipes dgeis de uma grande organizacdo corporativa na Holanda,
focando em 2 equipes que t€m lideres com inteligéncia emocional mais baixa e mais alta.

Outra pesquisa de Magnussen et al. (2024) resultou que, mediante aplicacdo de
entrevistas com 18 profissionais de 4 empresas participantes, uma das principais tarefas do PO
¢ a comunicacdo. Esse ponto foi reforcado pela pesquisa de Unger-Windeler et al. (2021), os
quais encontraram, mediante revisdo bibliogréfica, que a tarefa dele mais citada na literatura € a
comunicacao.

Assim, a atuacdo do PO ¢ afetada diretamente pelos desafios provenientes da comu-
nicagdo, os quais sdo amplificados pela modalidade remota. Nessa perspectiva, Li et al. (2024)
exploraram o estado atual das praticas de engenharia de requisitos e os desafios em arranjos de
trabalho remoto e hibrido recorrendo a 12 entrevistas e uma pesquisa envolvendo 49 profissionais
do setor de tecnologia. Os achados foram que os times tinham mais dificuldades de obter um
entendimento compartilhado do produto: os requisitos, as tarefas prioritarias, a visado e os valores.
Isso compromete diretamente o trabalho do Product Owner, conforme prescrito no Scrum.

Nesse tipo de comunicagdo, um problema pertinente encontrado na literatura € a
sobrecarga ocasionada pela quantidade de ferramentas digitais, como identificado por Shin et al.
(2025). Os académicos utilizaram de uma pesquisa online e aberta com 447 trabalhadores dos
Estados Unidos para analisar como o uso desses recursos se relacionam com as demandas e os
recursos centrais do trabalho para o funcionamento do ambiente de trabalho. Eles descobriram

que as ferramentas digitais sdo importantes para a comunicacdo remota, mas € imprescindivel
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que elas sejam adotadas de maneira planejada para ndo ter sobrecarga de informagdes.

Um aspecto levantado sobre a comunicac¢io remota € a importancia das reunides para
uma transmissao eficiente das informac¢des. No Scrum, recomenda-se a utiliza¢ao da estrutura
de Daily, Planning, Retrospective e Review. Um estudo de Behutiye et al. (2024) analisou
sobre 0s aspectos positivos e os desafios da utilizacdo do Scrum na modalidade hibrida em um
ambiente universitario. Por meio de um questiondrio para examinar as 12 equipes de 59 alunos
de mestrado da Universidade de Oulu, constatou-se que os eventos sdo essenciais para aumentar
a eficiéncia da comunicacao.

Em times distribuidos, nos quais a comunicacdo acontece quase exclusivamente de
forma digital, os obstdculos de comunicacao sdo intensificados. Ibrahim (2022) categorizou e
descreveu as técnicas, recursos, papéis e adversidades que caracterizam a gestdo 4gil de projetos
na conjuntura de desenvolvimento de software com times espalhados geograficamente através
de revisdo sistemdtica. Os autores identificaram que os desafios se tornaram mais complicados
devido a fusos horarios diferentes e diversidades culturais.

Em equipes remotas, hd um contratempo adicional em relacdo a construcao de
confianca do time. A pesquisa de Masili et al. (2024) investigou as praticas dgeis adotadas pelos
times remotos visando o alcance das metas do projeto. Eles descobriram, por intermédio de
pesquisas com 7 profissionais da drea de tecnologia como chefe dos Product Owners e Scrum
Master, que os momentos informais foram negligenciados, o que impactou diretamente os
membros a se conectarem e construirem relagdes de confianca.

Além da gestdo da comunicacdo, a gestdo de stakeholders também € responsabilidade
do PO, segundo ja explicado em secdes anteriores. Um dos problemas que ocorrem na pratica
relacionado a este dominio é a complexidade de manter a visdo do produto em um cenario
de multiplos stakeholders consoante com os resultados coletados por Silva et al. (2024). Os
pesquisadores usaram um estudo de caso da plataforma de software do Programa Nacional
do Livro Didatico (PNLD) no Brasil através da andlise quantitativa e qualitativa de requisitos,
histérias de usuario e tickets de atendimento, além de entrevista com stakeholders. Como
resultado, obtiveram que multiplos stakeholders tendem a deixar o projeto mais complexo e
dificil para a manutencao da coesdo da visao do produto até o final do projeto.

Em projetos com muitos stakeholders, alinhd-los todos em relagdo ao valor do
produto € desafiador. Esse ponto € evidente no trabalho de Ooi e Husted (2021), pois foram

exploradas as proposi¢Oes de valores que uma empresa precisa ter em seus diferentes estagios:
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inicio, crescimento e expansdo, com o auxilio da andlise de 7 estudos de caso de startups de
tecnologia da Austrélia e da Nova Zelandia em fases de crescimento e de maturidade elevada.
Isso resultou na indicacdo de as organizacdes desenvolverem diferentes propostas de valor para
atender as expectativas dos multiplos stakeholders.

Além disso, alguns estudos revelaram que, para gerentes de projetos de software, é
fundamental a prospecc¢ao ativa (identificacdo antecipada, mapeamento continuo e engajamento
proativo) com os stakeholders para manté-los engajados, como observado por Ponnada et al.
(2024). O estudo tinha o objetivo de entender mais sobre como os gerentes de Tecnologia da
Informacao (TI) gerenciam os stakeholders, entdao aplicaram entrevistas com 7 desses profissio-
nais e compreenderam que eles acreditam ser crucial realizar técnicas de prospeccao de forma
continua para conseguir alinhar as diferentes expectativas dos stakeholders.

O Scrum também ressalta a importancia de o PO ter poder de decisdo sobre o
backlog do produto de maneira a atender as expectativas dos stakeholders e a considerar a
capacidade dos Product Developers. No entanto, na pratica, essas decisdes sdo fortemente
influenciadas pelos stakeholders, de forma que ele € pressionado em alguns momentos, ndo
conseguindo tomar decisdo de forma totalmente autdbnoma, como € demonstrado em (NIVA,
2022). A dissertacdo de mestrado focou em investigar como os Product Owners poderiam ter
mais liberdade para a sua atuagdo, o que foi realizado por meio de entrevistas com 15 pessoas
com fung¢des semelhantes a de um PO de duas diferentes cidades. As descobertas ressaltaram
que o PO se sente pressionado, principalmente por stakeholders internos, a tomarem decisdes de
forma a ndo possuir independéncia nessas situagdes.

Portanto, fica notério que existem lacunas sobre o papel do PO e os impactos da
comunicac¢do remota e da gestdo de multiplos stakeholders na atuagao desse profissional, visto
que a grande maioria dos estudos utilizam revisao bibliogréfica, estudos de caso, entrevistas
e questiondrios com um nimero limitado de Product Owners ou de profissionais da drea. No

capitulo subsequente, a metodologia implementada nesta pesquisa € especificada.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, a metodologia aplicada a este estudo € detalhada. Sdo expostas a
abordagem utilizada, os desenvolvimentos dos questiondrios adotados, a aplicacdo e a coleta
dos dados, bem como a organizacio e a forma de andlise das informagdes obtidas. Além disso,
também foi explicitada a comparacao dos dados obtidos com a literatura. O fluxo dessas etapas

metodoldgicas implementado na presente pesquisa estd demonstrado na Figura 2.

Figura 2 — Fluxo da metodologia realizado nesta pesquisa
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Fonte: elaborada pela autora.
Na préximas segdes, esses passos sao detalhados.

3.1 Abordagem

Com o objetivo de levantar registros na literatura especializada sobre as dificuldades
encontradas por profissionais referente a comunicagdo remota e a gestdo dos stakeholders, um
levantamento bibliografico foi inicialmente realizado. A partir da anélise da literatura, algumas
lacunas foram levantadas em relacdo a atuacdo do Product Owner. Uma lista de itens compilados
a partir desta andlise estd disponivel no Apéndice A.

Ap0s o levantamento, especulou-se uma abordagem baseada em entrevistas online
com POs brasileiros. A metodologia principal adotada foi uma pesquisa do tipo mista (quan-
titativa e qualitativa) com foco na estratégia de descrigdo. Assim, algumas questdes, listadas
no Apéndice B, foram elaboradas a fim de identificar o perfil do participante e entender os
seus desafios frente aos dois sub topicos principais desta pesquisa: Comunicagdo Remota e
Multiplicidade de Stakeholders.

No entanto, devido a dificuldades em aprovar o questiondrio (Apéndice B) a ser
utilizado nas entrevistas junto 2 Comissio de Etica da Universidade Federal do Ceard em tempo
exiguo, optou-se por um levantamento online e andnimo, mantendo a metodologia principal.

A aplicacdo do questiondrio por meio da internet foi considerada visando a redugdo de custos,
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menor tempo para coleta de respostas e reducdo de erros humanos.

3.2 Construciao do Questionario

Visando buscar outras inspiracdes e preencher eventuais lacunas nas questdes ini-
cialmente elaboradas, foram utilizadas quatro Inteligéncias Artificiais (IAs): ChatGPT, Deep
Seek, Gemini e Copilot. O comando utilizado com essa finalidade estd disposto no Apéndice C,
enquanto as questdes propostas pelas [As encontram-se elencadas no Apéndice D. Em seguida,
houve a andlise dessas questdes para compreender quais seriam mais adequadas e a reescrita de
algumas objetivando uma maior clareza.

As questoes, entdo, foram definidas, escritas e disponibilizadas na ferramenta Google
Forms com o intuito de facilitar a andlise dos dados. Elas foram organizadas em duas categorias
principais:

— Perfil do Participante, com 5 questdes objetivas obrigatdrias;
— Aspectos da Atuacao do Product Owner, divididos em 12 enunciados objetivos obrigatdrios
e 4 questdes subjetivas opcionais.

Os Aspectos da Atuacdo do PO foram estruturados em trés topicos alinhados com os

objetivos deste estudo:
1. Comunicag¢do Remota;
2. Multiplicidade de Stakeholders;
3. Atividades do PO.

Com a finalidade de complementar o formulério, foi adicionada uma questao no
final para que o participante inserisse o seu interesse em receber o resultado da pesquisa e
pudesse deixar o seu email, destacando que esse dado nao seria associado as respostas, para
que o questiondrio permanecesse andnimo, o qual é apresentado no Apéndice E. Dessa maneira,
totalizou-se 21 questdes.

Os enunciados objetivos sobre a atuagdo do PO foram formulados utilizando a escala
Likert de 5 pontos em que:

— 1 corresponde a Discordo Totalmente;
— 2 a Discordo;

— 3 a Nao Concordo e Nem Discordo;
— 4 a Discordo;

— 5 a Discordo Totalmente;
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em razdo de aplicar uma andlise quantitativa para os dados.

Ademais, um questiondrio para a perspectiva dos desenvolvedores sobre o Product
Owner, disponibilizado no Apéndice G, também foi proposto para a obtencao da perspectiva
desses profissionais visando enriquecer a pesquisa. A mesma metodologia foi aplicada de forma
a obter inspiragdes junto as quatro IAs, registrar e analisar os enunciados sugeridos e redigir
algumas questdes para aumentar a clareza. Em seguida, empregou-se a mesma organizagao do
formulério voltados aos POs, resultando em 20 questdes, sendo removida uma questdo sobre o
perfil do participante em virtude de ndo se aplicar a pergunta sobre a quantidade de pessoas que

o participante lidera.

3.3 Aplicacao e Coleta de dados

Os questiondrios foram disponibilizados por meio de um link do Google Forms e
foram coletadas respostas do dia 20 de maio de 2025 até o dia 20 de junho de 2025. Os perfis
dos participantes foram desenvolvedores e Product Owners, ou profissionais que, mesmo sem 0
titulo formal, desempenham funcdes similares, como o Product Manager (gerente de produto)
em alguns casos.

Para a coleta de dados do formulério voltado aos POs, recorreu-se principalmente a
divulgacio via Linkedin!. A pesquisadora conectou-se com virios Product Owners e Product
Managers brasileiros nessa rede social e enviou uma mensagem privada a esses trabalhadores
explicando a pesquisa e solicitando que eles respondessem por meio do link. O orientador
também encaminhou email a alguns POs com esse mesmo contexto. Em consequéncia, atingiu-
se um total de 103 respostas.

J4 o questiondrio direcionado aos desenvolvedores foi divulgado mediante mensagem
enviada ao grupo do departamento do curso de Engenharia de Computacdo da Universidade
Federal do Ceard no canal de comunica¢do Telegram. Foram também encaminhadas mensagens
privadas em ferramentas de comunicacao (Whatsapp, Instagram, Telegram) aos conhecidos da
pesquisadora. Ademais, o orientador também encaminhou email a alguns desenvolvedores. Em
decorréncia disso, alcangou-se um total de 29 respostas.

