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RESUMO

O marketing hoje € veloz, agil e adaptativo, sendo fortemente influenciado pelo contexto
digital. Esse cendario evidencia a necessidade de praticas de gerenciamento que favoregam esses
aspectos, sendo as metodologias ageis aplicaveis para esse cendrio. A organizagdo objeto do
estudo de caso ¢ um e-commerce e faz uso de anincios online no facebook como apoio ao
marketing e vendas. Nos antincios sao veiculados contetidos de video ou foto acerca do produto
que se deseja promover. Cerca de 80% da receita € proveniente de clientes impactados por esses
anuncios, sendo a sua performance, portanto, determinante para o desempenho e crescimento
financeiro da empresa. Motivada pelo incremento da demanda e da complexidade dos
conteudos a serem produzidos, pelo aumento da equipe e pela busca continua de aprimoramento
da performance, foi realizada a implementacdo de metodologias ageis para gerenciamento de
projetos de contetidos utilizados nos anuncios, que foi adaptada ao contexto da empresa. O
presente trabalho teve por objetivo analisar a performance dos antincios de uma empresa de
ecommerce apos a implementagdo de metodologias ageis de gerenciamento de projetos de
conteudo. Os procedimentos utilizados foram a pesquisa bibliogréfica, estudo de caso e o
questionario. No estudo de caso foram utilizadas ferramentas das metodologias do scrum, lean
e kanban por dois meses e avaliou-se 0 impacto nos principais indicadores relacionados ao
conteudo: retorno do investimento (ROI), taxa de clique (CTR), custo por clique (CPC) e custo
para alcancar mil pessoas (CPM). O questionario foi a aplicado com a equipe que participou da
implementagdo, a fim de entender a percepcdo sobre as ferramentas utilizadas e os pontos de
melhoria. Os principais resultados foram o incremento do retorno do investimento do MVP em
70% no primeiro més combinado com o aumento de 17% na receita. Evidenciou, ainda, por
meio das respostas dos questiondrios, que a realizagdo de ciclos semanais e reunides de

feedback favoreceram a organizagao da equipe, bem como o aprendizado.

Palavras-chave: Metodologias ageis. Gerenciamento de Projetos. Gestao de Conteudo.



ABSTRACT

Marketing today is fast, agile and adaptive, being strongly influenced by the digital context.
This scenario highlights the need for management practices that favor these aspects, and the
agile methodologies are applicable for this scenario. The organization object of the case study
is an e-commerce and makes use of online ads on facebook as support for marketing and sales.
In the ads are transmitted video content or photo about the product that you want to promote.
About 80% of revenue comes from customers impacted by these ads, and their performance is
therefore key to the company's performance and financial growth. Motivated by the increasing
demand and complexity of the content to be produced, by the increase of the team and by the
continuous search for performance improvement, the implementation of agile methodologies
for content project management used in the ads was carried out, which was adapted to the
context of the company. The objective of this work was to analyze the performance of an
ecommerce company's ads after the implementation of agile methodologies for managing
content projects. The procedures used were the bibliographic research, case study and the
questionnaire. In the case study, scrum, lean and kanban methodologies were used for two
months, and the impact on key content-related indicators was evaluated: return of investment
(ROI), click through rate (CTR), cost per click (CPC) and cost to reach 1,000 people reached
(CPM). The questionnaire was applied with the team that participated in the implementation,
in order to understand the perception about the tools used and the points of improvement. The
main results were an increase in MVP's return on investment by 70% in the first month
combined with a 17% increase in revenue. It was also evidenced through the answers of the
questionnaires that weekly cycles and feedback meetings favored team organization as well as

learning.

Keywords: Agile Methodologies. Project Management. Content Management
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1 INTRODUCAO

No presente capitulo sera apresentado, contextualizado e justificado o problema a
ser tratado no trabalho. Além disso, serdo descritos os objetivos, metodologia da pesquisa e

estrutura do trabalho.

1.1 Contextualizaciao

De acordo com o Project Management Institute (PMI), o gerenciamento de projetos
consiste na aplicacdao de conhecimentos, habilidades e técnicas para a execucdo de projetos de
forma efetiva e eficaz (PMI, 2019).

No Project Management Body of Knowledge (PMBOK) ressalta-se a natureza
estratégica do gerenciamento de projetos, sendo de grande importincia para conciliar os
resultados dos projetos com os objetivos do negocio (PMI, 2017). Além disso, permite que as
organizacdes tenham respostas mais rapidas diante das mudancas do ambiente de negocios, que
hoje est4d mais dindmico e competitivo.

Segundo o Agile Report (2018), as metodologias ageis de projeto sdo amplamente
aplicadas no setor tecnoldgico, sendo bastante sucedidas para o desenvolvimento de software.
Hoje os métodos ageis estdo sendo usados em outras areas, como negocios, vendas e marketing
(DEFAUW, 2012). Além disso, o documento cita o aumento de produtividade do time, da
visibilidade do projeto, da velocidade de entrega e da priorizagdo de atividades como razdes
para adotar o gerenciamento agil.

Segundo a pesquisa da empresa Coleman Parkes, realizada em junho de 2016, 30%
de uma amostra de 1770 empresas utiliza métodos ageis em outras areas além da TI, como
marketing e vendas (EXAME, 2017). Além disso, a pesquisa da consultoria PwC destaca que
22% de uma amostra de 2216 empresas que apresentam melhor resultado, entendido como o
crescimento nas receitas € no lucro, utilizam metodologias dgeis em outras areas além da
tecnologia (EXAME, 2017).

Quando se observa o panorama do marketing hoje, verifica-se a forte influéncia do
contexto digital, que se caracteriza pela sua velocidade, agilidade e adaptabilidade. Brinker
(2016) evidencia as caracteristicas citadas anteriormente e reforca que sdo necessarias praticas
de gerenciamento que favoregam esses aspectos. Quando se trata de startups, pequenas

empresas com rapido crescimento e escalabilidade, essa necessidade fica ainda mais evidente.



Sabendo que o marketing se torna cada vez mais emaranhado em software, 8 medida
que tudo se torna mais e mais digital, Brinker (2016) afirma que a arte de gerenciar o marketing
se assemelha cada vez mais a arte de gerenciar software, reforcando a aplicabilidade das
metodologias ageis ao contexto do marketing.

Apesar desse cenario, o marketing em muitas empresas ainda ¢ puramente
operacional e desconexo dos objetivos macros, sendo o controle da execucao dos projetos e das
atividades pouco eficaz. Em grande parte, sdo executados planos estratégicos de longo prazo.
No entanto, o processo de implementacgao e controle daquilo que foi planejado deixa a desejar,
ndo sendo trabalhadas agdes corretivas quando o plano foge do desejado. Além disso, os
resultados sdo pouco metrificados, o que segundo Sharp (2013) é de grande relevancia para
entender a performance da marca e do negdcio, bem como para diagnosticar e melhorar os
projetos.

A empresa em estudo, um e-commerce de acessorios e produtos eletronicos,
localizada no Estado do Ceard. Permite, portanto, a realizagdo de pedidos por meio da internet,
no website, e garante a entrega em domicilio. Além disso, insere-se num contexto de rapido
crescimento, mudancas e bastante agilidade, o que exige praticas de gestdo que favoregam esses
aspectos.

A empresa faz uso de anuncios online no facebook como apoio ao marketing e
vendas. Nos antncios sao veiculados contetdos de video ou foto acerca do produto que se
deseja promover. Cerca de 80% da receita ¢ proveniente de clientes impactados por esses
anuncios, sendo a sua performance, portanto, determinante para o desempenho e crescimento
financeiro da empresa.

O setor de growth, responsavel pela veiculagdo e andlise da performance dos
anuncios, depende fortemente do time de contetudo, pois nos antincios sao veiculados contetidos
de video ou foto acerca do produto que se deseja promover. Esse contetido ¢ o contato direto
do cliente com a marca e um dos primeiros pontos de criagao do desejo de compra. Juntamente
com o merchandising, que € a disposi¢ao dos produtos e pregos no website, € a otimizagao de
veiculag@o dos antincios, o conteido ¢ uma ponta essencial para a geragao de receita no negocio.

No ultimo ano, a empresa passou por um aumento da demanda de projetos,
entendidos como cada video ou foto diferente produzido, bem como um incremento da equipe.
Apesar disso, no inicio do aumento da demanda existia pouca visibilidade dos projetos que

estavam sendo realizados e qual a contribui¢do para os resultados de performance da midia

paga.



O gerenciamento desses projetos e o resultado do que é produzido tem grande
impacto na performance dos antincios. Dessa forma, a equipe de growth buscou juntamente
com o time de conteudo implementar o gerenciamento agil de projetos a fim de permitir uma
melhor visualizagdo do fluxo de trabalho, acelerar o aprendizado e potencializar os indicadores
de performance da midia paga.

Diante do que foi exposto, o trabalho visa responder a seguinte questdo: como
potencializar os indicadores de performance dos antincios utilizando metodologias ageis de

gerenciamento de projetos de conteudo?

1.2 Objetivos

Nesse topico serdo tratados os objetivos geral e especificos do estudo.

1.2.1 Objetivo geral

Analisar a performance dos anuncios de uma empresa de ecommerce apos a

implementa¢do de metodologias 4geis de gerenciamento de projetos de contetido.

1.2.2 Objetivos especificos

a) Caracterizar os projetos nos quais foram implementados a metodologia de
gerenciamento agil;

b) Descrever as praticas de gerenciamento agil de projetos aplicadas na produgéo
de conteudos utilizados em anuncios online;

C) Avaliar impacto na performance dos anuncios por meio dos indicadores de
desempenho;

d) Propor melhorias relativas ao processo de implementagdo de metodologias

ageis para gerenciamento de conteudo.

1.3 Justificativa

O setor de growth da empresa tem hoje um papel central no desempenho da

empresa, pois por meio de campanhas e veiculagdo de midia paga, tem forte impacto na receita



e no crescimento financeiro. Dessa forma, procura mobilizar e articular outras equipes ¢ areas
como conteudo para obter resultados.

A potencializagdo dos indicadores que tenham impacto na receita e no crescimento
financeiro constitui o objetivo central da empresa e dessa forma as diversas areas, o que inclui
o conteudo, precisam estar direcionadas para essas métricas.

No que diz respeito a veiculacdo de midia paga, um dos principais canais de
aquisi¢do e vendas ¢ o Facebook, representando mais de 80% da receita. O time de growth
procura alinhar as suas estratégias dentro desse canal com uma forte produgao de contetdo.

A evolucdo do crescimento da receita e das estratégias de marketing e de produto
fizeram com que a demanda de conteudo para veiculagdo de aniincios aumentasse bastante. Isso
foi acompanhado pelo crescimento do time e pela necessidade de gerenciar os projetos mais
complexos, j4 que houve uma transicao de produgdo de fotos para videos, que exigem mais
tempo para execucao.

Os conteudos sao produzidos num ambiente bastante dindmico, visto que precisam
acompanhar o ritmo das vendas e do langamento de produtos. Dessa forma, variam bastante de
uma semana para outra e sdo passiveis de mudancas de cronograma ao longo desse periodo.
Isso exige uma priorizacdo dos projetos para entender como € possivel administrar essas
mudangas dentro do cronograma bem como uma melhor visualizacao do fluxo de trabalho e
dos projetos que estdo sendo executados.

Além da necessidade de atender ao dinamismo do mercado e da adaptagdo as
necessidades dos clientes durante a execu¢do do projeto, os contetidos produzidos precisam ser
aprimorados de acordo com os feedbacks, sempre na busca de obter a melhor performance
possivel nos antncios veiculados na midia paga.

Esse contexto levou o time de contetdo, juntamente com o time de growth a
implementar metodologias ageis no gerenciamento dos projetos de conteido com o objetivo de

potencializar a performance dos conteudos veiculados na midia paga.

1.4 Metodologia da Pesquisa

Do ponto de vista da natureza ¢ uma pesquisa aplicada, ja que de acordo com
Menezes e Silva (2005, p.20) esse tipo de pesquisa “objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica e dirigidos a solugdo de problemas especificos”. Gil (2002) complementa,
ainda, quando diz que esse tipo de pesquisa tem a finalidade de resolver problemas identificados

no ambito das sociedades em que os pesquisadores vivem.



Do ponto de vista da abordagem do problema é uma pesquisa quantitativa e
qualitativa, ja que ao longo do trabalho sdo utilizados dados quantitativos para mensurar o
resultado da aplicacao da metodologia agil, mas também possui relativa subjetividade quando
se trata da selecdo de ferramentas de metodologia e descricdo da sua implementagao.

Do ponto de vista de seus objetivos € uma pesquisa descritiva, pois “tem como
objetivo estudar as caracteristicas de determinadas populacao ou fenomeno” (GIL, 2002, p.42).
Se afasta conceitualmente das pesquisas exploratorias na medida em que procura muito mais
descrever o processo de aplicacdo e os resultados de metodologias j& validadas, nao sendo o
foco do trabalho a explora¢ao de novas descobertas.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, os métodos utilizados por essa
pesquisa foram a pesquisa bibliogréafica, o estudo de caso e o questiondrio.

A pesquisa bibliografica ¢ elaborada a partir de material ja publicado como livros,
artigos de periddicos e material disponibilizado na internet (MENEZES; SILVA,2005). Esse
método permite uma ampla cobertura sobre o tema pesquisado e de trabalhos que foram
realizados anteriormente.

“Ja& o estudo de caso envolve o estudo profundo e exaustivo de um ou poucos
objetos de maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento” (GIL, 2002, p.54).
Comumente sdo feitas objecdes a aplicagdo do estudo de caso devido a falta de rigor
metodoldgico e a impossibilidade de generalizagdo do estudo. Dessa forma, no presente
trabalho procurou-se ter aten¢do ao planejamento do procedimento metodolégico, bem como
se basear em metodologias ja validadas.

O questionario, que constitui uma série ordenada de perguntas que devem ser
respondidas por escrito pelo informante (MENEZES; SILVA,2005), pode ser composto de
perguntas abertas, fechadas ou de multipla escolha. Ressalta-se a importancia de utilizar uma
linguagem acessivel e deixar claro as instrugdes e objetivos do mesmo. Além disso, faz-se
necessario ter cuidado com a amostra que participard e a relevancia estatistica do que for
coletado.

Finalmente, em relagdo ao método cientifico, classifica-se como o hipotético
dedutivo, visto que sdo formuladas hipdteses para explicar um determinado problema. Essas

hipoteses serdo confirmadas ou rejeitadas de acordo com os resultados do trabalho.



1.5 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho esta organizado em quatro capitulos. O primeiro capitulo
apresenta uma contextualizacdo sobre o tema do trabalho, bem como o enunciado da
justificativa, da problematica e da metodologia de pesquisa utilizada. Sao tragados objetivos
geral e especifico, os quais devem ser atingidos ao longo do trabalho.

No segundo capitulo, ¢ realizada a revisao bibliografica basica para o
desenvolvimento do estudo. Assim, sao abordados os principais conceitos relacionados a gestao
de projetos e metodologias de gerenciamento, ageis e tradicionais, bem como a gestdo do
conteudo.

No terceiro capitulo, ¢ exposto o método de trabalho proposto para atingir os
objetivos da pesquisa e a aplicagdo do método ao estudo de caso, sendo feitas as devidas andlises
e discussdes sobre os resultados obtidos.

No quarto capitulo, apresentam-se as conclusdes do estudo, a forma como os

objetivos propostos foram atendidos e, ainda, recomendacdes para trabalhos futuros.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

No presente capitulo ¢ realizada a fundamentagdo tedrica basica para o
desenvolvimento do estudo. Assim, sao abordados os principais conceitos relacionados ao

gerenciamento de projetos, metodologias ageis e gestao de contetido.

2.1 Gerenciamento de Projetos

Nesse topico sera tratado o histérico de evolucdo da area de gerenciamento de
projetos de acordo com as defini¢des encontradas na literatura para projetos e gerenciamento de

projetos.

2.1.1 Evolugdo do gerenciamento de projeto

O gerenciamento de projetos tem seus primordios no pos segunda guerra mundial,
quando a complexidade das operacdes militares exigiu o desenvolvimento de métodos de
planejamento mais efetivos. Nesse contexto surgiram os primeiros métodos de planejamento:
critical path method (CPM), program evolution and review (PERT) e estrutura analitica de
projeto (EAP).

No final da década de 50, surge nos EUA o conceito de geréncia de projetos,
definido como sendo a condugdo dos recursos necessarios para a execucao do projeto dentro
das condig¢des de prazo, qualidade e custo (CODAS, 1987).

Em seguida, na década de 60, foi fundado, nos EUA, o PMI, com o objetivo de
promover o desenvolvimento da geréncia de projetos, divulgar as tecnologias e os métodos de
treinamento para o gerenciamento. Atualmente, tem mais de 700000 membros em praticamente
todos os paises do mundo, e ¢ responsavel por discutir € compilar as melhores praticas do
gerenciamento de projetos, bem como criar os padrdes fundamentais para gerenciamento de
projetos, compilados no PMBOK (PMI, 2017).

A evolugdo mais notavel do gerenciamento de projetos ocorreu no campo da
informatica, a partir da década de 80, quando apareceram os microcomputadores e softwares
dirigidos ao gerenciamento de projetos. Além disso, obteve-se destaque na construcdo e

montagem de obras de grande porte.



Hoje o gerenciamento de projetos tem grande aplicabilidade nos diversos campos
de atividade e possui uma abordagem mais sist€émica, englobando conhecimentos de

administracao, economia, finangas, relagdes humanas e organizagdes ¢ métodos.

2.1.2 Definigdo de projeto e gerenciamento de projeto

De acordo com o PMI (2019), o projeto ¢ “um conjunto de atividades temporarias,
realizadas em grupo destinadas a produzir um produto, servigo ou resultados unicos”. Por ser
unico e ndo se tratar de uma atividade de rotina se diferencia de um processo. Um projeto busca
atingir um objetivo ou resultado especifico.

Ap6s a defini¢do de projeto é possivel compreender a definicdo de gerenciamento
de projetos, que segundo o PMI (2019) sdo habilidades e técnicas para execucdo de projetos de
forma efetiva e eficaz. Considera, também, 5 grupos de processos para o gerenciamento de
projetos: inicio, planejamento, execucdo, monitoramento e controle, € encerramento. A
Association for Project Management (APM) afirma que o gerenciamento de projetos constitui
a aplicagdo de processos, métodos, conhecimentos, habilidades e experiéncia para alcangar os

objetivos do projeto (APM, 2019).

2.1.3 Grupos de processos do PMBOK

Segundo o PMBOK, manual criado pelo PMI, o grupo de processos associados
constitui um agrupamento logico de processos de gerenciamento de projetos a fim de atingir
determinado objetivo especifico do projeto (FIGURA 1). Sao eles:

a) grupo de processo de inicia¢do: processos para definir um novo projeto;

b) grupo de processos de planejamento: processos para definicdo do escopo do

projeto;

€) grupo de processos de execugdo: processos para garantir a execugdo do que foi

planejado;

d) grupo de processos de monitoramento e controle: processos para acompanhar,

analisar e comparar o projeto;

e) grupo de processos de encerramento: processos realizados para a conclusdo do

projeto.



Figura 1- Interagdo entre os processos do projeto
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Fonte: PMI (2017)

2.1.4 Ciclo de vida do projeto

O ciclo de vida do projeto compreende as etapas pelas quais o projeto passa. O

PMBOK classifica o ciclo de vida em (PMI, 2017):

a) ciclo de vida em cascata ou preditivo: o escopo, prazo € custo sdo previamente
determinados nas etapas iniciais;

b) ciclo de vida iterativo: o escopo do projeto é definido nas etapas iniciais, mas o
prazo e o custo sao melhores entendidos durante as iteracdes do projeto;

c) ciclo de vida incremental: cada entrega do projeto contribui para a entrega final
do projeto;

d) ciclos de vida adaptativos: o escopo ¢ detalhado no inicio do projeto, mas esta
suscetivel de mudancas ao longo do tempo;

e) ciclos de vida hibrido: uma parte do projeto segue um ciclo de vida preditivo ¢

outra parte segue o ciclo de vida adaptativo.

2.2 Metodologias de gerenciamento

Nesse topico serdo abordadas as metodologias tradicionais e dgeis de projeto, bem

como sera feita uma comparagao entre elas. Além disso, sera detalhado o scrum, lean e Kanban.



2.2.1 Modelo linear ou modelo cascata

No método cascata, o projeto ¢ divido em etapas menores, que sao conduzidas numa
sequéncia e sem sobreposicao, de forma que a etapa seguinte nao inicia sem que a anterior tenha
sido finalizada. Portanto, o projeto segue em cascata de um estagio para o outro (BRINKER,

2016). Na figura 2, tem-se a estrutura geral do gerenciamento em estilo cascata.

Figura 2 - Interacdo entre os processos do projeto
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Fonte: Adaptado de Brinker (2016)

Uma das principais desvantagens em relacao ao modelo cascata € que ele exige que
se saiba exatamente o que vai acontecer no inicio do projeto. Além disso, a escala de tempo
utilizada nessa metodologia ¢ comumente meses ou anos, de forma que as etapas iniciais de
planejamento podem se distanciar da etapa de entrega, devido a longa escala de tempo.
Portanto, uma mudanga realizada nas etapas mais avancadas do projeto tem um custo associado

elevado (BRINKER, 2016).

2.2.2 Manifesto agil

Em 2001, dezessete lideres que tinham um posicionamento diferente acerca das
metodologias tradicionais se reuniram para discutir sobre como melhorar o modelo tradicional
de gerenciamento de projetos. O documento oriundo desse encontro ¢ conhecido como
manifesto agil e propde quatro novos valores para o desenvolvimento de software (AGILE
ALLANCE, 2015). Sao eles:

a) individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;

b) software em funcionamento mais que documentagdo abrangente;



c)
d)

colabora¢do com o cliente mais que negociagdo de contratos;

responder a mudangas mais que seguir um plano.

Além disso, sdo descritos doze principios alinhados com os valores propostos

(AGILE ALLANCE, 2015). Sdo eles:

1)

2)

3)
4)

5)
6)
7)

8)

9)

entrega continua e adiantada de software com valor agregado para satisfazer o
cliente;

adaptacao as mudangas nos requisitos, mesmo que essas sejam tardiamente
demandadas;

entrega de software funcionando em uma curta escala de tempo;

trabalho conjuntos entre os desenvolvedores do projeto e as pessoas de
negocios;

equipe motivada, em um ambiente de qualidade, recebendo o suporte necessario
e com autonomia para realizar seu trabalho;

priorizagdo da comunicacdo de forma pessoal “cara-a-cara’;

software funcionando como a medida primdria do projeto;

desenvolvimento sustentavel com patrocinadores, desenvolvedores e usuarios
trabalhando em ritmo constante;

aten¢do a exceléncia técnica e ao design;

10) simplicidade, dispensando a realizacdo de trabalhos que nao ferem necessarios

ao projeto;

11) equipes auto-organizaveis;

12) reflexa@o constante da equipe sobre como tornar-se mais eficaz, e a aplicagao das

modificagdes necessarias para atingir esse objetivo.

2.2.3  Gerenciamento agil de projetos

Nos tultimos 30 anos, os métodos ageis foram bastante aplicados no

desenvolvimento de software, melhorando a qualidade e a velocidade dos projetos e a

produtividade da equipe. Bastante associado a inovagdo, as metodologias ageis sdo mais

aplicaveis em ambientes dindmicos e incertos, sendo menos util em operagdes e processos de

rotina (RIGBY et al, 2016).