Nota-se que o esfor¢o foi maior para obter respostas no formuléario de POs, uma

vez que eles sdo o principal objeto de estudo. O questiondrio aplicado junto a desenvolvedores,

' rede social com foco em conexio de profissionais, producido de contetidos voltados a negécios e antincios de

emprego. Disponivel em: https://www.linkedin.com/
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entretanto, visava um suporte complementar a pesquisa, considerando uma perspectiva diferente.

3.4 Organizacao e Analise de Dados

Para posterior andlise, as respostas das questdes de multipla escolha foram resumidas
em gréficos de pizza e das afirmativas estruturadas em escala de Likert em gréficos de colunas,
0s quais apresentam as quantidades absolutas e as respectivas porcentagens. A andlise dos dados
foi realizada por meio de estatistica descritiva para os dados quantitativos, e andlise de conteido
e andlise temadtica para os dados qualitativos.

Assim, com o uso do Google Sheets, foram analisados os dados quantitativos com
o auxilio de tabelas dindmicas e cruzamentos dos dados dos enunciados sobre os aspectos da
atuacdo do PO com os de perfil do participante para encontrar tendéncias e padroes.

As respostas das questdes subjetivas foram divididas em até 13 categorias, elencadas
por meio de andlise manual desses dados. Cada uma das respostas foi assinalada com, ao menos,
uma categoria.

A anélise realizada sobre os dados captados € apresentada e discutida no capitulo

seguinte.

3.5 Comparacao dos Dados

Além da andlise dos resultados, também houve a comparagdo dos achados obtidos
nesta pesquisa com as informag¢des encontradas na literatura. Esse processo foi estabelecido
a partir de uma triangulacdo, estratégia que utiliza mais de uma técnica para obter diferentes
percepgdes e, por consequéncia, que aumenta a robustez do estudo.

Assim, a maioria das descobertas referente as afirmativas estruturadas em escala
de Likert e as questdes subjetivas foi comparada a um estudo elencado na secdo de Estudos

Anteriores ja apresentada anteriormente. Essa comparacdo é detalhada no capitulo posterior.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo € apresentada a andlise sobre as respostas dos questiondrios voltados
aos POs e aos desenvolvedores. As segdes estdo organizadas de maneira a destacar, inicialmente,
as caracteristicas de perfil dos participantes e, posteriormente, os resultados obtidos nas questdes

subjetivas e nas afirmativas estruturadas em escala de Likert dos dois questiondrios.

4.1 Perfil do Participante

Na pesquisa voltada aos Product Owners, o perfil do participante foi bem distribuido
nas caracteristicas abordadas.

De acordo com a Figura 3, 23 (P22,3%) respondentes estao trabalhando nesse cargo
ha 5 anos ou mais, 23 (22,3%) ha 3 a 4 anos, 18 (17,5%) ha 4 a 5 anos, 18 (17,5%) ha 1 a 2 anos

e apenas 3 (2,9%) hd menos de um ano.

Figura 3 — Tempo de Atuagdo dos POs

Ha quanto tempo vocé trabalha na drea de gestdo de produtos/projeto? (Considere o tempo
completo. Ao completar 2 anos, marque "de 2 a 3 anos", e assim por diante.)

103 respostas

@ Menos de um ano
@ De 1a2anos
De 2 a 3 anos
@ De 3a4anos
@ De 4a5anos

@® 5 anos ou mais

Fonte: elaborada pela autora.

J4 sobre a quantidade de projetos de desenvolvimento de software que o participante
gerenciou, 39 (37,9%) trabalharam 10 projetos ou mais, 37 (35,9%) de 3 a 6 projetos, 19 (18,4%)
de 6 a 9 projetos, e apenas 8 (7,8%) s6 trabalharam com menos de 3 projetos.

Enquanto 51 (49,5%) respondentes responderam que trabalharam entre 2 e 3 empre-
sas, 38 (36,9%) trabalharam em apenas 1 empresa, 12 (11,7%) de 4 a 5 empresas e apenas 2
(1,9%) em mais de 5 empresas.

Em relacdo a quantidade de pessoas que os participantes lideram, 33 (32%) lideram

entre 4 e 6 pessoas, 27 (26,2%) de 1 a 3 pessoas, 23 (22,3%) 10 pessoas ou mais e 20 (19,4%) de
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7 a 9 pessoas, em consonancia com a Figura 4.

Figura 4 — Quantidade de Liderados dos POs

Quantas pessoas vocé lidera atualmente?

103 respostas

@ 1-3 pessoas
® 4-6 pessoas
7-9 pessoas
@ 10 pessoas ou mais

Fonte: elaborada pela autora.

Por fim, 59 (57,3%) participantes utilizam o SCRUM-Kanban como a metodologia
principal de forma cotidiana, 31 (30,1%) o SCRUM, 7 (6,8%) apenas o Kanban, 4 (3,9%) o
SAFe, 1 (1%) Go Horse e 1 (1%) SCRUM-Kanban-Waterfall.

Essa ultima € bastante importante para o contexto da pesquisa, visto que, como
explicado anteriormente, o conceito de Product Owner estd inserido na metodologia SCRUM,
entdo a grande maioria das pessoas utilizarem esse método no seu trabalho condiz com o titulo
do cargo.

Adicionalmente, na pesquisa referente a perspectiva do desenvolvedor sobre o PO,
houve uma maior concentracdo de desenvolvedores com mais experiéncia.

Conforme € exibido na Figura 5, 12 (41,4%) respondentes responderam que atuam
como desenvolvedor ha 5 anos ou mais, 6 (20,7%) de 4 a 5 anos, 5 (17,2%) de 3 a 4 anos, 4

(13,8%) de 2 a3 anos, 1 (3,4%) de 1 a2 anos e 1 (3,4%) com menos de um ano.
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Figura 5 — Tempo de Atuagdo dos Desenvolvedores

H& quanto tempo vocé trabalha como desenvolvedor? (Considere o tempo completo. Ao completar
2 anos, marque "de 2 a 3 anos', e assim por diante.)

29 respostas

@ Menos de um ano
@ De 1a2anos
De 2 a 3 anos
@® De 3a4anos
@ De 4 a5anos
@ 5 anos ou mais

Fonte: elaborada pela autora.

Referente aos projetos de desenvolvimento de software que eles ja participaram, 11
(37,9%) optaram 10 projetos ou mais, 8 (27,6%) de 6 a 9 projetos, 8 (7,9%) de 3 a 6 projetos e 2
(6,9%) menos de 3 projetos.

Sobre a quantidade de Product Owners que os desenvolvedores ja trabalharam, 12
(41,4%) entre 2 e 3, 11 (37,9%) entre 4 € 5, 4 (13,8%) com mais de 5 e 2 (6,9%) com apenas 1
profissional.

Por tltimo, 20 (69%) participantes utilizam o SCRUM-Kanban como a metodologia
principal, 5 (17,2%) o SCRUM, 3 (10,3%) apenas o Kanban, 1 (3,4%) o Waterfall.

Novamente, a maior parte dos respondentes utilizam a metodologia SCRUM de
forma principal, o que estd em consonancia com a conjuntura do trabalho.

Portanto, nota-se que os dados apresentaram, majoritariamente, uma distribui¢ao
significativa entre as diferentes classificagcdes em niveis de experiéncia e de técnicas, o que

permitiu avaliar perspectivas distintas € complementares.

4.2 Resultados do Questionario — Product Owner

De forma geral, os respondentes discordaram sobre as afirmativas relacionadas as
dificuldades da comunicagdo remota e concordaram sobre as afirmagdes voltadas aos desafios de
multiplos stakeholders.

Nessa sec¢ao, as afirmativas serdo referenciadas por meio de cédigos, discriminados
no Apéndice F.

Sobre comunicagdo remota, as afirmativas Q2, Q3 e Q4, mostradas na Tabela 1,
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foram bastante polarizadas. A grande parte das respostas foram 1 e 2, ou seja, “Discordo

Totalmente” e “Discordo”.

Tabela 1 — Afirmativas Q2, Q3 e Q4

Codigos | Afirmativas

Q2 Tenho dificuldade em transmitir com clareza as prioridades do backlog (dos requisitos) ao time de
desenvolvimento em contextos de comunicagdo digital.

Q3 A comunicagdo remota prejudica minha capacidade de garantir que o time de desenvolvimento
compreenda completamente as histérias de usudrio.

Q4 A falta de interacdo presencial torna mais desafiador transmitir a visdo do produto e os requisitos de
forma eficaz para o time de desenvolvimento.

Fonte: elaborado pela autora.

Esse resultado diverge do apresentado por Li et al. (2024), indicando que os partici-
pantes ndo sentem dificuldades reais em transmitir o backlog e a visdo e valores do produto para
o time de forma clara em um contexto remoto. Posteriormente, ainda nesta se¢do, os desafios da
comunicacdo remota também serdo discutidos a luz dos dados obtidos nas questdes subjetivas.

Em contrapartida, a afirmativa Q6 foi polarizada devido a maioria das respostas

serem 4 e 5, ou seja, “Concordo” e “Concordo Totalmente”, como mostra a Figura 6.

Figura 6 — Distribuicdo das Respostas na Q6

Os eventos do Scrum (como Daily, Planning, Review e Retrospective) sdo indispenséveis para

manter a comunicagéo eficiente com o time em um ambiente remoto.
103 respostas

60

54 (52,4%)

40

20
21 (20,4%
18 (17,5%) (20.4%)

9 (8,7%)

Fonte: elaborada pela autora.

Assim, nota-se que os participantes concordaram que os eventos do SCRUM sao
importantes para a comunicacdo remota eficiente, em consonancia com o apresentado por
Behutiye et al. (2024) e com o sugerido por Schwaber, Ken and Sutherland, Jeff (2020). Essa
semelhanca pode ser atribuida ao fato de a comunicagdo sincrona durante as reunides facilitar a
compreensdo das informacdes transmitidas e das tomadas de decisdo.

Ja a afirmativa Q5 apresentou uma maior distribuicdo entre as opg¢des 1, 2, 3 e 4,

como pode ser observado na Figura 7.
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Figura 7 — Distribuic@o das Respostas na Q5

A quantidade de ferramentas digitais que utilizo para comunicar com o time e stakeholders gera
uma sobrecarga de informagdes.

103 respostas

40

34 (33%)

30 32 (31,1%)

20 21 (20,4%)

16 (15,5%)

0 ((‘J%)

Fonte: elaborada pela autora.
Realizando cruzamentos entre os dados da Q5 com o tempo de experiéncia dos
participantes, obtemos um grafico interessante exibido na Figura 8.

Figura 8 — Cruzamento da Q5 com Tempo de Atuacao

Quantidade de Ferramentas

Tempo de Atuacio 1 2 3 4 Total geral

Menos de um ano - - 3

De 1 a?2 anos 4 8 3 3 18

De 2 a 3 anos i 6 % 3 18

De 3 a4 anos 5 6 3 7 23

De 4 a5 anos 5 3 4 4 18

5 anos ou mais - 8 % 3 23
Total geral 32 34 16 21 103

Percentual 31,07% 33,01% 15,53% 20,39% 100,00%

Fonte: elaborada pela autora.

Assim, identificamos que os participantes com tempo de atuacao:

— De 5 anos ou mais, discordam majoritariamente que o excesso de ferramentas digitais
cause sobrecarga;

— De 1 a 3 anos, marcaram 1 e 2;

— De 3 a5 anos, e de menos de 1, no entanto, ficaram bem distribuidos.

Um ponto relevante sobre esses dados € a relacdo entre o tempo de atuacdo € o
contexto no qual esses profissionais iniciaram sua trajetoria. Os respondentes com 5 anos ou
mais de atuacdo como Product Owner comegaram sua jornada profissional em um cendrio antes
da pandemia da COVID-19, enquanto os que tém entre 1 e 3 anos comecaram em um cendrio

p6s pandémico. Por outro lado, os profissionais que t€m entre 3 a 5 anos comegaram a sua
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experiéncia durante a pandemia e, ainda, no auge dela.

Desse modo, uma hipétese que pode ser levantada € a de que os participantes com
inicio da experiéncia como PO durante a pandemia enfrentam, ainda no presente, maiores
dificuldades em relacdo ao uso eficaz das ferramentas digitais. Isso pode ter acontecido devido ao
fato de que, naquela época, a comunicagao digital foi adotada abruptamente, muitas vezes sem o
preparo e treinamento adequados. Consequentemente, essas pessoas podem ter desenvolvido
habitos ou préticas menos eficazes, prejudicando sua atuacdo nos dias de hoje, em relagdo aqueles
que foram gradualmente se adaptando ao contexto digital (antes da pandemia) e aqueles que
iniciaram sua experiéncia como PO em uma conjuntura de consolida¢do da comunica¢do remota
(depois da pandemia).