Apesar disso, segundo a APM (2017) poucas organizagdes t€m altos niveis de

maturidade agil e a grande maioria estd na jornada para entender o caminho a seguir dentro do

gerenciamento agil. Ressalta ainda que o fracasso vem do ambiente errado e ndo do processo



errado, sendo importante a criacdo de limites e de liberdade para implementa¢do, sem
determinar exatamente o que deve ou nao ser feito.
Na tabela 1 sdo descritas as condi¢des favoraveis e desfavoraveis para a utilizagao

das metodologias ageis.

Tabela 1 - Condi¢des para utilizagdo das metodologias ageis

Condicao Favoravel Desfavoravel

As preferéncias do cliente e as
opgdes de solugdo mudam com
frequéncia

Ambiente de
mercado

As condi¢des de mercado sao
estaveis e previsiveis

Requisitos sdo claros no inicio
Envolvimento do | Colaboragdes proximas e feedback e permanecerao estaveis. Os
cliente rapido sdo viaveis clientes ndo estdo disponiveis
para colaboragao constante

Especificagdes detalhadas e
planos de trabalho podem ser
previstos com confianga e
devem ser seguidos. Problemas
podem ser resolvidos
sequencialmente em silos
funcionais

Os problemas sdao complexos, as
solucoes sao desconhecidas e o
escopo nao esta claramente definido.
As especificacdes do produto podem
mudar. Avangos criativos € tempo
para comercializar sao importantes

Tipo de inovagao

Desenvolvimentos incrementais tém
valor e os clientes podem uséa-los. O
Modularidade do | trabalho pode ser dividido em partes

Os clientes ndo podem
comegar a testar partes do
produto até que tudo esteja

trabalho e conduzido em ciclos interativos . ~ .
. ~ o concluido. Alteragdes tardias
rapidos. Alteracdes tardias sao ~ . .
S sdo caras ou impossiveis
gerenciaveis
Impacto dos erros | Fornecem aprendizado valioso Eles podem ser catastréficos

Fonte: adaptado de Rigby et al (2016)

As metodologias 4geis surgem como um entendimento de que os desvios em relagao
ao que foi planejado € inevitavel, exigindo-se o desenvolvimento de metodologias que facilitem
acdes para resolver esse desvio e que permitem replanejamentos durante a execugao (PINTO;
SERRADOR,2015)

E importante, ainda, considerar o balanceamento do planejamento, j& que planejar
demais no inicio do projeto pode ser um desperdicio e a total falta de planejamento pode
desencadear falhas. Dessa forma, o planejamento deve acontecer ao longo de todo o
desenvolvimento do projeto (PINTO; SERRADOR,2015).

Segundo Cockburn e Highsmith (2001), as principais praticas ageis, alinhadas com

o manifesto agil, sdo:



a) planejamento de recursos ¢ priorizagdo dinamica: a priorizagdo dindmica
significa que, no final de uma interacdo, o cliente pode priorizar os recursos
desejados no proximo ciclo;

b) feedback ¢ mudanca: as metodologias ageis recomendam uma variedade de
praticas para feedback constante sobre decisdes técnicas, requisitos do cliente e
restricdes de gerenciamento. As equipes devem experimentar pequenos
protétipos do produto com alguns clientes por curtos periodos curtos e, se 0s
clientes gostarem delas, manter o desenvolvimento. Se os clientes ndo gostarem
dos resultados, as equipes devem descobrir as corregcdes ou pivotar para outra
direcdo;

c) foco no trabalho em equipe: a proximidade da equipe ¢ a interagdo intensa entre
os membros da equipe sdo marcas de todos os métodos ageis. A interagdo
freqiiente entre individuos minimiza a documentacgao.

O gerenciamento agil possui diversas metodologias: o scrum, que enfatiza o

trabalho criativo e adaptativo de trabalho em equipe na solu¢do de problemas complexos, o
desenvolvimento enxuto, que se concentra na eliminagao continua de desperdicios; e kanban,

que se concentra na reducdo de limas e na quantidade de trabalho em andamento.

2.2.3.1 Scrum

O termo Scrum vem do rugbi e se refere a maneira como um time se une para
avangar com a bola pelo campo. No contexto do gerenciamento de projetos promove a uniao
das equipes para criar grandes projetos.

Fortemente orientado por entregas e resultados, o scrum propde uma estrutura em
torno do processo de aprendizagem. Basicamente, € estruturado em torno de ciclos de inspe¢ao
e adaptacdo, de forma que com uma periodicidade definida ¢ revisado o que foi feito, verificado
se deve continuar fazendo a mesma coisa e como poderia ser feito melhor. O ritmo e a disciplina
de execucdo desses ciclos permitem a busca pela melhoria continua do processo.

Dentro do método do scrum esses ciclos sdo chamados de sprints, ciclos de pequena
duracdo que segundo Brinker (2016) incorpora parte do planejamento e do tempo, produzindo
pequenas entregas de impacto relevante. A estrutura do sprint (FIGURA 3) é composta por:

backlog, sprint planning, sprinting, sprinting review € retrospective.



Figura 3 - Estrutura do sprint agil
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Fonte: Brinker (2016)

O backlog é a etapa inicial do ciclo do sprint e é composto por atividades
relacionadas aos projetos. Essas tarefas sdo priorizadas, na tentativa de entender qual a
importancia relativa entre elas. Essas atividades sdo passiveis de modificacdao antes do sprint
planning.

O sprint planning ¢ um encontro para decidir quais atividades descritas no backlog
serdo executadas e completadas. Essa etapa do sprint envolve a participagdo do time, que se
compromete com a execucao das tarefas.

Ap6s o sprint planning, ¢ dedicado tempo e esfor¢o para a execucdo das tarefas.
Durante esse periodo de execugdo sdo realizadas daily stand-up, uma pequena reunido didria,
com o objetivo de permitir que o time esteja alinhado e que exista transparéncia sobre o que
esta acontecendo. No ritual da daily cada integrante do time deve responder a 3 perguntas:

a) o que eu fiz ontem para ajudar meu time a bater a meta?

b) o que eu vou fazer hoje para ajudar meu time a bater a meta?

C) existe algum impedimento para o cumprimento da meta?

Quando um sprint ¢ finalizado, realiza-se o sprint review, no qual o time verifica as
entregas, discute os aprendizados e identifica novas ideias para o proximo sprint. O foco desse
momento € sobre o que foi feito.

Finalmente, na fase de retrospectiva ¢ discutido sobre a maneira como as atividades
foram entregues e o processo foi desenvolvido. Sdo entendidos os pontos positivos do ciclo do

sprint € o que pode ser feito para melhorar.



Um projeto ¢ desenvolvido por uma sequéncia de sprints, de maneira incremental
ou iterativa. A abordagem incremental (FIGURA 4) ¢ orientada para uma série de pequenas
entregas que fazem parte de uma entrega maior. J4 uma abordagem iterativa (FIGURA 5) esta
mais relacionada a otimizacdes e melhoria de performance em cada sprint, buscando obter

escala.

Figura 4 - Abordagem incremental do sprint agil
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Figura 5 - Abordagem iterativa do sprint agil
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As caracteristicas das “equipes extraordinarias” propostas por Sutherland (2019)

sdo o senso de proposito, a autonomia e a multifuncionalidade. O senso de proposito permite



que a equipe esteja alinhada com um objetivo maior € uma ambigdo por ser melhor e crescer. A
autonomia reflete a liberdade de cada pessoa do time para entender qual a melhor maneira de
trabalhar e de alcangar as metas estabelecidas. E, finalmente, a multifuncionalidade, ou seja, as
equipes precisam ter todas as habilidades necessarias para realizar as tarefas.

No framework scrum os atores que compdem o time sdo: product owner (PO), time de
desenvolvimento e scrum master. O PO é responsavel pelo gerenciamento do backlog, tornando-o
claro e visivel para o restante da equipe; o time de desenvolvimento é responsavel pela execucao e
viabilizacdo das atividades do projeto e deve ser pautado pelas caracteristicas citadas anteriormente.
Finalmente, o scrum master garante o entendimento e a execucdo do scrum auxiliando a equipe e

tenta eliminar as barreiras para que o0s objetivos e metas sejam alcancgados.

2.2.3.2 Lean

O conceito de Lean Startup (“A Startup Enxuta”) foi introduzido por Eric Ries em
2012 no contexto do avango de tecnologias e de desenvolvimento 4gil de produtos e servigos.
Esté bastante associado ao desenvolvimento de produto orientado pelo feedback e eliminagao
de desperdicios durante esse processo, sendo esse produto entendido como qualquer coisa que
permita a interacdo com o cliente.

Por meio da interacdo com o cliente realiza testes para validar hipdteses e
melhorias ao longo do processo antes de langar definitivamente o produto. Dessa forma, ajuda
a desenvolver produtos mais rapidamente e com menores custos associados e alinhados com a
percepcao do cliente, evitando longos ciclos de desenvolvimento e alto custo de aquisi¢ao de
clientes (BLANK, 2013).

O lean startup foi influenciado pelos principios da manufatura enxuta e pelo
sistema Toyota de Produgdo (STP). Alguns dos principios incorporado da manufatura enxuta
sao valor e fluxo de valor enxuto. O conceito de valor estd estritamente associado a percepcao
do cliente, ou seja, algo que esta agregando aspectos positivos a essa percepgao. Dessa forma,
todo o esfor¢co que ndo for feito em favor da geragdo de valor € considerado desperdicio e a
série de etapas necessarias para levar o produto do cliente deve ser feita do ponto de vista do
cliente (PASCAL, 2008).

Os cinco principios do lean startup propostos por Ries (2012), sdo:

a) empreendedores estdo por toda parte: o conceito de empreendedorismo inclui

qualquer pessoa que trabalha dentro da definigdo de startup. Isso significa que

os empreendedores estdo por toda parte, e a abordagem da startup enxuta pode



funcionar em empresas de qualquer tamanho, mesmo numa de grande porte, em
qualquer setor ou atividade;

b) empreender ¢ administar: uma startup ¢ uma instituigdo, ndo um produto, assim,
requer um novo tipo de gestdo, especificamente constituida para seu contexto de
extrema incerteza. Onde “empreendedor” deveria ser considerado um cargo em
todas as empresas modernas que dependem da inovagdo para seu crescimento
futuro;

¢) aprendizado validado: startups existem ndo apenas para fabricar coisas, ganhar
dinheiro ou mesmo atender clientes. Elas existem para aprender a desenvolver
um negocio sustentavel. Essa aprendizagem pode ser validada cientificamente
por meio de experimentos frequentes que permitem aos empreendedores testar
cada elemento de sua visao;

d) construir, medir e aprender: a atividade fundamental de uma startup ¢
transformar ideias em produtos, medir como os clientes reagem, e, entdo,
aprender se ¢ o caso de pivotar ou perseverar. Todos os processos de startup bem-
sucedidos devem ser voltados a acelerar esse ciclo de feedbacks;

e) contabilidade para inova¢do: a fim de melhorar os resultados do
empreendedorismo e poder atribuir responsabilidades aos inovadores, € preciso
focar também em assuntos menos interessantes, como medir o progresso, definir
marcos e priorizar o trabalho. Isso requer um novo tipo de contabilidade
desenvolvida para startups e para as pessoas responsaveis por elas;

A unidade do progresso dentro dessa metodologia ¢ o aprendizado validado,
entendido como o processo de demonstrar empiricamente por meio de testes que uma equipe
descobriu verdades valiosas acerca das perspectivas de negocio (RIES, 2012). Esse pilar faz
parte de um ciclo maior de construir, mensurar e aprender (FIGURA 6).

A filosofia lean defende a introdug@o ao mercado do minimo possivel de produtos,
0 mais rapido possivel, a fim de testar o se valor e projecao de crescimento (MOOGK, 2012).
Dessa forma, a partir de ciclos rapidos de construir, mensurar e aprender, em que alguma ideia
¢ tirada do papel, prototipada e minimamente viabilizada, é realizada uma mensuracdo acerca
de critérios importantes associados ao produto e, por fim, retirado um aprendizado sobre esse

ciclo.



Figura 6 - Ciclo construir, mensurar e aprender

Fonte: adaptado de Ries (2012)

Dé-se 0 nome de minimo produto viavel (MVP) a versdo do produto que permite
uma volta completa do ciclo construir, medir ¢ aprender, com minimo de esfor¢o € o menor
tempo de desenvolvimento (RIES, 2012) e que ¢ completa o suficiente para demonstrar o valor
que traz para os usuarios (MOOGK, 2012). Dessa forma, o MVP ajuda o inicio do processo de
aprendizagem o mais rapido possivel.

Considerando- se o contexto digital € do consumo online, o nimero de diferentes
testes de versao de produtos que podem estar acontecendo € muito alto e esta sujeito a mudancgas
frequentes. Lidar com essa complexidade exige o entendimento de quais as métricas sdo
relevantes para mensurar o impacto desses testes, a fim de evitar a utilizagdo de “métricas de
vaidade” (MOOGK, 2012).

Os dois maiores objetivos do MVP sdo minimizar o tempo e esfor¢o gastos no ciclo
de feedback e ter o minimo embasamento para decidir sobre pivotar ou perseverar no
desenvolvimento do produto. A pivotagem ¢ entendida como uma mudanca radical no rumo do
desenvolvimento do produto ap6s o entendimento de que a hipdteses testadas ndo obtiveram os
resultados esperados. Essa decisdo de pivotagem deve ser ao maximo baseada em métricas

estabelecidas previamente ao inicio dos testes das hipdteses.



2.2.3.3 Kanban

O Kanban ¢ uma palavra japonesa que significa cartdo ou sinalizacao e ¢ utilizado
no ambiente da manufatura para sinalizar os processos de fabricacdo, ajudando a controlar as
tarefas de forma visual e a comunicagao das equipes. Tem sido utilizado em outros contextos
fora da manufatura para ajudar na implementagao de métodos ageis e da gestao enxuta.

O método kanban utiliza cartdes para controlar a quantidade de trabalho em
andamento, em um determinado fluxo de trabalho. Quando uma etapa do fluxo de trabalho ¢
concluida, um cartio ¢ recebido pela proxima etapa do fluxo indicando que um novo trabalho
pode ser iniciado, quando esse ainda estiver dentro da capacidade determinada para a etapa,
permitindo a continuidade do trabalho até a atividade ser dada por terminada (HUI, 2013).
Dessa forma, o fluxo do sistema ¢ entendido como a taxa a qual os itens de trabalho, no caso os
cartdes Kanban, se movem através dele (CANEDO; FERRAO, 2015).

A metodologia utiliza um quadro kanban associado ao conceito de buffer.
Basicamente, existe um quadro branco com colunas, as quais dependem do contexto no qual a
metodologia ¢é aplicada, mas em geral representam o status de determinada atividade (FIGURA
7). Além disso, sdo utilizados cartdes com descrigdes simples (FIGURA 8) para representar as
tarefas que estdo sendo realizadas, os responsaveis e o esfor¢o associado. Dessa forma, o buffer
¢ o conceito de fila antes do gargalo, ou seja, ¢ o que antecede a atividade e estd aguardando
para ser puxado. A premissa ¢ que o responsavel pela atividade s6 puxe uma atividade nova

quando existir comprometimento para realizar e quando a anterior tiver sido concluida.

Figura 7 - Quadro Kanban simplificado
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Fonte: Criar.me (2019)



As tarefas representadas por cartdes podem fazer de uma hierarquia maior, as
estorias e o €pico. Isso acontece quando a complexidade e o tamanho das tarefas aumenta,

exigindo que a hierarquias maiores sejam pensadas em unidades menores.

Figura 8 - Cartdo Kanban

Fonte: Criar.me (2019)

Deve-se entender o Kanban como um método que possibilita uma melhoria e ndo
simplesmente um quadro com cartdes que representam as tarefas a serem realizadas. Dentre
essas possibilidades, tém-se: a melhoria na gestdo nas mudangas de prioridade, maior
visibilidade dos projetos, eliminacdo de atividade que ndo agregam valor e gerenciamento e
medi¢do do fluxo com métricas como o lead time e work in progress (WIP).

Possibilita que, enquanto o time trabalha, sejam identificados problemas no fluxo
de trabalho e realizados ajustes no limite de seu WIP para que o fluxo de valor aconteca da
melhor forma (CANEDO; FERRAO, 2015).

Hoje existe a facilidade de utilizagdo da ferramenta de forma colaborativa e
online por meio de ferramentas gratuitas, um exemplo ¢ o trello. Isso facilita a visibilidade e
garante a acessibilidade da equipe envolvida nas tarefas. Além disso, permite o registro
historico e até mesmo a mensuragdo e geragao de relatdrios de performance, dependendo da
ferramenta.

O Kanban pode ser utilizado em paralelo com o scrum de forma a permitir o
acompanhamento da execucdo e fluxo de trabalho, sendo uma representacdo simples e visual
sobre o que estd acontecendo. Essa utilizagdo conjunta de metodologias recebe o nome de

scrumban.



2.2.4  Gerenciamento Agil de projetos x Gerenciamento tradicional

Em comparacao com as abordagens tradicionais de gerenciamento, as metodologias
ageis oferecem varios beneficios importantes, como aumento da produtividade da equipe,
diminui¢do do desperdicio inerente ao planejamento repetitivo e a documentacao excessiva,
melhoria da visibilidade e da adaptacdo continua as mudangas nas prioridades do cliente. Ao
envolver membros de equipes de varias disciplinas como colegas colaborativos, amplia a
experiéncia organizacional e cria confianca e respeito (Rigby et al, 2016).

A tabela 2 apresenta a principais diferencas entre o gerenciamento tradicional e agil.

Tabela 2 - Principais diferencas entre o gerenciamento tradicional e agil

Critério Gerenciamento tradicional | Gerenciamento agil
Projetos adaptativos de alta
Os projetos sao totalmente qualidade sao desenvolvido por
especificaveis, previsiveis e pequenas equipes usando os
Suposi¢ao fundamental construidos por meio de principios de melhoria
planejamento meticuloso e continua de projeto e testes
abrangente baseados em feedback rapido e
mudanca
Estilo de gestao Comando ¢ controle Lideranga e colaboragao
Gestdo do conhecimento | Explicita Implicito
Comunicagao Formal Informal
Modelo de . . :
. Modelo de ciclo de vida Modelo de entrega incremental
desenvolvimento
E izacional i .
strgtura organizaclonal | g rocratica e formal Flexivel
desejada
. Muito planejamento e Controle continuo de requisitos
Controle de qualidade UIo pranc] ~ Y cau
controle rigoroso e solugodes. Testes continuos

Fonte: Adaptado de Dingsgyr e Dyba (2008)

Em um ambiente agil, as equipes trabalham de forma colaborativa para desenvolver o
produto no qual estdo trabalhando. Nesse contexto, concentra-se em gerenciar o orgamento € o
cronograma abrangentes, bem como realizar ajustes constantes no escopo do produto, sem
afetar negativamente o MVP, a fim de garantir a entrega. J4 no método tradicional, tratado aqui
como o método cascata, ndo sdao previstas mudancas no escopo, que ¢ determinante para a

defini¢do dos custos e do tempo (FIGURA 9).



Figura 9 - Escopo, recursos e tempo nas abordagens tradicional e agil
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No geral, as abordagens agil e em cascata do gerenciamento de projetos tém pontos
fortes e fracos para a entrega do projeto. Dessa forma, cabe aos profissionais a selecdo das
técnicas corretas que melhor se adequam ao projeto, ao ambiente do projeto e aos stakeholders

envolvidos.

2.3 Gestao de conteudo

A percepgdo sobre o conteudo hoje € bastante diferente do que era antes da midia
social. Se antes as pessoas eram impactadas pela transmissao de conteudos e pareciam nao ter
escolha, hoje os consumidores tem muito mais poder sobre os contetidos ¢ se ndo acham os
contetdos produzidos e patrocinados atraentes e relevantes, ndo perdem tempo assistindo.

Segundo Kotler ef a/ (2017), um antncio contém uma informagdo que as marcas
querem transmitir para ajudar a vender seus produtos e servigos, enquanto conteiido contém
informagdes que os consumidores possam usar para alcangar seus objetivos. No entanto,
segundo o autor o contetdo ¢ o novo antincio, tornando mais complexo o desafio dos produtores
de conteudo.

Sobre a tendéncia em relagdo a producdo de contetido, tem-se que 87% das
empresas utilizam videos na estratégia de marketing, sendo uma realidade importante para as
organizagdes, sendo que esse numero era de 81% em 2018 € 63% em 2017 (WYZOWL, 2019).

De acordo com uma pesquisa realizada pelo Content Marketing Institute (CMI)
sobre gerenciamento de contedo e estratégia em 2018, 47% das empresas participantes
evidenciaram o fluxo de produg@o de contetido como um dos desafios e 61% consideram que

ter uma equipe com habilidades em estratégia de contetido como outro desafio (CMI, 2018).



Ressalta-se, ainda, no estudo a necessidade de os profissionais de marketing trabalharem mais
com processos € equipes ageis, visto que o consumo de conteudo vem mudando drasticamente.

A gestao do conteudo envolve criar, selecionar, distribuir ¢ ampliar um contetudo
que seja interessante. Dentro desses macroprocessos, Kotler et a/ (2017) propde 8 etapas para
o marketing de contetido: fixa¢do de metas, mapeamento do publico, concepg¢do e planejamento
do contetdo, criagdao do conteudo, distribui¢do do contetido, ampliagdo do contetido, avaliagao
do marketing de conteudo, e melhoria do marketing de conteudo. Na tabela 3, encontra-se a
defini¢do de cada uma dessas etapas. Fica muito claro a existéncia de um ciclo de planejar e

executar, mensurar e aprender, sempre na busca da melhoria continua.

Tabela 3 - Marketing de conteudo passo a passo

Etapa Descricao

Defini¢ao das metas a serem atingidas com a

Fixacdo de metas ) .
¢ campanha de marketing de contetido

Mapeamentos dos consumidores, identificando as

Mapeamento do publico . .
P P ansiedades e os desejos

Identificag¢ao do tema do conteudo, dos formatos e

Concepcao e planejamento ;
pe prancj do calendario

Definigao sobre a criacdo do contetido e do

Criagao do conteudo N
cronograma de producdo do mesmo

Defini¢@o dos canais em que sdo distribuidos os

Distribui¢ao do conteudo , e, .
conteudos: canais proprios, pagos ou conquistados

Planejamento de como alavancar a distribuigdo do

Ampliacdao do conteudo
pHag conteudo

Avaliacao das métricas associadas ao marketing de

Avalia¢do do marketing de contetido ,
contetido

Identificagdo das melhorias acerca do contetido

Melhoria do marketing de contetido .
produzido

Fonte: elaborada pelo autor

2.3.1 Distribuicdo do conteudo

A distribui¢do do conteudo pode ocorrer por meio dos canais proprios, pagos ou
conquistados (FIGURA 10). Os canais proprios sdo aqueles que pertencem a alguém ou
determinada organizag¢do, como o website, o blog e os perfis nas redes sociais. Os canais pagos
sdo meios para a promog¢ao de contetido em forma de anuncio, que podem ser veiculados em
redes sociais, por exemplo. Ja os canais conquistados vém da interagdo com o publico, seja por

engajamento, compartilhamento, comentérios € mengdes.