Essa hipdtese € corroborada pela pesquisa de Shin et al. (2025), pois os autores
identificaram que os trabalhadores americanos que adotaram as ferramentas online para a
comunica¢ao de maneira abrupta no inicio da pandemia necessitavam de treinamentos voltados
ao uso eficaz desses recursos, o que pode também ser utilizado na situacdo dos profissionais

brasileiros.

Um aspecto interessante encontrado na andlise das respostas do questiondario é
que, por mais que muitos POs nao tenham concordado com os enunciados estruturados em
escala de Likert sobre os impasses da Comunicacdo Remota, muitos informaram nas questdes
subjetivas que esse tipo de comunicacio tem problemas como falta de alinhamento, desafios com
disponibilidade dos membros distribuidos geograficamente, e, até mesmo, barreiras culturais
e/ou de idiomas. Nesse contexto, alguns POs dissertaram que, apesar de a comunicacao virtual
ter esses problemas, eles conseguem mitigar os desafios com algumas estratégias. Exemplos
dessas estratégias sao documentagdes claras, agendas fixas e periddicas e comunicacao eficiente,

conforme exemplifica um trecho de uma dessas respostas transcrita de maneira andnima:

Com certeza ja enfrentei, sim. [...] Acabei precisando investir mais tempo em
documentacao clara, uso de ferramentas assincronas e em reforgar rotinas de
check-in com o time pra minimizar esses ruidos.

Isso indica que esses profissionais enfrentam dificuldades na comunicacao digital,
corroborando com o encontrado por Li et al. (2024), porém eles ja conseguem utilizar estratégias
para amenizar essas adversidades de forma que ndo impactam consideravelmente o trabalho
deles.

Sobre multiplicidade de stakeholders, as afirmativas Q8, Q9 e Q10, exibidas na
Tabela 2, foram bastante polarizadas, com a grande parte das respostas sendo 4 e 5, ou seja,

“Concordo” e “Concordo Totalmente”.
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Tabela 2 — Afirmativas Q8, Q9 e Q10

Cédigos | Afirmativas

Q8 Em projetos com muitos stakeholders, alinhar todos em relag@o ao valor do produto (satisfaciio do
cliente, tempo de langamento, custo, etc.) € um desafio constante.

Q9 Realizar uma prospeccéo ativa e continua com todos os stakeholders relevantes é fundamental para o
sucesso do projeto.

Q10 A minha tomada de decisdo sobre prioridades do backlog ndo € independente, visto que € influenciada
pela pressao direta de diferentes stakeholders.

Fonte: elaborado pela autora.

Os achados da Q8 estdo de acordo com (OOI; HUSTED, 2021), uma vez que os
participantes concordaram com o desafio de alinhar multiplos stakeholders em relagdo ao valor
do produto, assim como o identificado pelos pesquisadores no estudo de caso com startups da
Nova Zelandia e Austrdlia. Além disso, os respondentes endossaram o estudo de Ponnada et al.
(2024), no qual foram realizados entrevistas com gerentes de TI na Malésia, ao concordarem
com a Q9 sobre a importancia de realizar a prospeccao ativa dos stakeholders visando manté-los
engajados, como recomendam Schwaber, Ken and Sutherland, Jeft (2020).

Enquanto que a concordancia com a Q10 esta alinhado com o apresentado em (NIVA,
2022) em razao de os pesquisadores concluirem, por meio de entrevistas em lingua finlandesa
com os profissionais que tem fungdes semelhantes ao PO, que os participantes sofriam pressao
direta de stakeholders, influenciando a sua tomada de decisdo. Essas similaridades dos achados
das afirmativas Q8, Q9 e Q10 com os trés estudos mencionados indicam que os desafios causados
pela multiplicidade de stakeholders sao sentidos em um contexto global.

Ja a afirmativa Q7, apresentou uma maior distribui¢cdo entre as opc¢des, conforme

apresentada na Figura 9.

Figura 9 — Distribui¢do das Respostas na Q7

Lidar com stakeholders de muiltiplas areas (negécios, técnicos, clientes) torna dificil manter uma

visdo Unica do produto, visto que muitas vezes as necessidades apresentadas sdo divergentes.
103 respostas

40
39 (37,9%)

30 31 (30,1%)

20

14 (13,6%) 15 (14,6%)

4(3,9%)

Fonte: elaborada pela autora.
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Observa-se, entdo, que mais da metade dos participantes concordaram com a afirma-
¢do, corroborando com o encontrado na pesquisa de Silva et al. (2024), na qual foi identificado
que a multiplicidade dos stakeholders torna mais dificil manter a coesdo da visao do produto em
todo o ciclo de vida do projeto.

Realizando cruzamentos da Q7 com a quantidade de projetos que os POs participa-

ram, verificamos, conforme mostra a Figura 10, que os participantes com:

Menos de 3 projetos ficaram distribuidos;

3 a 6 projetos marcaram 3 e 4 majoritariamente;

6 a 9 projetos marcaram 3;

10 projetos ou mais marcaram 3 e 4.

Figura 10 — Cruzamento da Q7 com Quantidade de Projetos
Multiplicidade de Stakeholders

Quantidade de Projetos 1 2 3 4 5 Total geral

10 projetos ou mais 2 5 9 18 5 39

De 3 a 6 projetos 6 10 15 5 37

De 6 a9 projetos 3 9 4 3 19

Menos de 3 projetos 1 3 2 2 8
Total geral 4 14 31 39 15 103

Percentual 3,88% 13,59% 30,10% 37,86% 14,56%  100,00%

Fonte: elaborada pela autora.

E viélido ressaltar que a Q7 é, entre todas as afirmativas do questiondrio, a afirmativa
que teve a maior porcentagem (30,1%) referente a op¢do 3: “Nao Concordo e Nem Discordo”.
Um ponto importante € que a maioria dos profissionais que optaram pela opcao 3 t€ém mais de
3 anos de atuacao, excluindo a possibilidade de eles marcarem 3 por nao saberem opinar em
virtude de ndo terem experiéncia.

Diante dessa situacdo, algumas suposi¢des puderam ser elaboradas:

— Uma vez que a maior parte dos participantes concordam com a afirmacao, indicando que
a manutencao da visdo do produto em um cendrio de multiplos stakeholders realmente
representa um problema, ela ndo € um desafio muito frequente e/ou relevante;

— Os participantes que marcaram 3 podem ter passado por projetos em que lidar com
multiplos stakeholders foi mais complicado e outros projetos em que isso nao foi tao
desafiador, pois a maioria deles tem mais de 6 projetos, sugerindo que podem ja ter
passado por diversos tipos de contextos.

Em relacdo as afirmativas mais gerais sobre PO: Q1, Q11 e Q12, apresentadas na Ta-

bela 3, observou-se que elas tiveram uma polariza¢do em “Concordo” e “Concordo Totalmente”.
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Tabela 3 — Afirmativas Q1, Q11 e Q12

Cédigos | Afirmativas

Ql Acredito que uma das responsabilidades mais importantes do Product Owner é atuar como elo de
comunicagdo entre stakeholders, negdcio e time de desenvolvimento.

Ql1 Na pratica, meu papel como Product Owner inclui atividades ndo previstas no Scrum tradicional (ex:
tarefas tipicas de desenvolvimento, estimativas de custo de implementacdo, etc.).

Q12 O tempo dedicado as minhas tarefas enquanto PO varia significativamente entre as empresas € projetos
que ja participei.

Fonte: elaborado pela autora.

Os resultados encontrados em Q1 estao de acordo com os descobertos em (MAG-
NUSSEN et al., 2024) e em (UNGER-WINDELER et al., 2021), reforcando que a comunicag¢ao
¢ a principal responsabilidade do PO. Ja os dados obtidos em Q11 e em Q12 corroboram com o
que foi identificado em (KADENIC et al., 2023), ratificando que as atividades do PO na pratica
nao estdo de acordo com os preconizados pelo Scrum. Outra observagdo interessante € que,
apesar de o Scrum (Jocham, Ralph and Coleman, John and Sutherland, Jeff, 2025) nao reco-
mendar que o PO atue em mais de um projeto simultaneamente, na pratica isso pode acontecer.
Essa adaptacdo, embora necessdria em alguns contextos com recursos limitados, pode impactar
negativamente a atuacdo do PO.

Um aspecto relevante € que, na Q12 (“O tempo dedicado as minhas tarefas enquanto
PO varia significativamente entre as empresas e projetos que ja participei.”), 25,20% responderam
“Nao Concordo e Nem Discordo”. Executando os cruzamentos dessa afirmativa com os dados
do perfil de participante, constatamos que quem marcou essa alternativa atuou sé entre 1 a 6
projetos e em apenas 1 empresa, ou seja, ndo tiveram mais projetos € ndo trabalharam em tantas
empresas. Assim, pode-se inferir que quem marcou 3 pode nio ter tido tanta experiéncia ou em
muitos projetos ou em muitas empresas para assumir uma posi¢ao clara.

Nas afirmativas subjetivas (S1, S2 e S3), as quais eram opcionais, alcancamos 82, 90
e 82 respostas, respectivamente.

De acordo com as categorias listadas, na S1(*“Vocé ja enfrentou desafios de comuni-
cacdo em times com membros e stakeholders distribuidos geograficamente? Em caso afirmativo,
de que forma isso impactou o seu trabalho?”’) obtemos que 37 (45,12%) pessoas relataram nao
terem sofrido dificuldades de comunicagdo, dentre eles quem nunca passou por essa conjuntura
de dispersdo espacial e quem j4 passou e realmente nunca enfrentou desafios. Os principais
problemas enfrentados foram:

1. Falta de alinhamento - 31,71%
2. Disponibilidade - 10,98%
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3. Problemas processuais e/ou de performance - 8,54%

Esses achados confirmam os encontrados por Ibrahim (2022), o qual identificou que
dois dos desafios mais relevantes em times distribuidos sdo as diversidades culturais, prejudicando
o alinhamento, e a diferenca de fusos horarios, impactando negativamente a disponibilidade da
equipe e dos stakeholders.

Na S2 (“Na sua experiéncia, como € possivel construir € manter a confianga em
times que atuam de forma remota?”), as melhores formas relatadas foram:

1. Transparéncia e Alinhamento - 45,56%
2. Comunicagao eficiente - 24,44%
3. Cerimdnias do SCRUM - 22,22%

Transparéncia e alinhamento terem sido mencionados como a forma mais mencio-
nada reforca a pesquisa de Sampaio (2025), que constatou a importancia da transparéncia para a
comunicacao eficiente e o consequente sucesso do projeto, facilitando a constru¢cdo e manuteng¢ao
da confianca entre o time.

E na S3 (“Ja presenciou situacdes em que membros do seu time demonstraram sinais
de sofrimento emocional ou psicolégico? Em caso afirmativo, como vocé percebeu e agiu
nessas situagdes?”), apenas 20,73% nao reconheceram que os membros do seu time estavam
demonstrando sofrimento emocional ou psicolégico. Ja os que reconheceram, identificaram
esses sinais por meio de percepgao de sinais indiretos (51,22%), como comportamento e tom
de voz diferentes do padrdo, e de queda de rendimento (9,76%). Adicionalmente, as principais
formas que eles lidaram com essa realidade foram:

1. Acolhimento e Escuta Ativa - 51,22%
2. Acionamento de Lider Direto e/ou de RH - 21,95%
3. Mudanca de Atividades do Membro - 19,51%

O achado de Acolhimento e Escuta Ativa ter sido a principal maneira relatada
de lidar com o sofrimento psiquico do time ratifica o identificado no estudo de Grob (2023),
o qual mostrou o impacto que a inteligéncia emocional do PO tem nos processos afetivos,
comportamentais e cognitivos da equipe. Dessa maneira, quanto mais inteligéncia emocional
tem o PO, com a competéncia de saber acolher e escutar o time de forma eficaz, mais a equipe

tem seguranca psicoldgica e tendéncia a ter um menor sofrimento nesse campo.
E relevante observar que, em resposta a S3, os POs registraram de forma substancial
o acionamento do lider direto de um membro do seu time, ou seja, sinaliza que o Product Owner

ndo € visto como uma figura hierarquica em varias empresas, inclusive foi um topico destacado
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na dltima questdo subjetiva (S4), em que uma participante relatou:
Hoje sou PO e ndo sou gestora de ninguém.

Em contrapartida, alguns Product Owners registraram nas suas respostas sobre se

considerarem lideres, como mostra um trecho de uma delas:

Na minha lideranga, que é cada vez mais humanizada, costumo criar um vinculo
préximo com o time.

Nota-se, dessa maneira, que existe uma visdo ndo consensual sobre a eventual
lideranca do PO, que, na verdade, ndo € preconizada pelo Scrum (Schwaber, Ken and Sutherland,
Jeff, 2020).

Ademais, os resultados obtidos na andlise categdrica das questdes subjetivas do
PO (S1, S2 e S3) revelaram a importancia de uma comunicagao eficaz, visto que as principais
categorias mencionadas, respectivamente, foram:

1. Falta de Alinhamento;
2. Alinhamento e/ou Transparéncia, e Comunicagao eficiente;
3. Acolhimento e Escuta Ativa, e Percepc¢do de sinais indiretos.

Todas as respostas estdo intrinsecamente ligadas a comunicagdo escrita, verbal ou
gestual, apontando para o quanto € essencial e desafiadora essa habilidade na drea de Produto.
Essa observacao corrobora com o dado obtido no relatério (PM3, 2024) da PM3, uma plataforma
de cursos voltados a gestao de produtos amplamente reconhecida na drea. Nesse relatorio, foi
registrado que, em 2024, Alinhamentos e Comunicagdo cresceram cerca de 3 pontos percentuais
dentre as habilidades mais dificeis de se aprender, ganhando mais relevancia que Discovery (um
processo imprescindivel para desenvolvimento de produtos constituido por pesquisar, analisar e
validar ideias com o intuito de obter o sucesso do produto).

Um dado significativo obtido nesta pesquisa também foi o fato de que as afirmativas
sobre a atividade principal do Product Owner ser elo de comunicagdo e a necessidade de uma
prospeccdo ativa para que os stakeholders se mantenham engajados foram as mais polarizadas,
sugerindo que desde os anos iniciais de atuacdo de PO, eles ja entendem sobre essas duas
responsabilidades.

Um ponto relevante a ser explorado € sobre as técnicas recomendadas para realizar
a prospecc¢ao ativa de stakeholders. De acordo com (SILVA et al., 2024), é fundamental o
estabelecimento de canais e protocolos de comunicagdo com os stakeholders, como reunides

agendadas e periddicas, ferramentas colaborativas e online, e relatérios de progresso. Desse
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modo, os stakeholders sao continuamente informados sobre o projeto e fornecem informacgdes a

medida que for necessario.

4.3 Resultados do Questionario — Desenvolvedores

Tal como o questiondrio voltado aos Product Owners, os desenvolvedores que
participaram da pesquisa tenderam a discordar sobre as afirmativas relacionadas as dificuldades
da comunicagdo remota e a concordar sobre as afirmacdes voltadas aos stakeholders.

Nessa sec¢do, as afirmativas serdo referenciadas por meio de codigos, discriminados
no Apéndice H.

Sobre comunicacao remota, as afirmativas QD3, QD4 e QDS5, listadas na Tabela 4,
foram bastante polarizadas, com a grande parte das respostas sendo 1 e 2, ou seja, “Discordo

Totalmente” e “Discordo”.

Tabela 4 — Afirmativas QD3, QD4 e QD5

Codigos | Afirmativas

QD3 A comunicacdo digital dificulta o meu entendimento das prioridades e dos requisitos definidos pelo
Product Owner.

QD4 A comunicag¢@o remota torna mais desafiador para o Product Owner esclarecer dividas complexas
sobre as histdrias de usudrio, em comparacdo com interagdes presenciais.

QD5 A disténcia fisica prejudica a constru¢io de um entendimento compartilhado dos requisitos do produto
entre o Product Owner e o time de desenvolvimento.

Fonte: elaborado pela autora.

Por outro lado, assim como aconteceu no formulario dos POs, a afirmativa QD6
foi polarizada devido a maioria das respostas serem 4 e 5, ou seja, “Concordo” e “Concordo

Totalmente”, como mostra a Figura 11.

Figura 11 — Distribuicdo das Respostas na QD6

As cerimoénias do Scrum (Daily, Planning, etc.) sdo importantes para manter uma comunicagéo

eficaz entre o Product Owner e o time de desenvolvimento em um ambiente remoto.
29 respostas

15
14 (48,3%)

10 (34,5%)

3(10,3%)
2 (6,9%)

Fonte: elaborada pela autora.
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Isso reforca o quanto os eventos do Scrum e, por consequéncia, a comunicagao
sincrona sao cruciais para uma comunicacao eficiente.
A afirmativa QD2 também apresentou uma maior polariza¢do nas opgoes 4 € 5:

“Concordo” e “Concordo Totalmente”, conforme demonstra a Figura 12.

Figura 12 — Distribuicdo das Respostas na QD2

0 ndimero de ferramentas digitais (como Slack, Jira, Trello, etc.) utilizadas no dia a dia afeta a
clareza da comunicagéo entre o time e o Product Owner.

29 respostas

15

13 (44,8%)

10

6 (20,7%)
5 (17,2%)

3 (10,3%)

2 (6,9%)

Fonte: elaborada pela autora.

A afirmativa envolvendo a quantidade de ferramentas digitais também foi a que
obteve uma maior distribui¢do sobre comunicacido remota no questiondrio voltado aos POs (Q5).

Efetuando os cruzamentos da QD2 com os dados de perfil, obtemos as Figuras 13,
14 e 15.

Figura 13 — Cruzamento da QD2 com Tempo de Atuacao
Quantidade de Ferramentas
1 2 3 4 5
I - .
Dela2anos -

De 23 anos [ [ ]
De 324 anos N |
N -

2

Tempo de Atuacio Total geral

3 anos ou mais

De 4 a5 anos

Menos de um ano
Total geral 2 3 5 6 13 29
Percentual 6,90% 10,34% 17.24% 20,69% 44.83%  100,00%

Fonte: elaborada pela autora.
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Figura 14 — Cruzamento da QD2 com Quantidade de Projetos

Quantidade de Ferramentas

Quantidade de Projetos 1 2 3 4 5 Total geral
10 projetos ou mais 1 1 1 T 11
De 3 a 6 projetos 1 2 1 2 2 8
De 6 a 9 projetos 2 3 3 8
Menos de 3 projetos 1 1 2

Total geral 2 3 5 6 13 29
Percentual 6,90% 1034% 1724% 20,69% 44.83%  100,00%

Fonte: elaborada pela autora.

Figura 15 — Cruzamento da QD2 com Quantidade de POs

Quantidade de Ferramentas

Quantidade de POs 1 2 3 4 5 Total geral

1 profissional 1 1 2

2-3 profissionais 1 2 2 4 3 12

4-5 profissionais 2 2 6 11

Mais de 5 profissionais 1 3 4
Total geral 2 3 5 6 13 29

Percentual 690% 1034% 17,24% 20,69% 44,83%  100,00%

Fonte: elaborada pela autora.

Elas mostram que a maior parte dos participantes que concordaram com a afirmacao
sdo desenvolvedores que j4 participaram de mais de 6 projetos de desenvolvimento de software,
possuem mais de 4 anos de atuacdo e j4 trabalharam com mais de Product Owner. Ou seja,
sdo profissionais que t€m uma vasta experiéncia. Diante dessa circunstancia, conclui-se que a
quantidade de ferramentas digitais € um desafio para uma parcela significativa de desenvolvedores
experientes. No entanto, os POs tenderam a discordar da afirmativa envolvendo as ferramentas
digitais, o que indica que o PO ndo sente a sobrecarga que os desenvolvedores sentem. Isso € um
ponto de atenc¢ao, pois, como encontrado em (HUSSEIN; HASSAN, 2025), as ferramentas sdo
primordiais para a efici€éncia da comunicagao.

Sobre multiplicidade de stakeholders, as afirmativas QD7, QDS8, QD9 e QD10,
mostradas na Tabela 5, foram bastante polarizadas, com a grande parte das respostas sendo 4 e 5,
ou seja, “Concordo” e “Concordo Totalmente”.

Dentre elas, a QD8 (“Em contextos com muitos stakeholders, percebo que o Product
Owner enfrenta dificuldades para manter uma visao coesa do produto.”) foi a mais distribuida.
Implementando os cruzamentos com os perfis dos respondentes, temos que os que trabalharam

em mais projetos € com mais POs marcaram 3, 4 e 5, conforme mostram as Figuras 16 e 17.
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Tabela 5 — Afirmativas QD7, QDS8, QD9 e QD10

Cédigos | Afirmativas

QD7 O Product Owner atua como um canal efetivo entre os stakeholders e o time de desenvolvimento,
comunicando com clareza as visdes e prioridades dos interessados.

QDS Em contextos com muitos stakeholders, percebo que o Product Owner enfrenta dificuldades para
manter uma visao coesa do produto.

QD9 O Product Owner da equipe demonstra clareza sobre o que constitui valor para o produto sob a
perspectiva dos diferentes stakeholders (clientes, negécio, etc.).

QD10 A influéncia dos stakeholders sobre as decisdes do projeto pode prejudicar a autonomia do time de
desenvolvimento.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 16 — Cruzamento da QD8 com Quantidade de Projetos

Muiltiplos Stakeholders
Quantidade de Projetos 1 2 &j 4 5 Total geral
10 projetos ou mais 1 1 4 5 11
De 3 a 6 projetos 1 1 2 2 2 8
De 6 a 9 projetos 1 1 4 2
Menos de 3 projetos 1 1 2

Total geral 2 3 8 12 4 29
Percentual 6,90% 10,34% 27,59% 41,38% 13,79%  100,00%

Fonte: elaborada pela autora.

Figura 17 — Cruzamento da QD8 com Quantidade de POs

Muiiltiplos Stakeholders
Quantidade de POs 1 2 aj 4 5 Total geral
1 profissional 2 2
2-3 profissionais 1 2 3 4 2 12
4-5 profissionais 3 5 2 11
Mais de 5 profissionais 1 3 4
Total geral 2 3 8 12 4 29

Percentual 6,90% 1034% 27,59% 41,38% 13,79%  100,00%

Fonte: elaborada pela autora.

Isso indica que quanto mais experiéncia com diversos projetos e Product Owners,
os desenvolvedores observam uma maior dificuldades dos POs manterem uma visdo coesa do
produto em situacdo de multiplicidade destakeholders, em consonincia com o encontrado na
pesquisa do Product Owner.

Destaca-se que a afirmativa sobre uma possivel sobrecarga de ferramentas digitais e
a afirmativa sobre a dificuldade de manutenc¢do da visdo do produto em um contexto com muitos
stakeholders foram as que apresentaram as maiores distribui¢des entre as respostas tanto no
formulario do PO quanto no do desenvolvedor em relacdo as outras afirmativas da escala de
Likert. Assim, constata-se que as percepgoes sobre essas duas condi¢cdes sdo mais sensiveis,

de modo a ndo haver um consenso geral, dependendo da experiéncia dos profissionais e dos
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possiveis cendrios de projetos de desenvolvimento de software.

Referentemente as afirmativas mais gerais sobre o PO, a QD1 (“Considero que uma
das responsabilidades mais importantes do Product Owner € atuar como elo de comunicagdo
entre stakeholders, negécio e time de desenvolvimento.”) apresentou polarizacdo nas opgdes
“Concordo” e “Concordo Totalmente”, tal qual o obtido no questiondrio voltado aos PO. Em
contraste, a QD11 (“O Product Owner frequentemente exerce funcdes que extrapolam suas
responsabilidades no framework Scrum (ex: tarefas tipicas de desenvolvimento, estimativas
de custo de implementacdo, etc.).”) e a QD12 (“O papel do Product Owner na equipe € bem
definido e compreendido por todos os membros do time.”) tiveram uma maior distribui¢ao entre
as respostas.

Efetuando os cruzamentos dessas afirmativas com os dados de perfil do participante,
obtemos dados interessantes:

— na QD11, os participantes com 0 a 3 anos de atuacao tiveram média igual a 3, enquanto os
com 4 ou mais anos de atuagdo tiveram média maior que 3. Isso indica que, quem tem
mais experiéncia como desenvolvedor, tende a concordar que a principal responsabilidade
do PO ¢ ser um elo de comunicagao.

— na QDI12, a maioria dos respondentes com mais de 3 anos de atuagdo atribuiram notas
altas (3 a 5), enquanto os com menos de 3 atribuiram notas baixas. Infere-se, entdo,
que a medida que o desenvolvedor ganha mais experiéncia, ele entende de forma mais
consistente o papel do PO.

Nas questdes subjetivas (SD1, SD2 e SD3), as quais eram optativas, alcangamos 16,
19 e 17 respostas, respectivamente.