Figura 10 - Canais proprios, pagos ou conquistados
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Fonte: Rock Content (2019)

2.3.1.1 Anuncios em Facebook

O facebook ¢é considerado hoje um dos principais canais de midia paga e ¢ utilizado por
muitas empresas como plataforma de apoio ao marketing e vendas. Compreende so nos Estados
Unidos, 51% do total gasto em propaganda online (ADESPRESSO, 2019). A empresa tem

aumentado a sua receita proveniente de midia paga ano a ano (FIGURA 11).

Figura 11 - Receita anual do facebook de 2009 a 2018 por segmento
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Fonte: Adespresso (2019)


https://rockcontent.com/blog/marketing-digital/

Isso ¢ favorecido pelo grande nimero de usuarios ativos online mensal e didrio.
Segundo uma pesquisa realizada pela kleiner Perkins em 2018, o facebook possui cerca de 2,2
bilhdes de usudrios ativos mensalmente, ficando a frente de outras plataformas como google,

Tencent e Alibaba (FIGURA 12).

Figura 12 - Numero de usuarios ativos por plataforma ( em bilhdes)
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Fonte: Kleiner Perkins (2018)

A veiculag@o dos antincios do facebook ocorre por meio de um leildo, no qual cada
uma das organizagdes esta inserida e pode ter o seu anlincio exposto ou ndo, dependendo dos
critérios considerados pelo algoritmo que existe por tras da plataforma.

O facebook oferece aos anunciantes diversos objetivos para que as organizagdes
consigam atingir os objetivos de negdcio: consciéncia, consideragdo e conversao. O objetivo de
consciéncia se propde a gerar interesse nos produtos e servigos do negdcio; o objetivo de
consideragdo permite que as pessoas comecem a pensar no negocio e buscar mais informagdes
sobre ele; e, finalmente, o objetivo de conversao encoraja as pessoas interessadas no negocio a
comprar ou fazer uso dos produtos e servigos.

A plataforma de antincios do facebook, conhecida como ads manager, permite desde
a criacdo de anuncios, passando pelo upload do conteudo, escolha da audiéncia, do bidding e

do tipo de otimizagdo, até a analise da performance por meio das métricas (FIGURA 13).



Figura 13 - Plataforma ads manager
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Fonte: elaborada pelo autor

2.3.2 Meétricas de conteudo

As métricas associadas aos conteudos estdo bastante vinculadas as metas fixadas na
primeira etapa do marketing de contetudo. Elas permitem entender se os objetivos estdo sendo
atingidos ou ndo. Dessa forma, ao iniciar o processo do marketing de conteido deve-se
questionar quais sdo esses objetivos e como ele esta vinculado aos objetivos do negdcio, muito
mais do que os objetivos do contetido por si s0.

Kotler et al (2017) apresenta cinco categorias de indicadores referentes ao
marketing de contetdo: Visibilidade (assimila¢do), Comunicabilidade (atracdo), Pesquisa
(argui¢do), Agdo e Apologia (TABELA 4). Essas categorias estdo relacionadas ao caminho do

consumidor ao longo da sua jornada.

Tabela 4 - Indicadores do marketing de contetido

. .~ . Descricao da e
Categoria do Descricao da jornada & Métricas
o 1. . categoria do .
indicador do consumidor . 1 associadas
indicador
Os consumidores sdo . . .
s . Quantificacdo do Impressoes,
Visibilidade passivamente expostos a o L
S . alcance e da visitantes Unicos e
(assimilagdo) uma grande quantidade A
consciéncia COM
de marcas
T Os consumidores sao Quantificacao de Visualizagao de
Comunicabilidade . . N , .. .
(atracio) atraidos por uma lista quao bem o contetido | pagina por visitante,
¢ curta de marcas atral o interesse taxa de rejei¢do
. Mede o grau em que
Os consumidores granemq
Pesquisa esquisam ativamente o contelido €
-~ pesq . N descoberto por Numero de buscas
(arguicdo) para obter informacoes .
c mecanismos de
adicionais
busca




. Mede se o contetido
Os consumidores CTR, taxa de

. ) consegue induzir o N
Acao decidem comprar uma . . conversao de
cliente a realizar uma

marca especifica N compra
acao
Rastream quao bem | Taxa de
. Defesa da marca perante , .
Apologia o contetdo vem compartilhamento,

aos pares

sendo compartilhado | taxa de engajamento

Fonte: elaborada pelo autor

As principais métricas de conteudo estao detalhadas nos topicos abaixo.

2.3.2.1 CPM

Mede o valor gasto num determinado contetdo dividido pelo nimero de impressdes
multiplicado por 1000. Trata-se de uma métrica de visibilidade e a sua redugdo permite alcangar

mais pessoas a um custo mais acessivel.

2.3.2.2CTR

Trata-se de uma métrica de acdo e mede a percentagem de pessoas que visualizaram
o conteudo e performaram um clique no link. Estd relacionado com a audiéncia utilizada e a
qualidade do anuncio. Quanto melhor a definicdo do publico alvo e a qualidade do anuncio,
maior € CTR, pois mostra que as pessoas que estdo vendo o anuncio estdo interessadas no seu

anuncio.

2.3.2.3 CPC

O custo por clique no link mede o valor gasto num determinado contetido dividido
pelo nimero de clicks, que trata-se de uma métrica de agdo e mede o numero de pessoas que
performaram um clique no /ink inserido no contetido. O niimero de cliques ¢ um indicativo do
interesse das pessoas no contetido.

O valor do CPC e do CPM ¢ influenciado pelo engajamento da audiéncia com os
anuncios. Quanto maior o engajamento menores sao esses custos. Além disso, depende da época
do ano, pois pode diminuir ou aumentar de acordo com a competi¢ao. Dessa forma, quando um
nimero maior de anunciantes explora uma determinada audiéncia, o CPC tende a aumentar

devido a essa competicao.



2.3.2.4 Relagdo entre as métricas e os objetivos de conteudo

Como exposto anteriormente os contetidos devem estar vinculados aos objetivos da
publicidade. Quando se observa o objetivo de conversdo, o conteudo funciona como o primeiro
contato da marca com o possivel cliente. Além de garantir a visibilidade da marca e do produto,
¢ necessario criar o0 minimo de desejo para que a pessoa clique no link inserido junto com o
conteudo e entre no site para realizar a conversao.

Dessa forma, entende-se que para esse objetivo, garantir um baixo valor de CPM
aliado com um elevado CTR, garantem um elevado nimero de clicks com um reduzido CPC.
Esse cendrio de combinacao das métricas ¢ considerado o ideal para garantir um bom retorno

sobre o investimento que est4 sendo feito nos conteudos (FIGURA 14).

Figura 14 - Cenaério ideal de performance de contetido
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Fonte: elaborada pelo autor



3 ESTUDO DE CASO

Este capitulo ir4 apresentar o método proposto para a realizagao do estudo de caso,

descrevendo as etapas, bem como ferramentas utilizadas.

3.1 Caracterizacio da empresa

A empresa atua no ramo de comércio de artigos eletronicos e acessorios ha 4 anos
e tem como negécio a venda de conceitos de design no diverso mix de produtos. Possui uma
sede no Brasil e outra em Amsterda, sendo os dados do presente trabalho correspondentes a
sede brasileira, localizada em Fortaleza, no Ceara.

O quadro de funciondrios ¢ composto por 150 colaboradores, somando 13
nacionalidades que se dividem nas seguintes areas: produ¢do, marketing, engenharia, produto,
financeiro, ilustragdo, conteudo, growth e customer experience (FIGURA 15). Trata-se de uma
estrutura de organograma simples e horizontal, sem muitos niveis de hierarquia, com facil fluxo

de informagao entre as areas.

Figura 15 - Areas da empresa
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Fonte: Elaborado pelo proprio autor



Grande parte das vendas ¢ feita diretamente para o consumidor final por meio do
website, caracterizando uma transagao business to commerce. A venda sobre a forma de revenda
para outras empresas, que caracteriza uma transagdo business to business, representa cerca de
4% da receita atual. Conta ainda com uma opera¢ao offline, no formato de loja e quiosque, que
representa cerca de 3% do faturamento.

O canal mais relevante para a aquisicdo de clientes é o facebook, onde sio
veiculados os anuncios. A competitividade, os elevados gastos com a midia paga, € o impacto
na receita, exigem acompanhamento do custo de aquisi¢ao por cliente e o retorno, sempre na
busca da melhor performance dessa midia. Na figura 16 ¢ possivel visualizar os principais

canais utilizados pela empresa.

Figura 16 - Canais utilizados pela empresa
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Fonte: Elaborado pelo proprio autor

O portfolio de produtos € composto por capinhas de celular, acessorios e produtos
téxteis. O detalhamento do portfolio de produtos por categoria encontra-se na figura 17. A
organizagdo ¢ bastante movida pelas novidades e pelo desenvolvimento de novos produtos.

No ultimo ano a empresa introduziu novos produtos no portfélio de uma maneira
muito rdpida, conseguindo diminuir a dependéncia em relagdo as cases e direcionando para uma

linha téxtil, mais orientada para o fashion.



Figura 17 - Portf6lio de produtos
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Fonte: Elaborado pelo proprio autor

Além do desenvolvimento de novos produtos, o principal valor agregado do
negocio estd nos designs que sdo associados aos produtos. Dessa forma, para cada tipo de
produto esta disponivel uma série de designs, gerando uma extensa quantidade de opgdes para
os clientes.

Os produtos apresentam relagdo com celulares e outros dispositivos moveis, sendo,
portanto, a demanda do mercado no qual esta inserida influenciada fortemente pela quantidade
de usuarios com dispositivos moveis. De acordo com o relatério de tendéncias da internet
(KLEINER PERKINS, 2018), o numero de novos smartphones anual chega a aproximadamente
1,5 bilhao (FIGURA 18).

Figura 18 - Quantidade de novos smartphones no mundo por ano
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Fonte: Adaptado de Kleiner Perkins (2018)



O principal canal de vendas ¢ o site, considerado uma tendéncia chave dentro do
mercado global de cases e covers. O crescimento de usudrios da internet, o aumento da
confianca para realizagdo de compras online, a conveniéncia ¢ o avanco da tecnologia sao
alguns fatores que t€ém impulsionado o comércio eletronico. O niimero de usuarios de internet
atingiu aproximadamente 3,5 bilhdes (FIGURA 19) segundo o relatério de tendéncias da

internet (KLEINER PERKINS, 2018)

Figura 19 - Quantidade de usuérios de internet no mundo
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Fonte: Adaptado de Kleiner Perkins (2018)

3.2 Método proposto

O método proposto pelo estudo seguird 6 etapas, conforme a Figura 20, divididas

de forma a facilitar a execucdo da pesquisa.



Figura 20 - Etapas do estudo de caso

Etapa 1 - Caracterizacido dos projetos de contendo

Etapa 2 - Motivacoes para implementacdo do gerenciamento agil

Etapa 3 -Implementacdo do gerenciamento agil em projetos de
contetido

Etapa 4 - Analise dos indicadores de performance

Etapa 5 Aplicacido de questionario de percepcao sobre
implementacdo da metodologia e descricdo dos resultados

Etapa 6 - Identificacdo de pontos para melhoria do desempenho
de metodologias ageis

Fonte: elaborado pelo autor

3.2.1 Etapa I — Caracterizagdo dos projetos de conteudo

Nessa etapa foi feita a defini¢cdo sobre o que ¢ considerado um projeto de conteudo
e as etapas envolvidas na producdo desse conteudo, bem como a caracterizagdo dos projetos

nos quais ocorreu a implementa¢do das metodologias ageis de gerenciamento.

3.2.2 Etapa 2 — Motivagoes para implementag¢do do gerenciamento agil

Nessa etapa foi feita a descricdo de como ocorria o gerenciamento dos projetos de
conteudo antes da implementagdo das ferramentas e técnicas ageis e os fatores que motivaram

a transicao.

3.2.3 Etapa 3 — Implementagdo do gerenciamento agil em projetos de conteudo

Nessa etapa foi feita a descricdo da implementacdo das ferramentas e técnicas ageis.
As ferramentas utilizadas estdo dentro das metodologias Scrum, Lean e Kanban, ¢ estdo

alinhadas as necessidades de garantir visibilidade do fluxo de trabalho, melhorar a comunicagao



entre o cliente interno e o time que esta executando os projetos, melhorar a adaptagdo as
mudangas, permitir uma maior aprendizagem e potencializar a performance. As metodologias
foram adaptadas ao contexto da empresa.

A implementagao correspondeu ao periodo de 2 meses, janeiro e fevereiro do ano
de 2019. Para tanto, foram realizados alguns encontros de alinhamento entre o time de growth
e conteudo sobre a nova metodologia. Foi utilizada uma ferramenta interna desenvolvida pela
empresa, o hooper, na qual € possivel criar dashboards de atividades e projetos. Além disso, foi

utilizada a ferramenta google sheets para complementar as funcionalidades do hooper.

3.2.4 Etapa 4 — Analise dos indicadores de performance

Nessa etapa foi feita uma analise dos indicadores de performance de contetdo na
midia paga para o periodo anterior e posterior da implementacao. Os indicadores selecionados
foram: o ROI, receita, CPC, CPM e o CTR. Os dados serdo coletados da plataforma que o
facebook disponibiliza para gerenciamento dos anuncios, o ads manager. Além disso, sera

utilizado o microsoft excel para a compilagdo e tratamento dos dados.

3.2.5 Etapa 5 — Aplicagdo do questiondrio sobre implementagdo da metodologia e descrigdo
dos resultados

Nessa etapa foi aplicado um questionario acerca da implementagdo da metodologia
e da percepcao dos funcionarios sobre esse processo. Esse questionario foi realizado de forma
online, utilizando o google forms com todos os que participam direta ou indiretamente dos
projetos de contetdo.

Procurou-se coletar informacdes qualitativas que pudessem, junto com os
indicadores, ajudar a mensurar quais os resultados da implementacdo de metodologias ageis e

permitir a identificacdo de pontos de melhoria.

3.2.6 Etapa 6 — Identifica¢do de pontos para melhoria do desempenho de metodologias ageis

Nessa etapa foram identificados pontos de melhoria acerca do processo de
implementa¢do de metodologias ageis. Teve por objetivo entender a partir dos resultados e dos
questionarios, como as ferramentas e técnicas estavam sendo aplicadas e se existia oportunidade

de melhoria.



3.3 Aplicacao do método proposto

As 5 etapas propostas no item anterior foram aplicadas na empresa estudo. Os

resultados desta aplicagdo serdo explanados a seguir.

3.3.1 Etapa 1 — Caracterizagdo dos projetos de contetido

O conteudo, considerado o produto final do projeto, compreende uma foto ou video
nos seus diversos formatos, que depende do canal em que vai ser veiculado. Apesar da producao
do conteudo seguir algumas etapas (FIGURA 21), que vai desde a geragdo do roteiro a partir
do briefing passado por quem solicitou o contetido até a edi¢ao final, o produto final é tinico, ja
que cada conteudo produzido ¢ utilizado para promover diferentes produtos do portfolio da

empresa, ¢ envolve aspectos criativos diferentes.

Figura 21 - Etapas da producao do contetido

Fonte: elaborado pelo autor

A primeira etapa € a elaboragao do roteiro a partir do briefing, que constitui um
pequeno resumo sobre o que se trata o conteudo, quais produtos e estampas devem ser
utilizados, bem como os formatos necessarios.

Elaborado o roteiro, sdo identificados quais recursos sdo necessarios, que podem
ser recursos humanos ou fisicos. Os recursos humanos sao pessoas para executar a producgao do
conteido ou participar como figurante. J4 os recursos fisicos constituem os produtos, os
elementos do cendrio e a locacdo utilizada. A locacdo pode ser propria, que € o estudio existente
na propria empresa, ou externa, que depende da organizagdo com stakeholders externos.

Executadas as etapas de planejamento, t€ém-se as etapas de execu¢do, que
envolvem a montagem do cenario, filmagem ou execugao da foto, bem como a edi¢do. Sdo as
etapas de maior valor agregado, pois se aproximam da entrega final, que ¢ o contetido de foto
ou video de 15 a 30 segundos. Esses contetidos armazenados em niivem na plataforma dropbox

e identificados de acordo com o formato e os produtos envolvidos.



As fotos apresentam uma flexibilidade menor, pois podem ser feitas fotos base e
com tratamento ou edi¢do conseguem ser reaproveitadas em outro contexto. Além disso, a
complexidade ¢ menor, tanto no que envolve o tempo de produgado, que para foto € de uma hora
e para os videos compreende no minimo duas horas. Além disso, o projeto de foto pode ser
executado por uma pessoa do time de contetido mais uma figurante, enquanto os projetos de
video exigem a participacdo de pelo menos 2 pessoas do time de contetido e pelo menos um

figurante.

3.3.2 Etapa 2 — Motivagoes para implementac¢do do gerenciamento agil

Os conteudos utilizados nos anincios na primeira metade do ano de 2018 eram em
grande parte conteudos estaticos, no formato de fotos. Por se tratar de um conteudo menos
complexo comparado a um video, a equipe de contetido era composta por apenas duas pessoas,
que produziam conteudo ndo sé para os canais pagos, mas também, para os canais proprios e
outros stakeholders dentro da empresa que tivessem demanda de conteudo.

A demanda para a produgdo de conteudo era repassada de maneira informal na
medida em que surgia a necessidade pelo time de growth. Para tanto, era utilizada uma planilha
compartilhada do google sheets, como mostrado na figura 22. Eram descritos os produtos que
estarariam na foto, bem como as estampas do produto, a referéncia, o responsavel por solicitar

a foto, a data de entrega e o status da entrega.

Figura 22 - Planilha para controle da demanda antes da implementagdo das metodologias ageis

FOTOS DA SEMANA - TIME DE ADS - 30/04 - 04/05

Foto Produtos da foto  Explicagio/Foto de referencia Quantidade Pedido por E::rae:: Status

TERCA 01/05

Teste Fotos idénticas com a mesma

Elementos o capinha, mudando apenas o fundo
Flor de Cergjeira .

Fotos (sendo os 3, marmore, felpudo

[Capinhas] rosa, pellcia branca)

SEGUNDA 30/04
Fundos Neutros (Pelucia
Azul/Preto/Branco) /V Celulares

segurados por mdos de homem //
Capinha Foto Base IPhone & Samsung 2 fotos

3 fotos Lucas Braga 08/05 N&o entregue

Lucas Braga 14/05 N&o entregue

Fonte: elaborada pelo autor

Nao existia uma adequac¢do da demanda ao tempo disponivel para execu¢ao nem a

identificagdo de prioridade entre os projetos. Isso dificultava a organizacdo da pessoa



responsavel pela execugdo, que muitas vezes encontrava-se sobrecarregada ¢ ndo conseguia
atender as demandas no prazo.

Além da falta de organizacdo em relagdo ao fluxo de trabalho, ou seja, das
demandas e como elas estavam sendo executadas, ndo existia nenhum tipo de feedback sobre a
performance do contetido produzido, prejudicando o ciclo de aprendizagem e evolugdo. Soma-
se, ainda, a pouca visibilidade sobre as métricas por parte do time de growth.

A partir da segunda metade do ano de 2018 observou-se uma mudanga em relagao
ao tipo de contetido que passou a performar melhor nos anuncios, com maior foco em videos e
conteudos dinamicos. Essa mudanga estava vinculada ndo somente as mudangas no facebook e
ao comportamento do consumidor frente aos conteudos veiculados, como também a introdugao
de novos produtos no portfolio e ao tipo de comunicacao que envolvia esses produtos.

Essa mudanca desencadeou um aumento na demanda produzida de conteudo, que
foi acompanhada pelo incremento da equipe, de duas pessoas para quatro pessoas. Percebe-se
pela grafico 1 a evolugdo da quantidade de contetdo produzido a partir da segunda metade do
ano em termos de pontuagao, isso porque para cada video produzido passou a ser atribuida uma
pontuagdo. Foi a partir desse momento que a equipe entendeu a necessidade de se organizar

melhor em termos de gerenciamento dos projetos executados.

Grafico 1 - Evolugao da demanda de contetido
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Fonte: elaborada pelo autor

Isso envolvia a melhor visualiza¢ao do fluxo de trabalho e organizacao de forma a
realizar as entregas necessdrias. Associado a isso, evidenciou-se a necessidade de obter

feedbacks por parte da equipe de growth, responsavel pela utilizacdo dos conteudos nos



anuncios, para que a alta produgao fosse acompanhada de uma aprendizagem validada, impacto

na performance e consequentemente na receita.

3.3.3  Etapa 3 — Descri¢do da implementagdo das ferramentas e técnicas ageis

A partir de janeiro de 2019 foram implementadas algumas técnicas ageis para o
gerenciamento de um portfélio de projetos de contetido. Utilizou-se essencialmente do scrum,
com duracdo de sete dias. Foram executados oito ciclos do sprint, totalizando 120 projetos de
conteudos entregues no relativo periodo. Além disso, foi utilizado o kanban para melhor
visualizacdo do fluxo de trabalho e de entregas e a ferramenta de MVP do método startup
enxuta, a fim de garantir uma rapida validagdo e feedback acerca dos contetidos produzidos.

Dentro do contexto da empresa foi necessario realizar uma adaptagdo das
metodologias dgeis, j4 que conceitualmente a metodologia ¢ aplicada para a entrega de um
unico projeto e, no caso da organizacao, ao final do Sprint ¢ entregue um portfélio de projetos.

Para tanto, foi necessario a escolha de um PO, responsavel pela comunicacio e
esclarecimento do backlog, e um scrum master responsavel por garantir a o entendimento ¢ a
execugdo do sprint. O PO era o coordenador de marketing e ecommerce € o scrum master a
analista de marketing de performance. Além dessas duas pessoas, a equipe era composta por
mais seis pessoas, sendo quatro delas responsaveis pela execucdo dos contetidos e as outras
duas responsaveis pela analise dos dados de performance da midia paga.

Apos a defini¢do dos responsaveis, foi realizado um momento de alinhamento entre
o time de contetido e de growth sobre a nova metodologia e ferramentas a serem utilizadas.

O ciclo de cada sprint era composto das seguintes fases:

a) cria¢do de um backlog priorizado por parte do time de growth;

b) reunido de sprint planning para comunicar as demandas ao time de conteudo,

definindo prazos de entrega;

c) execugdo do sprint e utilizagdo do kanban para o controle do fluxo de trabalho;

d) utilizacdo do MVP para validagdo ¢ feedback dos conteudos produzidos ao

longo da semana;

e) reunido de sprint review, para avaliagdo e feedback das entregas realizadas

durante a semana.



3.3.3.1 Criagdo do backlog

Antes da reunido de sprint planning o time de growth listava alguns contetidos
importantes para serem incluidos na programacao da semana baseado em dados de venda, no
calendario de langamento de novos produtos e de campanhas promocionais, bem como no que
estava sendo realizado pelos competidores. Todos esses fatores combinados norteavam o
entendimento sobre a prioridade de execugdo dos contetidos.

Para garantir o registro dessas informacodes era utilizada uma planilha colaborativa
no google sheets, ilustrada na figura 23. As principais informacgdes existentes nessa planilha sao
a prioridade, a pontuacdo da execugdo, produtos e estampas, o contexto no qual estd inserido o
conteudo e as possiveis referéncias para execucdo. As referéncias constituiam videos da propria

empresa ou videos de competidores que possuem conceitos importantes.