Com base nas categorias listadas, na SD1 (Vocg ja enfrentou desafios de comunicacao
em times com membros distribuidos? Em caso afirmativo, de que forma isso impactou o seu
trabalho e como vocé lidou com essas situagdes?) obtemos que apenas 3 pessoas (18,75%)
afirmaram nio terem enfrentado dificuldades, enquanto 13 (81,25%) confirmaram. Os principais
problemas relatados foram:

1. Falta de Alinhamento - 18,75%

2. Atrasos na tomada de decisdo - 18,75%

3. Problemas processuais e/ou de performance - 18,75%

Seis pessoas (37,50%) afirmaram que enfrentaram dificuldades e relataram algumas

estratégias para mitigéd-las, corroborando com a ideia de que a comunica¢do remota tem pro-
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blemas intrinsecos, mas muitos profissionais ja conseguiram aplicar técnicas para minimizar os
impactos desses impasses.

Na SD2 (“Na sua experi€ncia, o que ajuda a construir € manter a confianca en-
tre os membros do time em ambientes de trabalho remoto ou distribuido?”), as formas mais
mencionadas sao:

1. Comunicagdo eficiente - 52,63%

2. Cerimonias - 21,05%

3. Transparéncia/Alinhamento - 15,79%
4. Momentos informais - 15,79%

Essas categorias indicam a importancia de algumas préticas e técnicas na constru¢do
e manutencdo da confianga do time, como realizar os eventos (cerimdnias) do Scrum: Daily,
Retrospective, etc, e os momentos informais. Esse tltimo ponto corrobora com o encontrado
em (MASILI et al., 2024), em razdo de os pesquisadores registrarem que a negligéncia desses
momentos informais impacta negativamente as relagdes de confianca entre o time.

Por fim, na SD3 (“J4 presenciou situa¢des em que alguém do seu time demonstrou
sinais de desgaste emocional ou psicolégico? Em caso afirmativo, como vocé percebeu isso e
como o time (ou vocé) lidou com a situagdo?”), registramos que apenas 4 (23,53%) pessoas nao
reconheceram que os membros do seu time estavam demonstrando sofrimento. Ao passo que 0s
que reconheceram afirmaram terem notado por meio de sinais indiretos (29,41%) e queda de
rendimento (17,65%). As principais maneiras que os participantes lidaram com essa situagao
foram:

1. Acolhimento e escuta ativa - 41,18%
2. Mudanca de atividades - 35,29%

3. Acionamento de lider - 17,65%

4. Demissao - 17,65%

Esses dados reforcam os obtidos na pesquisa do PO nas questdes subjetivas sobre a
importancia da comunicacgdo para o time. Além disso, o fato de a categoria Demissao ter tido uma
porcentagem expressiva na tltima questdo alerta a significancia de os lideres da empresa estarem
atentos para o sofrimento emocional dos seus colaboradores. Alguns dos desenvolvedores
que responderam a essa questao relataram sobre crises de burnout serem recorrentes a esses

profissionais, como exemplifica a resposta anonima de um desses participantes:

Sim, como trabalho remoto facilmente consigo passar as horas de trabalho, ja
vi colegas com inicio de burnout.
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Esse dado € alarmante e corroborado pelo fato de o nimero de processos movidos na
Justica do Trabalho relacionados a burnout terem aumentado cerca de 14,5% de janeiro a abril
de 2025 em comparacao com o mesmo periodo em 2024 (GERCINA, 2025). Nessa condi¢ao,
¢ essencial que a empresa ofereca suporte psicoldgico e emocional, ndo apenas pela queda de
produtividade, mas principalmente pelo bem estar das pessoas que a compdem.

O Quadro 1 mostra o resumo dos resultados principais elencados neste capitulo.
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No préximo capitulo, as conclusdes finais obtidas a partir desses achados e as

recomendacdes para estudos futuros serdo elencadas.
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5 CONCLUSAO

Nesta pesquisa, alguns aspectos da Comunica¢do Remota e da Multiplicidade de
Stakeholders que influenciam na atuacdo do Product Owner foram estudados. De forma geral,
identificamos que a maioria dos POs brasileiros ndo consideram que a Comunicagdo Remota
seja efetivamente um problema, contrariando a hipétese inicial de que esse tipo de comunicac¢do
prejudica a compreensao de requisitos, execu¢do de tarefas e priorizacdo de mudangas.

Entretanto, pelo cruzamento dos resultados obtidos, notamos que a comunica¢ao
virtual tem problemas intrinsecos, que exigem dos Product Owners a aplicagdo de estratégias
para contornar as dificuldades inerentes da comunicacao mediada por ferramentas. Além disso,
existem problemas em cenérios de comunica¢cdo com membros e/ou stakeholders distribuidos
geograficamente, como falta de alinhamento e de disponibilidade para reunides e atrasos na
tomada de decisao.

Diante da andlise das respostas obtidas, recomenda-se que algumas estratégias
sejam implementadas pelos POs para aumentar a eficiéncia da comunicacao. Exemplos delas
sdo a elaboracdo de documentacdes claras, o agendamento de reunides fixas e periddicas,
principalmente os eventos sugeridos pelo Guia do Scrum (Schwaber, Ken and Sutherland, Jeff,
2020), e a promog¢do da comunicacdo eficiente por meio de transparéncia e alinhamento de
tarefas.

Destaca-se ainda a importancia de usar as ferramentas digitais que facilitam a comu-
nicacdo remota com eficécia, visando que ndo haja sobrecarga de informacgdes. Desenvolvedores
relataram sentirem essa sobrecarga, enquanto os POs ndo. Dessa maneira, é imprescindivel
que os POs fiquem atentos, porque eles podem estar deixando de coletar feedbacks sobre essa
possivel condi¢do do time. Assim, alguns POs podem precisar de treinamento voltado a essa
utilizagdo, principalmente os que iniciaram a experiéncia como PO durante a pandemia de
COVID-19.

Em contexto remotos, a transparéncia e o alinhamento sao essenciais para a constru-
¢do e a manutengao da confianca do time. Na perspectiva dos desenvolvedores, os momentos
informais também sio fundamentais para essas relacoes.

Quando alguma pessoa do time de desenvolvimento de software estd em sofrimento
psiquico e/ou emocional, o acolhimento e a escuta ativa sdo as principais formas de lidar com
isso. Nesses casos, € primordial que os outros individuos da equipe notem esse sofrimento

por meio de sinais indiretos, como tom de fala, expressdes, gestos, etc, antes que 0s sintomas
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evoluam, por exemplo, para uma crise de burnout. Assim, € crucial que nao s6 o PO desenvolva
habilidades de percepcao e empatia, mas que ele auxilie a promover estas habilidades como
cultura entre todos os componentes do Time Scrum.

Um ponto relevante encontrado é que a principal tarefa do PO € ser comunicador, em
concordancia com estudos de Magnussen et al. (2024), que notaram isso com alguns profissionais
do mercado, e de Unger-Windeler et al. (2021), que identificaram esse aspecto na literatura.
Como sugere o Pacote de Extensdo do Scrum (Jocham, Ralph and Coleman, John and Sutherland,
Jeff, 2025), o PO precisa se comunicar com o time e com os stakeholders de maneira eficiente
para que todos estejam alinhados e, por consequéncia, o sucesso do produto seja atingido.

J4 uma grande parte dos POs brasileiros enfrentam desafios quanto a Multiplicidade
de Stakeholders, inclusive € um problema sentido em um contexto global, confirmando a hip6tese
inicial de que esse volume de stakeholders afeta negativamente a gestdo e o alinhamento de
expectativas, além da tomada de decisdo e a entrega de valor do POs. Outro fator que contribui
para essa concordancia € o de que um ntiimero relevante de participantes perguntaram diretamente
a pesquisadora se este estudo traria recomendacdes préticas de como enfrentar as adversidades
em relacdo aos stakeholders.

Uma técnica que, na pratica, os POs acreditam ser bastante util € a de prospec¢ao
ativa para engajar os stakeholders. Assim como o PMBOK (Project Management Institute, 2021)
recomenda, o engajamento dos stakeholders € fundamental para o sucesso do projeto. Sugere-
se, entdo, algumas técnicas para realizar essa prospeccao, como a utilizacao de ferramentas
colaborativas e online que mostrem aos stakeholders o progresso do projeto, o agendamento
periddico de reunides e o envio de relatérios contendo a evolucdo do produto (SILVA et al.,
2024). Desse modo, os stakeholders se mantém informados e fornecem informacdes de maneira
mais assertiva, facilitando o alinhamento e o atendimento as necessidades deles.

Ademais, propde-se que o PO desenvolva habilidades de negociacdo com o intuito de
conciliar as diferentes expectativas dos stakeholders, visto que, em muitos contextos, serd neces-
sario negociar com eles as prioridades do backlog, visando decisdes mais assertivas relacionadas
ao produto.

Informagdes adicionais sobre a atua¢do do PO foram encontradas, como a realizagdo
de atividades nao preconizadas pelo Scrum e a diversidade do tempo de dedicagcdo a essas
atividades dependendo do contexto. Como identificado em (KADENIC et al., 2023), uma

explicacdo para esse fato é de que as organizacdes requerem atribui¢des diferentes dos POs,
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assim, eles se adequam a esse fator organizacional. Ainda, apesar de o Scrum nao recomendar
que o PO seja lider do time em razao de propor que nao haja uma relac@o hierarquica entre os
profissionais, registrou-se que alguns POs brasileiros se consideram lideres e/ou gestores.

Um aspecto importante observado € o de que os enunciados definidos para serem
respondidos em forma de escala de Likert poderiam ter sido redigidos de uma maneira mais
assertiva, visto que muitos deles afirmam diretamente sobre as habilidades dos POs, em vez
de considerar o impacto sentido devido as adversidades. Exemplo disso foi a afirmativa: “A
comunicacao remota prejudica minha capacidade de garantir que o time de desenvolvimento
compreenda completamente as historias de usudrio.”, a qual poderia ser melhor redigida para:
“A compreensao das historias de usudrio pelo time de desenvolvimento € afetada negativamente
pela comunicagdo remota”. Dessa forma, esses enunciados se concentrariam nos efeitos da
comunicacao remota notados pelos POs.

Apesar de os questiondrios terem sido respondidos de forma an6nima, o que poderia
limitar a avaliagdo sobre a forma como os itens foram respondidos, infere-se a experiéncia do
respondente enquanto PO ou profissional semelhante pelas respostas as questdes subjetivas. A
mesma observagao pode ser feita para o formuldrio voltado aos desenvolvedores. Uma limita¢ao
do trabalho foi a auséncia de coleta de informacdes sobre as estratégias usadas para controlar os
problemas da Comunicacdo Remota e da Multiplicidade dos Stakeholders, o que permitiria uma
andlise aprofundada das solucdes, ficando como uma sugestao para trabalhos futuros.

Embora este estudo nao tenha tido como foco principal a anélise aprofundada da
percepcao dos desenvolvedores sobre os aspectos estudados, identifica-se uma oportunidade
para investigacdes posteriores que busquem explorar mais detalhadamente essas percepcoes.
Recomenda-se também pesquisas futuras que investiguem os impactos sofridos pela comunicagao
em um modelo de trabalho hibrido, visto que essa modalidade estd aumentando nos tltimos anos,
como mostra o relatério da PM3 (PM3, 2024).

Dessa forma, os efeitos da Comunicacdo Remota e da Multiplicidade de Stakeholders
nas atividades e nas responsabilidades do Product Owner ainda € uma drea em expansao e
demanda aten¢do continua de profissionais e académicos.