Figura 23 - Planilha para registro do backlog

Segunda - 14/01

Prioridade Pontuagio Status/iResponsavel  WWI/BR? Produto e Estampas Contexto
1 4 Thais ww Amontado de caixas colecdo memmo contexto do video de saguinho
2 4 Pedro ww Amontoado de caixas de power bank mesmo contexto de video de saguinho
3 4 Pedro ww Amontoado de saquinhos de case memso contexto do video da embalagem que funcionou
4 BR Clutch tricolor Volta da Clutch tricelor + porta acessério e nove tamanho de clutch (VFX)
5 2 Thais wWw Porta passaporte Tentar contar uma Passaporte mais carimbado (Talita tem)
Terga - 15/01
Prioridade Pontuagio Status WWI/BR? Produto e Estampas Contexto
1 2 Thais BR Clutch tricolor Volta da Clutch tricolor + porta acessério e nove tamanho de clutch (VFX)
2 2 Thais wWw Pelicula coracdes fundo limpo trabalhar pelicula no fundo liso
3 2 Pedro ww Pelicula coracdes fundo limpo trabalhar pelicula no fundo liso
4 4 Dandara BR Embalagem + carteira + outros produtos (definir) Tirar varios produtos de dentro da embalagem
5 4 Thais ww Embalagem + case e diferentes acessorios Tirar varios produtos de dentro da embalagem
6 2 Pedro BR Capri novos conceitos para explorar o produto
T WwW Mixtiles Teste
8 ww Caixa Poeira das estrelas Focar mais na tematica e no envolvimento inicial

Fonte: elaborada pelo autor

3.3.3.2 Sprint Planning

A reunido de sprint planning era um momento realizado no primeiro dia da semana
entre o time de growth e contetido a fim de chegar um consenso sobre quais pontos do backlog
seriam executados na semana e se a proposta de entrega estava coerente com o esforgo
necessario.

A realizagdo dessa reunido foi importante para conciliar a visao dos times, ja que o
time de growth tem uma percep¢do mais orientada para estratégias de venda e comercial,
enquanto o time de contetdo tem mais propriedade sobre os aspectos técnicos da produgdo de

conteudos.



A principal entrega dessa reunido ¢ um cronograma de execucdo dos videos
organizado de acordo com as prioridades, esfor¢o em termos de pontuacao, bem como descri¢ao

completa das informagdes essenciais para execucao dos projetos.

3.3.3.3 Kanban

Ap6s a criagdo do cronograma de entregas, a execu¢do do sprint € acompanhada
por meio de um quadro Kanban, mostrado na figura 24. A ferramenta utilizada para acompanhar
o quadro kanban de forma online ¢ o hooper, desenvolvida por uma pessoa do time de
engenharia.

O quadro contém 5 colunas: new, to do, open, stalled e resolved. Todos os videos
inseridos na programacao da semana iniciavam na coluna do to do e s6 poderia ser movido para
a coluna open quando fosse iniciada a execug¢do, nao sendo mais orientado o retorno para a
coluna anterior. Quando o projeto era finalizado era movido direto para a coluna resolved. Caso
o projeto ficasse em espera por alguma razdo que impossibilitasse a conclusdo, deveria ser

movido para a coluna stalled.

Figura 24 - Quadro Kanban utilizado para acompanhamento da execucao do sprint

MKT: Nitromakers - Video Search for tickets, users... @ New Ticket o
TICKETS CHARTS g' %"’ a alm % WATCH BOARD
s
New (8) To Do (5) Open(8) Stalled (4) Resolved (89) B MAY 13
[ Ba ] [ ] B2 |
ASMR various products Youtube Versido youtube video rasgando Caixa Colecdo do Dias Namorados New SWING animation tag Combo World Trip
2 embalagens - lembrar de adicionar 2 9
£ essa tarefa no evaluation tb # £ u
¢ m
Video para Pop Up Summer - Caixa Colegao do Dias Promogdo Cases
Amsterdd = Namorados s
7 e Carteira Capri - Combo
£ P . ]
[ Ba ] Porta carregador - Teste

Video Caixa Dia dos Namorados Bolsa termica - teste a

[ ]

[ BR ]
(B2 ] [ Ba ] Porta Carregador
Time de Futebol Bolsa termica - teste .
B2 ]

(8= ] Porta Carregador
Combo de Produtos a
[INT J B | Purple pelicula a
Cases Neon s
(8= ] Necessaire coragdes flutuante a
Case Flow (Aqudrio) e

Fonte: elaborada pelo autor



As principais informagdes vinculadas a cada cartdo do kanban, definido na
plataforma como ficket, eram a pessoa responsavel pela execu¢do, a prioridade, quem fez a
requisi¢do, o prazo de entrega e a descricdo do conteido. (FIGURA 25). Além dessas
informagdes, podiam ser adicionadas algumas fags de identificagdo, como por exemplo para
identificacdo se o conteudo pode ser utilizado para antincios internacionais ou apenas no Brasil,

visto que existem diferencas de portfolio nas duas operagoes.

Figura 25 - Informagdes contidas no cartdo Kanban

BOARD WHO'S REQUESTING?
n MKT: Nitromakers - Video v Camila Caldas v
ASSIGNEE PRICRITY DUE DATE
v dd/mm/aaaa
CONTENT TASKS
+ Add Task

ATTACHMENTS

& Drop files or click here to upload

Pl

Fonte: elaborada pelo autor

3.3.3.4 MVP

Apo6s completada a execucdo dos projetos, que ficam armazenados na nuvem, o
time de growth se torna responsavel por realizar uma rapida validag¢ao do contetido produzido.
O MVP ¢ entendido, portanto, como o primeiro antincio gerado a partir do contetido produzido,
no qual sera feito um baixo investimento e utilizado uma otimizacdo que favoreca a obtengao
de um resultado mais rapido, possibilitando o entendimento das principais métricas: CPM,
CPC, CTR e ROL

A amostra minima para validagdo das métricas € de cem clicks. A partir desse valor
jé € possivel ter uma melhor compreensdo da performance. Caso os indicadores estivessem fora
do intervalo considerado aceitdvel, o investimento no contetido era interrompido. J& se o
indicadores fossem considerados excelentes, eram escalados para uma segunda campanha de

alto investimento, com o objetivo de impactar mais pessoas e gerar mais trafego qualificado



para o website. Caso a performance nao ficasse muito clara com uma amostra de cem clicks

aguardava-se uma amostra maior, a fim de entender qual o melhor cenério para pivotar.

3.3.3.5 Sprint review

Na reunido de sprint review, realizada no inicio de cada semana, entre o time de
growth e de conteudo, referente aos resultados da semana anterior, era realizada uma reunido
de apresentacao sobre a performance dos conteudos. Para tanto era utilizado a ferramenta online
colaborativa de apresentacao do google.

Nessa apresentacdo eram inseridos os resultados das métricas de cada conteudo
produzido na semana, como mostrado na figura 26. A partir disso, desenvolviam discussdes ¢

registravam-se os aprendizados para os proximos sprints.

Figura 26 - Resultados no sprint review
Combo Pétalas de cerejeira

e [nteressante
18,78 (usd) resgatar
videos antigos
. e dar uma
3.97% repaginada

A inspiracdo
o do video veio
de uma foto ->

quais

3,55 (usd) contextos de
foto podemos
replicar nos

" https/iwww.dropbox.com/s/kjcrofo Fvpez3t7/ videos?
Combo%20laptop%20case%20-%20Instagr
am.mov?dI=0

Fonte: elaborada pelo autor
3.3.4 Etapa 4 — Analise dos indicadores de performance

Os principais indicadores relacionados ao conteudo utilizados para mensurar o
impacto da utilizagdo das metodologias ageis foram o ROI, o CPC, o CPM e o CTR. Todos
esses valores sdo disponibilizados pela plataforma de gerenciamento do facebook, que possui
um pixel inserido no site que permite a coleta de dados relacionados as agcdes que acontecem.
Esse pixel nada mais € do que um codigo instalado na pagina.

Para entender o impacto na performance foram considerados os trés meses
anteriores como base de comparacdo. Os principais resultados, referentes ao MVP, foram

compilados na tabela 5.



Tabela 5 - Compilado de indicadores do MVP

Periodo  Valor Gasto  Receita ROI CPM CTR Link Clicks CPC
Out/2018 R$ 7.695 R$34.707 451 R$134 161% 56415 R$ 0,14
Nov/2018 R$ 9.543 R$58.121 6,09 R$161 1,56% 57137 R$0,17
Dez/2019 R$11561 R$53.297 461 R$1,42 2,19% 98198 R$ 0,12
Jan/2019 R$ 9.332 R$62.340 6,68 R$0,85 1,99% 101823 R$ 0,09
Fev/2019 R$10.198 R$91.069 8,93 R$0,85 1,63% 96976 R$0,11

Fonte: elaborada pelo autor

O valor gasto considerado na tabela ¢ referente ao investimento total na
veiculagdo dos anuncios MVP, ou seja, o valor investido na veicula¢ao de cada contetido, ja que
cada conteudo ¢ utilizado para direcionar um usudrio para o site.

Percebe-se, portanto, uma evolugdo da receita proveniente do facebook em
conjunto com o retorno desse valor investido. Como existe uma forte correlagdo entre o que ¢
realizado no MVP e a receita total das campanhas de alto investimento do facebook, entende-
se a relevancia dos indicadores associados as campanhas MVP.

Além disso, percebe-se que os custos para alcangar as pessoas, mensurados pelo
CPM e o CPC foram mais baixos e acompanhados pelo aumento do niimero de clicks
(GRAFICO 2). Em outras palavras, significa que mais pessoas estavam acessando o site porque

foram impactadas pelos contetidos do antincio por um custo menor.

Grafico 2 - Evolugdo do Link Click e do CPC
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Fonte: Elaborado pelo autor

Finalmente, considerando a taxa de click, que estd bem relacionada ao desejo que o
conteudo desperta a ponto de fazer a pessoa clicar, ndo observou-se uma evolugdo em relagdao
a dezembro (GRAFICO 3), mas considerando o aumento do volume de clicks realizados a um
baixo custo, pode ser entendido com um resultado favoravel. E considerando, também, os meses

anteriores a dezembro, percebe-se uma mudanga de patamar na performance.



Grafico 3 - Evolugao do CPC e do CTR
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Fonte: Elaborado pelo autor

3.3.5 Etapa 5 — Aplicagdo do questionario sobre implementagdo da metodologia e descri¢do
dos resultados

A fim de avaliar a percepgdo das equipes envolvidas na implementacdo das
metodologias ageis foi aplicado um questionario aos membros do time de conteido e uma
integrante do time de growth que participou ativamente das atividades, totalizando uma amostra
de 5 pessoas. Foi utilizada a ferramenta do google forms para facilitar a aplicagdo.

O questionario foi adaptado do trabalho de Lopes (2017) e coletou informagdes sobre
seis atividades: o ciclo de sprint semanal, a criagdo de um backlog priorizado, o sprint planning,
as reunides didrias de alinhamento, o quadro kanban e a reunido de feedback. Foi usada uma
linguagem mais informal para ajudar na compreensdo do questionario. Para as avaliagoes
objetivas foi utilizada uma escala likert com cinco niveis.

Além disso, foram acrescentadas 3 perguntas abertas relacionadas as dificuldades,
aos beneficios e as resisténcias para implementag¢do de metodologias ageis para gerenciamento
de projetos de conteudo. O questionario completo e as respectivas respostas encontram-se no
Apéndice A.

A percepgdo acerca das atividades foi, no geral, bastante positiva com um nivel
menor de concordancia na utiliza¢ao do quadro kanban, que chegou a uma percentagem de 40%

na escala referente ao nivel de concordancia parcial.