Portanto, este trabalho contribui para a drea de gerenciamento de projetos de software
por meio da identificagdo dos desafios reais enfrentados pelos Product Owners brasileiros na
comunicac¢do remota e na gestao de stakeholders, recomendando praticas e técnicas que otimizam

a atuacdo do PO nesses dominios.
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APENDICE A - ASPECTOS IDENTIFICADOS NA LITERATURA

. Em muitas empresas, existe uma grande quantidade de ferramentas que sdo utilizadas para

a comunicagdo, ocasionando na fadiga digital em que hé a sobrecarga dessas ferramentas;
As ferramentas sdo usadas tanto para comunica¢do com o time quanto para a comunica¢ao

com stakeholders;

. Os ritos do SCRUM sdo extramamente importantes para a comunicagao remota;

Entre todas as responsabilidades, a comunicacgdo € a tarefa do PO que mais € citada na

literatura;

. Geralmente, o PO € visto como comunicador, mas também intermediador e facilitador.;

. Na literatura, nao ha um consenso sobre quais tarefas o PO exerce;

Quando n@o ha um PO ou um PO ausente, as tarefas sdo distribuidas para outros membros,
mas de maneira distinta em cada empresa. Nesse contexto, o Scrum Master tende a ficar

mais sobrecarregado;

. O tempo que o PO gasta destinado a cada tarefa é muito diferente entre as empresas e até

mesmo entre 0s projetos;

. Pode haver uma possivel deturpacdo do SCRUM, visto que os POs exercem algumas

atividades que teoricamente ndo eram para serem responsabilidades dele;

Pausas sociais sdo importantes em um ambiente remoto;

Existem vérias formas de os stakeholders entenderem o que € valor para um produto:
satisfacdo direta do cliente, tempo de lancamento no mercado, etc;

Identificar as partes interessadas e os seus interesses, além de manté-las engajadas é
essencial para o sucesso do projeto;

Em projetos internacionais, normas diferentes nos paises, diferencas culturais, politicas e
econdmicas influenciam bastante a comunicacao;

Uma prospeccao ativa com os stakeholders € essencial para que o projeto tenha sucesso;
A volatilidade dos requisitos aumenta com uma maior quantidade de partes interessadas
envolvidas no projeto;

Muiltiplos stakeholders tende a deixar o projeto mais complexo e, assim, se torna mais
dificil de manter uma visdo coesa até o final;

A interacdo presencial com o time dificulta a compreensao das funcionalidades;

O PO nao tem total autonomia para decidir sobre prioridades do backlog, uma vez que é

influenciado pelos stakeholders.
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APENDICE B - QUESTOES PARA ENTREVISTAS

Questao 1. Essa entrevista serd gravada somente para fins académicos. Voc€ autoriza a grava-
cdo?

(a) Sim

(b) Nao
Questao 2. Ha quanto tempo vocé trabalha na drea de gestdo de produtos/projetos?

(a) Menos de um ano

(b) 1-2 anos

(c) 3-4 anos

(d) 5 anos ou mais

Questao 3. Quantos projetos de desenvolvimento de software vocé ja atuou como PO?
(a) Menos de 3 projetos
(b) 4 a 6 projetos
(c) 7 a9 projetos

(d) 10 ou mais projetos

Questao 4. Quantas pessoas vocé lidera atualmente?
(a) 1 a3 pessoas
(b) 4 a 6 pessoas
(c) 7 a9 pessoas

(d) 10 ou mais pessoas

Questao 5. Qual metodologia vocé mais utiliza no dia a dia?
(a) SCRUM
(b) SCRUM-Kanban
(c) Kanban
(d) Safe
(e) Waterfall
() Outra

Questao 6. Vocé possui outras atribuicdes que acredita ndo ser de um PO?
(a) Sim
(b) Nao



58

Questao 7. Caso sim, quais sdo essas atribuicdes e quem vocé considera que deveria ser respon-

saveis por elas?

Questao 8. Na sua experiéncia, a comunicacgdo digital difere da presencial quando se trata da
compreensdo e da priorizacao das tarefas?

(a) Sim

(b) Nao

Questao 9. E por qué?

Questao 10. Quais sdo as estratégias que vocé utiliza para documentar discussdes importantes

no ambiente digital sem criar um excesso de informacdes e burocracia?

Questdo 11. Em um ambiente remoto, onde muitas interagdes acontecem de forma assincrona,

como vocé lida com situagdes que exigem decisdes rapidas e comunicacdo mais imediata?

Questao 12. Vocé ja enfrentou um cenario onde diferencas culturais (palavras, expressdes ou
gestos) afetaram a transmissdo da mensagem que queria passar?

(a) Sim

(b) Nao

Questao 13. Caso "SIM", como lidou com isso?

Questao 14. Voce ja teve a experiéncia de criar um sentimento de "time unido"em uma situa¢ao
na qual os membros nunca ou raramente se encontram pessoalmente?

(a) Sim

(b) Nao

Questao 15. Caso "SIM", como esse sentimento foi desenvolvido?

Questao 16. Existe algum framework ou método especifico que vocé usa para tomar decisdes
quando h4 opinides ou demandas que sdo divergentes ou até mesmo ortogonais entre diferentes

stakeholders?

Questao 17. Enquanto PO, vocé costuma interferir nos requisitos selecionados para uma iteracio
por pressdo de stakeholders?

(a) Sim

(b) Nao

Questao 18. Caso "SIM", com que frequéncia isso ocorre?

(a) Nunca
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(b) Raramente
(©) As vezes
(d) Frequentemente

(e) Sempre

Questao 19. De que forma vocé equilibra a necessidade de atender diferentes stakeholders sem

comprometer a visdo do produto e/ou o andamento do projeto?

Questao 20. Vocé ja precisou negociar com stakeholders que ndo aceitavam a priorizagao
estabelecida?

(a) Sim

(b) Nao
Questao 21. Caso "SIM", como foi conduzida essa negociacao?

Questao 22. Como vocé equilibra a priorizag@o entre requisitos técnicos (impostos pelo time ou
Scrum Master) e requisitos de negécio (um gerente de mercado)?

Perguntas a serem feitas caso ainda tenha tempo disponivel.

Questao 23. De que cerimdnias do SCRUM vocé participa enquanto PO?
(a) Planning
(b) Daily
(c) Review
(d) Retrospective

(e) Outro

Questao 24. Enquanto PO, vocé tem efetivamente liberdade para definir os itens que entram ou
nao no backlog?

(a) Sim

(b) Nao
Questiio 25. Caso "NAO", poderia explicar como é feita a gestdo efetiva do contetido do

backlog?

Questao 26. Enquanto PO, vocé influencia na formacdo e/ou modificacdo da equipe de técnica
de desenvolvimento?

(a) Sim

(b) Nao

Questao 27. Caso "SIM", como isso € feito e de que forma afeta o seu trabalho enquanto PO?
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Questao 28. Enquanto PO, quais critérios e métodos vocé utiliza para atribuir valor aos requisi-

tos e priorizar itens no backlog?



61

APENDICE C - PROMPT USADO COMO COMANDO PARA AS IAS

Estou pesquisando de forma académica sobre as dificuldades atuais que um Product
Owner enfrenta em projetos de desenvolvimento de Software. Particularmente, a forma que
ele € afetado pela Comunicacdo Remota (ou seja, digital) e pela Diversidade/Multiplicidade de
Stakeholders. Dessa forma, o meu foco seria em como esse tipo de comunicacao prejudica a
atuacdo do PO, enquanto um profissional que precisa comunicar ao time de desenvolvedores
priorizagdo de backlog, histérias de usudrio e compreensao de requisitos. Além de que em
situagdes que o time € distribuido geograficamente, a comunica¢do do Product Owner com o
time € afetada. Ja sobre os stakeholders, estou estudando sobre os desafios que o PO enfrenta
em situacdo em que a grande quantidade e diversidade de stakeholders torna mais dificil para o
PO gerir e alinhar expectativas, além de manter a visdo coesa do produto. Diante desse cendrio,
pesquisei na literatura e encontrei alguns pontos e lacunas interessantes e algumas lacunas, como:

— As ferramentas principais que um PO utiliza para gerir a comunicacao digital sdo alguns
softwares de mensagens como Discord e Slack, além de alguns software de organizagdo
como Trello, Asana e Jira.

— Em muitas empresas, existe uma grande quantidade de ferramentas que sdo utilizadas para
a comunica¢do, mas geralmente ocorre uma fadiga digital em que hé a sobrecarga dessas
ferramentas.

— As ferramentas sao usadas tanto para comunicagdo com o time quanto para a comunicagao
com stakeholders.

— Os ritos do SCRUM sdo extramamente importantes para a comunicagao.

— Comunicacao € a tarefa do PO que mais € citada na literatura.

— Geralmente, o PO € visto como comunicador, mas também intermediador e facilitador.

— Na literatura, ndo hd um consenso sobre quais tarefas o PO exerce.

— Quando ndo hd um PO ou um PO ausente, as tarefas sdo distribuidas para outros membros,
mas de maneira distinta em cada empresa. Nesse contexto, o Scrum Master tende a ficar
mais sobrecarregado. E, ainda nessa conjuntura, € possivel realizar a entrega do projeto,
mas tem algumas tarefas que seriam de responsabilidade do PO que néo sdo realizadas.

— O tempo que o PO gasta destinado a cada tarefa € muito diferente entre as empresas e até
mesmo entre os projetos.

— Um estudo encontrou que, se fosse para o time SCRUM ter um lider, ele seria o Scrum

Master. Além disso, ele também teve como resultado que a toma das decisdes mais técnicas
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¢ uma responsabilidade do Arquiteto e que o papel de comunicador deve ser dividido entre
o PO e o gerente do projeto. Isso sugere uma possivel deturpacdo do SCRUM.

— Um outro estudo encontrou que para aumentar a confianca do time, pausas sociais sao
importante, mas ele ndo explica como essa pausa € feita, principalmente em um ambiente
remoto.

— Existem vdrias formas de os stakeholders entenderem o que € valor para um produto: satis-
facdo direta do cliente, tempo de langamento no mercado, custo geral de desenvolvimento,
etc.

— Identificar as partes interessadas, seus interesses e manter elas engajadas € essencial para o
sucesso do projeto.

— Em projetos internacionais, normas diferentes nos paises, diferencas culturais, politicos e
econdmicos influenciam bastante a comunica¢do com os stakeholders.

— Uma prospecc¢ao ativa com os stakeholders € essencial para que o projeto tenha sucesso.

— Um estudo teve como resultado que, geralmente, as empresas deturpam o SCRUM, visto
que alguns dos participantes ndo estavam apenas desenvolvendo novos produtos, mas
também realizando manutencdo e adi¢des a sistemas mais antigos. No entanto, vale
ressaltar que a literatura sobre SCRUM afirma que ndo € adequado participar do processo.

Importante citar também que eu pretendo fazer uma pesquisa de campo para submeter
aos Product Owners (ou profissionais que ndo ocupam esse cargo propriamente explicito, mas
que possam estar exercendo esse papel, como um PM). A pesquisa de campo seré realizada
por meio de um formuldrio publico de forma que sejam afirmagdes em que os participantes
responderdo na Escala de Likert (1 a 5), em que 1 é Discordo Totalmente e 5 ¢ Concordo
Totalmente. Lembre-se que para obter boas afirmacdes dentro dessa escala € fundamental:

1. Usar linguagem pratica: voz ativa e verbos concretos para transmitir o significado preten-

dido.
Especificar o comportamento, crenga ou conceito que esta avaliando.
Evitar afirmagdes que tendam a um resultado especifico.

Utilizar linguagem neutra que apresente ambos os lados do espectro.

ok w D

N3ao colocar perguntas duplas, ou seja, que uma mesma afirmagdo abranja mais de um
topico.
Tendo em vista os objetivos da minha pesquisa, o contexto dado das pesquisas

realizadas e o tipo de questiondrio que desejo aplicar, sugira 15 afirmag¢des que contenha todo
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APENDICE D - AFIRMATIVAS LEVANTANDAS PELAS IAS

ChatGPT

. Tenho dificuldade em transmitir com clareza as prioridades do backlog ao time de desen-

volvimento em contextos de comunicacao digital.
A comunicagao remota prejudica minha capacidade de garantir o entendimento completo

das historias de usuario.

. O uso excessivo de ferramentas digitais compromete a eficiéncia da comunicagdo com o

time.

As cerimOnias do Scrum ajudam a compensar limitagdes da comunicagdo remota.

. A falta de contato presencial dificulta a criagdo de confianca com o time de desenvolvi-

mento.

. A presenca de muitos stakeholders com interesses distintos dificulta manter uma visao

unificada do produto.

. Adaptar a comunicacdo de acordo com o perfil de cada stakeholder € uma tarefa desafiadora

para mim.

. A gestdo de expectativas se torna mais complexa quando os stakeholders estao distribuidos

geograficamente.

. A diversidade cultural dos stakeholders afeta a forma como as prioridades do produto sdao

entendidas.

Alinhar todos os stakeholders em torno do que € “valor de produto” exige grande esfor¢co
de comunicag¢do continua.

Em minha experié€ncia, a sobrecarga de ferramentas digitais causa fadiga e reduz a quali-
dade da comunicacao.

Frequentemente exerco tarefas que ndo estdo claramente definidas no papel tradicional do
Product Owner.

A atuac@o como facilitador entre stakeholders e o time de desenvolvimento € uma das
minhas principais responsabilidades.

A tomada de decisdo sobre prioridades € influenciada pela pressao direta de diferentes
stakeholders.

O tempo que dedico a comunicagdo supera o tempo dedicado a escrita ou refinamento de

histérias de usuario.
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DeepSeek

. A comunicag¢do remota dificulta meu alinhamento com o time de desenvolvimento sobre

priorizagdes do backlog.
O excesso de ferramentas digitais (Slack, Jira, e-mail, etc.) sobrecarrega minha rotina

como Product Owner.

. Os rituais do Scrum (como Daily e Planning) sdo suficientes para manter o time alinhado

em um ambiente remoto.
Ferramentas visuais (Miro, Trello, etc.) facilitam minha explicag¢do de histérias de usudrio

para o time.

. A falta de interag@o presencial reduz minha capacidade de perceber duvidas ou resisténcias

do time durante refinamentos.
Lidar com stakeholders de diferentes dreas (negdécios, técnicos, clientes) torna dificil

manter uma visao tnica do produto.

. Stakeholders com expectativas conflitantes atrasam minha capacidade de priorizar o

backlog.

. Consigo identificar claramente quais stakeholders t€m maior influéncia nas decisdes do

produto.

. Diferencas culturais ou geograficas entre stakeholders complicam o alinhamento de expec-

tativas.

Realizo prospecc¢ao ativa (buscar feedback, validar hipéteses) com stakeholders para evitar
surpresas no desenvolvimento.

Minha empresa atribui ao Scrum Master tarefas que seriam responsabilidade do Product
Owner.

Além de priorizar o backlog, passo mais tempo gerenciando stakeholders do que refinando
requisitos com o time.

A auséncia de um PO dedicado faz com que o time assuma decisdes de produto sem
alinhamento estratégico.

Pausas sociais virtuais (como coffee breaks online) melhoram a confianga € comunicacio
no time distribuido.

Na pratica, meu papel como PO inclui atividades nao previstas no Scrum tradicional (ex:

gestdo de orcamento, contratacoes).
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Gemini

. Em projetos de desenvolvimento de software com comunicagdo predominantemente di-

gital, sinto que a clareza das priorizacdes do backlog para o time de desenvolvimento é
frequentemente prejudicada.
A comunicagdo remota dificulta a minha capacidade de garantir que o time de desenvolvi-

mento compreenda completamente as historias de usudrio.

. A falta de interagdo presencial torna mais desafiador transmitir a visdo do produto e os

requisitos de forma eficaz para o time de desenvolvimento.

A quantidade de ferramentas digitais que utilizo para comunicar com o time e stakeholders
gera, por vezes, uma sobrecarga de informacdes.

Os ritos do Scrum (como Daily, Planning, Review e Retrospective) sdo cruciais para manter

a comunicagdo eficaz com o time em um ambiente remoto.

. Gerenciar as expectativas de um grande nimero de stakeholders com diferentes necessida-

des e prioridades consome uma parcela significativa do meu tempo.

. A diversidade de perspectivas entre os stakeholders frequentemente dificulta a manutencao

de uma visdo coesa do produto.

. Em projetos com muitos stakeholders, alinhar todos em relacdo ao valor do produto

(satisfacdo do cliente, tempo de lancamento, custo, etc.) € um desafio constante.

. A comunica¢do com stakeholders de diferentes culturas e/ou localiza¢des geograficas

exige adaptacoes significativas na minha abordagem.

Realizar uma prospeccdo ativa e continua com todos os stakeholders relevantes é funda-
mental para o sucesso do projeto.

A comunicacao digital torna mais dificil construir e manter um bom relacionamento de
confian¢a com stakeholders quando comparado a interacao presencial.

A distancia fisica dificulta a percep¢do de nuances e reagdes dos stakeholders durante as
comunicacdes online.

As ferramentas digitais disponiveis nem sempre facilitam a comunicagao clara e eficaz
com todos os tipos de stakeholders.

Acredito que o papel do Product Owner é primariamente o de um comunicador entre o
negocio, os stakeholders e o time de desenvolvimento.

Em projetos onde o papel do Product Owner nao esta claramente definido ou esta ausente,

a comunicagdo e o alinhamento do time de desenvolvimento sdo impactados.
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Co Pilot

. A comunicacdo remota dificulta o alinhamento entre o Product Owner e o time de desen-

volvimento.
O uso de multiplas ferramentas digitais para comunicac¢do causa fadiga digital no Product

Owner.

. Os ritos do SCRUM sdo essenciais para garantir uma comunicag¢ao eficaz entre o Product

Owner € o time.
A comunicacdo digital com o time de desenvolvimento € mais eficaz quando ha clareza

nas prioridades do backlog.

. A diversidade de stakeholders dificulta a manutencio de uma visdo coesa do produto.

A prospeccao ativa com stakeholders € essencial para o sucesso do projeto.
A comunicacdo digital com stakeholders é mais desafiadora em projetos internacionais

devido a diferencas culturais e econdmicas.

. A identificacdo e o engajamento das partes interessadas sdo fundamentais para o sucesso

do projeto.

. A comunicacdo eficaz do Product Owner € essencial para alinhar expectativas entre

stakeholders e o time de desenvolvimento.

A multiplicidade de stakeholders pode dificultar a defini¢do do que € valor para o produto.
A auséncia de um Product Owner sobrecarrega outros membros do time, como o Scrum
Master.

O tempo dedicado pelo Product Owner as suas tarefas varia significativamente entre
empresas e projetos.

O papel do Product Owner como comunicador € frequentemente deturpado em empresas
que nao seguem o SCRUM corretamente.

A confianga do time pode ser aumentada por pausas sociais, mesmo em ambientes remotos.
A auséncia de consenso na literatura sobre as tarefas do Product Owner reflete a diversidade

de préticas nas empresas.
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APENDICE E - QUESTIONARIO VOLTADO AOS POS

Questionario aplicado de forma andnima e online pela ferramenta Google Forms, di-
recionado a participantes que tiveram experiéncia como Product Owner ou em funcdes similares

com as mesmas responsabilidades.



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) https://docs.google.com/forms/u/0/d/1BlvOhTfOPUzDP1r-OwBhhZiq...

Pesquisa sobre Gerente de Produto
(PO/PM)

Esta pesquisa, desenvolvida no curso de Engenharia de Computagao da Universidade
Federal do Ceara, tem como objetivo registrar e compreender os desafios enfrentados
por Product Owners (POs) — ou por profissionais que, mesmo sem o titulo formal,
desempenham fungdes similares, como Product Managers e Analistas de Produto — em
projetos de desenvolvimento de software.

O foco principal da pesquisa estd em entender como a Comunicagdao Remota (digital) e a
Multiplicidade de Stakeholders impactam o trabalho desses profissionais no dia a dia.

A coleta de dados sera feita de forma anénima e confidencial, e os resultados serdo
utilizados exclusivamente para fins académicos, contribuindo para estudos na area de
gestao de produtos e desenvolvimento 4gil. Caso seja do seu interesse, podera receber o
resultado obtido pela pesquisa e o relatério com a analise sobre os dados coletados.

Sua participagdo é muito valiosa e contribuira significativamente para o aprofundamento
desse tema!

Agradecemos pela disponibilidade e colaboragao.

* Indica
haica

1
i

Perfil do Participante
Nesta segao, buscamos compreender melhor o seu contexto profissional atual.

1 of 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) https://docs.google.com/forms/u/0/d/1BlvOhTfOPUzDP1r-OwBhhZiq...

1. Ha quanto tempo vocé trabalha na area de gestao de produtos/projeto? *
(Considere o tempo completo. Ao completar 2 anos, marque "de 2 a 3 anos”, e
assim por diante.)

Marcar apenas uma oval.

Menos de um ano
De1a2anos
De 2 a3 anos
De 3 a4 anos
De 4 a 5 anos

5 anos ou mais

2. Quantos projetos de desenvolvimento de software vocé ja gerenciou? *
(Considere a quantidade completa. Ao completar 3 projetos, marque "de 3 a 6
projetos”, e assim por diante.)

Marcar apenas uma oval.

Menos de 3 projetos
De 3 a 6 projetos
De 6 a 9 projetos

10 projetos ou mais

3.  Em quantas empresas vocé ja trabalhou como PO (ou em fungédo semelhante)? *

Marcar apenas uma oval.

1 empresa
2-3 empresas
4-5 empresas

Mais de 5 empresas

2 0f 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) https://docs.google.com/forms/u/0/d/1BlvOhTfOPUzDP1r-OwBhhZiq...

4. Quantas pessoas vocé lidera atualmente? *

Marcar apenas uma oval.

1-3 pessoas
4-6 pessoas
7-9 pessoas

10 pessoas ou mais

5. Qual metodologia vocé mais utiliza no dia a dia? *

Marcar apenas uma oval.

SCRUM
SCRUM-Kanban
Kanban

Safe

Waterfall

Outro:

Percepcgao sobre o Papel do Product Owner

Nesta secdo, estdo listadas algumas afirmacdes relacionadas ao papel do Product Owner (ou
de profissionais que assumem fungdes equivalentes) no contexto agil. Para cada uma delas,
indigue o quanto vocé concorda ou discorda, usando a escalade 1 a 5:

1 — Discordo totalmente

2 - Discordo

3 — Nao concordo nem discordo
4 - Concordo

5 — Concordo totalmente

Por favor, responda com base na sua experiéncia e percepgao pessoal.

3 0f 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) https://docs.google.com/forms/u/0/d/1BlvOhTfOPUzDP1r-OwBhhZiq...

6. Acredito que uma das responsabilidades mais importantes do Product Owner é *

atuar como elo de comunicagao entre stakeholders, negdcio e time de
desenvolvimento.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

7. Tenho dificuldade em transmitir com clareza as prioridades do backlog (dos
requisitos) ao time de desenvolvimento em contextos de comunicagéao digital.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

8. A comunicacgao remota prejudica minha capacidade de garantir que o time de
desenvolvimento compreenda completamente as histérias de usuario.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

4 of 10

01/07/2025, 12:30
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9. Afalta de interagéo presencial torna mais desafiador transmitir a visdo do
produto e os requisitos de forma eficaz para o time de desenvolvimento.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

10. A quantidade de ferramentas digitais que utilizo para comunicar com o time e  *

stakeholders gera uma sobrecarga de informagdes.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

11. Os eventos do Scrum (como Daily, Planning, Review e Retrospective) sao
indispensaveis para manter a comunicacéao eficiente com o time em um
ambiente remoto.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

50of 10 01/07/2025, 12:30
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12. Lidar com stakeholders de multiplas areas (negdcios, técnicos, clientes) torna *

dificil manter uma viséo unica do produto, visto que muitas vezes as
necessidades apresentadas sao divergentes.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

13. Em projetos com muitos stakeholders, alinhar todos em relagao ao valor do
produto (satisfagdo do cliente, tempo de langamento, custo, etc.) € um desafio

constante.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

14. Realizar uma prospeccéo ativa e continua com todos os stakeholders
relevantes é fundamental para o sucesso do projeto.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

6 of 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) https://docs.google.com/forms/u/0/d/1BlvOhTfOPUzDP1r-OwBhhZiq...

15. A minha tomada de decisao sobre prioridades do backlog nao € independente, *
visto que ¢ influenciada pela pressao direta de diferentes stakeholders.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

16. Na pratica, meu papel como Product Owner inclui atividades nao previstas no *
Scrum tradicional (ex: tarefas tipicas de desenvolvimento, estimativas de custo
de implementacao, etc.).

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

17. O tempo dedicado as minhas tarefas enquanto PO varia significativamente *
entre as empresas e projetos que ja participei.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Questoes Gerais
Esta secao reune perguntas abertas e opcionais, voltadas para explorar sua visdo pessoal e
experiéncias como Product Owner (ou papel equivalente).

Sinta-se a vontade para responder apenas aquilo com que se sentir confortavel.

Suas contribuigoes sao valiosas para enriquecer esta pesquisa académica.

7 of 10 01/07/2025, 12:30
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18. Vocé ja enfrentou desafios de comunicagdo em times com membros e
stakeholders distribuidos geograficamente? Em caso afirmativo, de que forma
isso impactou o seu trabalho?

19. Na sua experiéncia, como € possivel construir e manter a confianga em times
que atuam de forma remota?

20. Ja presenciou situagdes em que membros do seu time demonstraram sinais de
sofrimento emocional ou psicolégico? Em caso afirmativo, como vocé percebeu
e agiu nessas situacoes?

8 of 10 01/07/2025, 12:30
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21. Caso queira acrescentar outras observagoes ou registrar experiéncias nao
consideradas neste questionario, utilize as linhas abaixo.

22. Caso tenha interesse em receber o relatorio final com os resultados da *
pesquisa, por favor, escreva seu e-mail abaixo.
Se nao tiver interesse, basta responder com "Nao".
¢ Seu e-mail sera usado apenas para esse envio e ndo sera associado as
suas respostas.

+ Se preferir, vocé também pode solicitar o relatério entrando em contato
com a pesquisadora responsavel, Carla, pelo e-mail: carlamariana@alu.ufc.br.

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

9 of 10 01/07/2025, 12:30
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APENDICE F - CODIGOS DAS QUESTOES VOLTADAS AOS POS

Tabela 6 — Codigos das Afirmativas dos POs

Codigos | Afirmativas

Ql Acredito que uma das responsabilidades mais importantes do Product Owner € atuar como elo de
comunicagdo entre stakeholders, negdcio e time de desenvolvimento.

Q2 Tenho dificuldade em transmitir com clareza as prioridades do backlog (dos requisitos) ao time de
desenvolvimento em contextos de comunicagdo digital.

Q3 A comunicacio remota prejudica minha capacidade de garantir que o time de desenvolvimento
compreenda completamente as histérias de usudrio.

Q4 A falta de interacdo presencial torna mais desafiador transmitir a visdo do produto e os requisitos de
forma eficaz para o time de desenvolvimento.

Q5 A quantidade de ferramentas digitais que utilizo para comunicar com o time e stakeholders gera uma
sobrecarga de informacdes.

Q6 Os eventos do Scrum (como Daily, Planning, Review e Retrospective) sdo indispensdveis para manter
a comunicacao eficiente com o time em um ambiente remoto.

Q7 Lidar com stakeholders de multiplas areas (negdcios, técnicos, clientes) torna dificil manter uma
visdo tnica do produto, visto que muitas vezes as necessidades apresentadas sdo divergentes.

Q8 Em projetos com muitos stakeholders, alinhar todos em relagao ao valor do produto (satisfacdo do
cliente, tempo de langamento, custo, etc.) € um desafio constante.

Qo9 Realizar uma prospeccdo ativa e continua com todos os stakeholders relevantes é fundamental para o
sucesso do projeto.

Q10 A minha tomada de decisdo sobre prioridades do backlog ndo € independente, visto que € influenciada
pela pressao direta de diferentes stakeholders.

Ql1 Na prética, meu papel como Product Owner inclui atividades ndo previstas no Scrum tradicional (ex:
tarefas tipicas de desenvolvimento, estimativas de custo de implementacdo, etc.).

Q12 O tempo dedicado as minhas tarefas enquanto PO varia significativamente entre as empresas € projetos
que ja participei.

Fonte: elaborado pela autora.

Tabela 7 — Codigos das Questdes Subjetivas dos POs

Codigos | Questdes

S1 Vocé ja enfrentou desafios de comunicagdo em times com membros e stakeholders distribuidos
geograficamente? Em caso afirmativo, de que forma isso impactou o seu trabalho?

S2 Na sua experiéncia, como € possivel construir e manter a confianga em times que atuam de forma
remota?

S3 Ja presenciou situacdes em que membros do seu time demonstraram sinais de sofrimento emocional
ou psicolégico? Em caso afirmativo, como vocé percebeu e agiu nessas situacdes?

Fonte: elaborado pela autora.
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APENDICE G - QUESTIONARIO VOLTADO AOS DESENVOLVEDORES

Questiondrio aplicado de forma andnima e online pela ferramenta Google Forms,
direcionado a participantes que tiveram experiéncia como desenvolvedores e atuaram diretamente

com Product Owners.



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv...

1 of 10

* Indica i
inaica

Pesquisa sobre Gerente de Produto
(PO/PM) na Perspectiva do
Desenvolvedor

Esta pesquisa, desenvolvida no curso de Engenharia de Computagao da Universidade
Federal do Ceara, tem como objetivo registrar e compreender como desenvolvedores
percebem a atuagdo dos Product Owners (POs) — ou por profissionais que, mesmo sem
o titulo formal, desempenham funcdes similares, como Product Managers e Analistas de
Produto — em projetos de desenvolvimento de software.

O foco principal da pesquisa estd em entender como a Comunicagao Remota (digital) e a
Multiplicidade de Stakeholders impactam o trabalho desses profissionais no dia a dia.

A coleta de dados sera feita de forma anonima e confidencial, e os resultados serao
utilizados exclusivamente para fins académicos, contribuindo para estudos na area de
gestao de produtos e desenvolvimento agil. Caso seja do seu interesse, podera receber o
resultado obtido pela pesquisa e o relatério com a analise sobre os dados coletados.

Sua participacao é muito valiosa e contribuira significativamente para o aprofundamento
desse tema!

Agradecemos pela disponibilidade e colaboragao.

1m
(SRR

Perfil do Participante
Nesta secao, buscamos compreender melhor o seu contexto profissional atual.

https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...
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Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv... https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...

1. Ha quanto tempo vocé trabalha como desenvolvedor? *
(Considere o tempo completo. Ao completar 2 anos, marque "de 2 a 3 anos”, e
assim por diante.)

Marcar apenas uma oval.

Menos de um ano
De1a2anos
De 2 a3 anos
De 3 a4 anos
De 4 a 5 anos

5 anos ou mais

2. Quantos projetos de desenvolvimento de software vocé ja participou? *
(Considere a quantidade completa. Ao completar 3 projetos, marque "de 3 a 6
projetos”, e assim por diante.)

Marcar apenas uma oval.

Menos de 3 projetos
De 3 a 6 projetos
De 6 a 9 projetos

10 projetos ou mais

3.  Com quantos Product Owners (ou profissionais atuando em fungdo semelhante) *
vocé ja trabalhou?

Marcar apenas uma oval.
1 profissional
2-3 profissionais

4-5 profissionais

Mais de 5 profissionais

2 0f 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv... https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...

4. Qual metodologia vocé mais utiliza/utilizou no dia a dia desses projetos? *

Marcar apenas uma oval.

SCRUM
SCRUM-Kanban
Kanban

Safe

Waterfall

Outro:

Percepgao sobre o Papel do Product Owner

Nesta secgdo, estdo listadas algumas afirmacdes relacionadas ao papel do Product Owner (ou
de profissionais que assumem fungdes equivalentes) no contexto agil. Para cada uma delas,
indique o quanto vocé concorda ou discorda, usando a escalade 1 a 5:

1 — Discordo totalmente

2 - Discordo

3 — Nao concordo nem discordo
4 - Concordo

5 — Concordo totalmente

Por favor, responda com base na sua experiéncia e percepgao pessoal.

5. Considero que uma das responsabilidades mais importantes do Product Owner *
€ atuar como elo de comunicagéo entre stakeholders, negocio e time de
desenvolvimento.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

3 0f 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv... https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...
6. O numero de ferramentas digitais (como Slack, Jira, Trello, etc.) utilizadas no *

dia a dia afeta a clareza da comunicacao entre o time e o Product Owner.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

7. A comunicacéo digital dificulta 0 meu entendimento das prioridades e dos *
requisitos definidos pelo Product Owner.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

8. A comunicagao remota torna mais desafiador para o Product Owner esclarecer *
duvidas complexas sobre as histérias de usuario, em comparagao com
interacdes presenciais.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

4 of 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv... https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...

9. A distancia fisica prejudica a construgdo de um entendimento compartilhado dos *
requisitos do produto entre o Product Owner e o time de desenvolvimento.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

10. As cerimdnias do Scrum (Daily, Planning, etc.) sdo importantes para manter  *
uma comunicacgao eficaz entre o Product Owner e o time de desenvolvimento
em um ambiente remoto.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

11. O Product Owner atua como um canal efetivo entre os stakeholders e o time  *

de desenvolvimento, comunicando com clareza as visdées e prioridades dos
interessados.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

50of 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv... https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...

12.  Em contextos com muitos stakeholders, percebo que o Product Owner *
enfrenta dificuldades para manter uma visdo coesa do produto.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

13. O Product Owner da equipe demonstra clareza sobre o que constitui valor para *
o produto sob a perspectiva dos diferentes stakeholders (clientes, negécio,
etc.).

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

14. A influéncia dos stakeholders sobre as decisées do projeto pode prejudicara *
autonomia do time de desenvolvimento.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

6 of 10
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Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv... https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...

15. O Product Owner frequentemente exerce fungbdes que extrapolam suas
responsabilidades no framework Scrum (ex: tarefas tipicas de
desenvolvimento, estimativas de custo de implementacéo, etc.).

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

16. O papel do Product Owner na equipe é bem definido e compreendido por
todos os membros do time.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Questoes Gerais

Esta secdo reune perguntas abertas e opcionais, voltadas para explorar sua visdo pessoal e

experiéncias.
Sinta-se a vontade para responder apenas aquilo com que se sentir confortavel.

Suas contribuiges sao valiosas para enriquecer esta pesquisa académica.

17. Vocé ja enfrentou desafios de comunicagcdo em times com membros

distribuidos? Em caso afirmativo, de que forma isso impactou o seu trabalho e

como voceé lidou com essas situagoes?

7 of 10
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18. Na sua experiéncia, o que ajuda a construir e manter a confianga entre os
membros do time em ambientes de trabalho remoto ou distribuido?

19. Ja presenciou situagées em que alguém do seu time demonstrou sinais de
desgaste emocional ou psicolégico? Em caso afirmativo, como vocé percebeu
isso e como o time (ou vocé) lidou com a situagao?

20. Caso queira acrescentar outras observagoes ou registrar experiéncias nao
consideradas neste questionario, utilize as linhas abaixo.

8 of 10 01/07/2025, 12:30



Pesquisa sobre Gerente de Produto (PO/PM) na Perspectiva do Desenv... https://docs.google.com/forms/u/0/d/1sypULUMVADzcx200GNN Vy...

21. Caso tenha interesse em receber o relatorio final com os resultados da *
pesquisa, por favor, escreva seu e-mail abaixo.
Se nao tiver interesse, basta responder com "Nao".
U Seu e-mail sera usado apenas para esse envio e ndo sera associado as
suas respostas.

¥ Se preferir, vocé também pode solicitar o relatério entrando em contato
com a pesquisadora responsavel, Carla, pelo e-mail: carlamariana@alu.ufc.br.

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

9 of 10 01/07/2025, 12:30
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APENDICE H - CODIGOS DAS QUESTOES VOLTADAS AOS
DESENVOLVEDORES

Tabela 8 — Cdodigos das Afirmativas dos Desenvolvedores

Codigos | Afirmativas

QD1 Considero que uma das responsabilidades mais importantes do Product Owner € atuar como elo de
comunicacgdo entre stakeholders, negdcio e time de desenvolvimento..

QD2 O ntimero de ferramentas digitais (como Slack, Jira, Trello, etc.) utilizadas no dia a dia afeta a clareza
da comunicag¢do entre o time e o Product Owner.

QD3 A comunicagdo digital dificulta o meu entendimento das prioridades e dos requisitos definidos pelo
Product Owner.

QD4 A comunica¢do remota torna mais desafiador para o Product Owner esclarecer dividas complexas
sobre as histdrias de usudrio, em comparagdo com interagdes presenciais.

QD5 A distancia fisica prejudica a constru¢ao de um entendimento compartilhado dos requisitos do produto
entre o Product Owner e o time de desenvolvimento.

Qb6 As cerimdnias do Scrum (Daily, Planning, etc.) sdo importantes para manter uma comunicagio eficaz
entre o Product Owner e o time de desenvolvimento em um ambiente remoto.

QD7 O Product Owner atua como um canal efetivo entre os stakeholders e o time de desenvolvimento,
comunicando com clareza as visdes e prioridades dos interessados.

QDS Em contextos com muitos stakeholders, percebo que o Product Owner enfrenta dificuldades para
manter uma visdo coesa do produto.

QD9 O Product Owner da equipe demonstra clareza sobre o que constitui valor para o produto sob a
perspectiva dos diferentes stakeholders (clientes, negdcio, etc.).

QD10 A influéncia dos stakeholders sobre as decisdes do projeto pode prejudicar a autonomia do time de
desenvolvimento.

QD11 O Product Owner frequentemente exerce funcdes que extrapolam suas responsabilidades no fra-
mework Scrum (ex: tarefas tipicas de desenvolvimento, estimativas de custo de implementacio, etc.).

QD12 O papel do Product Owner na equipe € bem definido e compreendido por todos os membros do time.

Fonte: elaborado pela autora.

Tabela 9 — Codigos das Questdes Subjetivas dos Desenvolvedores

Cédigos | Questdes

SD1 Vocé ja enfrentou desafios de comunica¢do em times com membros distribuidos? Em caso afirmativo,
de que forma isso impactou o seu trabalho e como vocé lidou com essas situacdes?

SD2 Na sua experiéncia, o que ajuda a construir e manter a confianga entre os membros do time em
ambientes de trabalho remoto ou distribuido?

SD3 Ja presenciou situacdes em que alguém do seu time demonstrou sinais de desgaste emocional ou
psicolégico? Em caso afirmativo, como vocé percebeu isso e como o time (ou vocé) lidou com a
situacdo?

Fonte: elaborado pela autora.
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