Em relagdo ao momento de alinhamento diario, comunicagao sobre as mudangas de
pauta e da importancia do backlog priorizado também observou-se um nivel menor de
concordancia, que chegou a um nivel de 80% de concordancia total.

Os principais pontos ressaltados em relagdo aos beneficios para implementagao
estdo relacionados a uma melhor organizagdo, comunicagdo e entendimento das prioridades, o
que vai de acordo com uma das motiva¢des da implementacdo das metodologias ageis. Em
relagdo as resisténcias foi unanimidade o impacto das mudangas de programagdo na

implementa¢ao das metodologias e execucao dos videos.

3.3.6  Etapa 6 — Identifica¢do de pontos para melhoria do desempenho de metodologias ageis

Baseado nas percepgdes observadas no questionario aplicado surgem as
propostas de melhorias sobre a implementag¢do de metodologias ageis.

A primeira delas ¢ referente a insatisfacdo sobre as mudangas frequentes de
programacao € o impacto que isso tem na organizagdo € na execu¢do. Apesar de existir uma
prioridade associada aos conteudos, a entrada de novos projetos que nao estavam previstos no
sprint planning anteriormente dificultam o gerenciamento e organizacdo da equipe. A fim de
amenizar a situagdo, faz necessario ter uma maior aten¢do ao momento do backlog e do sprint
planning, momentos nos quais sao inseridos no sprint o que vai ser executado. Garantir uma
maior assertividade e previsibilidade do backlog priorizado ¢ muito importante. Além disso,
faz-se necessario deixar mais claro para a equipe que existem alternativas para lidar com essas
mudancas.

A segunda € voltada para uma melhor utiliza¢do do quadro kanban, trazendo a
perspectiva de ter mais insights de melhorias a partir do mesmo, como por exemplo,
mensuracao do /ead time e do WIP. Ter o entendimento sobre a pontuagao utilizada nos projetos
e o alinhamento do que acontece na pratica, de forma a entender se o raciocinio da pontuagao
que esta sendo usada faz sentido com o esfor¢o demandado para cada contetido.

Além disso, outra ag¢do voltada para melhor utilizagdo do kanban, ¢ a
centralizagdo das informacao referentes ao fluxo dos projetos em apenas uma ferramenta, ja
que hoje ¢ utilizado ndo s6 o sistema desenvolvido internamente, como também uma planilha
no google sheets.

Em terceiro, tem-se o entendimento sobre a importdncia dos momentos de

reunido de sprint review, nas quais ocorre o feedback relativo a execugao do sprint. Em algumas



situacdes nas quais a demanda de conteudo estava maior, a execucdo foi priorizada em

detrimento dos momentos de revisdo, atrapalhando a continuidade do processo de aprendizado.

3.4 Consideracoes finais

A partir da realizacdo do presente trabalho foi possivel verificar que o
gerenciamento agil de projetos ¢ aplicavel no gerenciamento de um portfolio de projetos de
conteudo e pode ter impactos positivos nao s6 na melhoria do fluxo de trabalho, na organizagao
e no processo de aprendizado continuo, mas também em indicadores de custos e receita.

Isso ficou claro na terceira etapa quando, por meio da andlise dos indicadores de
performance antes e depois da implementacdo, verificou-se o incremento do retorno do
investimento feito no MVP em 70% no primeiro més combinado com o aumento em 17% na
receita proveniente do MVP.

Foi possivel, ainda ter a percepgdo qualitativa acerca da implementagdo das
metodologias dgeis por meio das respostas dos questiondrios, que indicou que a realizagdo de
ciclos semanais e reunides de feedback favoreceram a organizagdo da equipe, bem como o
aprendizado. Apesar disso, ainda existem pontos de melhoria, principalmente nas etapas iniciais
de criagdo do backlog e da reunido de sprint planning, bem como uma melhor reacao diante
das mudancas.

A implementagdo das metodologias permitiu uma aproximacdo e melhoria de
comunicagdo entre o time de growth e contetdo, permitindo um dinamismo na interagao e
consequente evolugdo dos projetos. Isso mostra que € possivel conciliar visdes diferentes dentro
de um mesmo projeto, que no caso ¢ uma visao mais analitica por parte do growth e mais técnica
e visual por parte do time de conteudo.

Além disso, ficou clara a necessidade de refor¢ar a importancia de que os momentos
previstos na metodologia sejam realizados, principalmente, os momentos de feedback e revisao,
pois sdo eles que vao permitir o desenvolvimento e evolucao da equipe, sempre na perspectiva
da melhoria continua. Muito mais do que executar, ¢ preciso entender como as atividades estao
sendo executadas e o impacto disso. Portanto, priorizar a execugdo diante dos momentos de
feedback deve ser uma excecao.

Finalmente, pode-se entender na pratica que as metodologias ageis se aplicam
dentro de um contexto organizacional especifico, sendo preciso entender como adequar e
adaptar a teoria proposta a situa¢do pratica. Além disso, ficou claro que ¢ possivel conciliar

técnicas e ferramentas de metodologias distintas, de forma complementar e construtiva.



4 CONCLUSAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar as principais conclusdes acerca do

estudo e resultados mais relevantes, abordando, ainda, recomendagdes para trabalhos futuros.

4.1 Conclusao do estudo

O presente trabalho teve como objetivo geral a potencializagao da performance dos
anuncios veiculados na midia paga por meio da aplicagio de metodologias ageis de
gerenciamento de projetos de conteudo. Esse objetivo foi alcangado durante a realizacdo das
etapas do método proposto, iniciando com a caracterizacdo dos projetos de contetdos, a
descri¢dao da implementagdo das ferramentas e técnicas ageis, analise dos indicadores, aplicagdao
de questionario sobre percepgao da implementa¢ao da metodologia e, finalmente, a proposta de
melhorias sobre implementagao.

Foi obtido um incremento do retorno do investimento combinado com o aumento
da receita, bem como a redu¢do do CPC acompanhado do aumento de volume de clicks. Além
disso, a aplicagdo de um questiondrio com a equipe que participou da implementacao
evidenciou os ciclos de aprendizado e feedback como algo positivo para obtengdao de melhores
resultados.

Quanto aos objetivos especificos, todos foram alcancados na execucdo do
estudo.

O primeiro objetivo especifico, caracterizacdo dos projetos nos quais foram
implementados a metodologia de gerenciamento agil, foi alcancados na etapa 1 do método, no
qual foi definido o que ¢ considerado um projeto de contetido e descrito como ocorre a produgao
do mesmo.

O segundo objetivo, descrever as praticas de gerenciamento agil de projetos
aplicadas na producao de conteudos utilizados em anuncios online, foi alcancado na etapa 3 do
método, no qual sdo descritas as principais ferramentas aplicadas das metodologias Lean,
Kanban e Scrum: a cria¢do do backlog, o sprint planning, o kanban, o MVP e o sprint review.

O terceiro objetivo, analisar impacto na performance dos conteudos por meio dos
indicadores, foi alcangado na etapa 4 do método, na qual foi possivel ndo s6 confirmar algumas
correlagdes dos indicadores propostas na teoria, como responder problematica inicial por meio

da utilizagdo da evolugdo dos indicadores.



O quarto objetivo, propor melhorias relativas ao processo de implementagdo de
metodologias 4geis para gerenciamento de conteudo foi alcangado na etapa 6 e foi baseado nas
respostas obtidas no questionario sobre a percep¢ao acerca da implementagao das metodologias
ageis, realizado na etapa 5.

Por meio do estudo foi possivel perceber que o melhor gerenciamento dos projetos
de contetido teve um impacto direto nas métricas de custos e receita, bem como a importancia
de entender que as ferramentas de varias metodologias podem ser utilizadas em conjunto de

acordo com o contexto da organizagao.

4.2 Recomendacgoes para trabalhos futuros

Sugere-se como recomendacao para trabalhos futuros a estruturacao para validacao
de novos produtos por meio de testes de conteudos veiculados na midia paga. Isso exige o
entendimento do comportamento das métricas relacionadas aos novos produtos. Isso ¢ de
grande relevancia para minimizar esfor¢os que ndo tenham impacto claro, o que pode acontecer
quando um produto ¢ langado, bem como para a tomada de decisdao. A produgao de contetido a
partir de um protoétipo simples associado a uma forma estruturada de validagdo por meio de
midia paga tem bastante potencial.

Além disso, sugere-se a utilizacdo de outras metodologias em conjunto com as
metodologias ageis a fim de conectar a parte do processo criativo, como € o caso do design
thinking. Isso ¢ de bastante relevancia, ja que da mesma forma que a audiéncia € positivamente
impactada pelos novos produtos, 0 mesmo acontece em relagdo aos novos conteudos, sendo
necessario sempre estar em busca de novas formas de comunicar e gerar desejo.

Finalmente, faz-se necessario entender o escopo em que acontecem a validagdo e
os testes do MVP, sempre buscando novos formatos dentro do facebook e entendimento sobre
a mudanga das métricas de acordo com cada formato. Isso € relevante pelo fato de a plataforma
sempre estar oferecendo novos formatos de anuncio e de otimizagao, além das diversas formas

de testar e entender como o algoritmo reage a esses testes.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO PARA COLETA DE PERCEPCAO
SOBRE A IMPLEMENTACAO DE METODOLOGIAS AGEIS EM PROJETOS DE
CONTEUDO

O questionario foi realizado com o time de conteudo e uma integrante do time de
growth e ¢ uma adaptacdo da pesquisa elaborada por Lopes (2017). O questionario abaixo €
composto por 6 perguntas objetivas que utilizam uma escala likert para ser respondida e duas
perguntas subjetivas com o intuito de obter a percepcao da equipe sobre as ferramentas ageis

aplicadas.

Questionario:

Para avaliar as 6 primeiras afirmacdes utilize a seguinte escala:

1- Discordo totalmente
2- Discordo parcialmente
3- Indiferente

4- Concordo parcialmente
5- Concordo totalmente

Questdo 1: A realizacdo de ciclos semanais de trabalho permite uma melhor organizacdo da
equipe

Questdo 2: Trazer ideias e sugestdes priorizadas para a reunido de pauta contribui para uma
montagem de pauta organizada e priorizada

Questdo 3: A reunido de montagem de pauta contribui para o entendimento dos videos e das
respectivas prioridades.

Questdo 4: O alinhamento diario pela manha e a comunicagdo quando acontecem as mudangas
de pauta sdo importantes para a execuc¢do e entrega dos videos

Questdo 5: O quadro do hooper contribui para o entendimento do fluxo de trabalho e do status
de cada video

Questdo 6: A reunido de feedback contribui para o aprendizado e desenvolvimento da equipe
Questdo 7: Qual a maior dificuldade para implementacao do processo de geracdo de conte(do?
Questdo 8: Qual o maior beneficio para implementacao do processo de geragdo de conte(ido?

Questdo 9: Quais as principais resisténcias para implementacdo do processo de geracdo de
conteldo?



APENDICE B — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO PARA COLETA DE PERCEPCAO
SOBRE A IMPLEMENTACAO DE METODOLOGIAS AGEIS EM PROJETOS DE
CONTEUDO

A realizacdo de ciclos semanais de trabalho permite uma melhor
organizacao da equipe

5 respostas

4 (80%)

1 (20%)
0 (0%) 0 (clr%} 0 (0%)

Trazer ideias e sugestdes priorizadas para a reunido de pauta contribui
para uma montagem de pauta organizada e priorizada

5 respostas

4 (80%)

1 (20%)
0 (0%) 0 (Elr%} 0 (0%)

1 2 3 4 5

A reuniao de montagem de pauta contribui para o entendimento dos
videos e das respectivas prioridades.

5 respostas

5 (100%)




0 alinhamento diario pela manha e a comunicac¢ao quando acontecem
as mudancas de pauta sdo importantes para a execugao e entrega dos
videos

5 respostas

4 (80%)

1 (20%)
0 (?%) 0 (0%) 0 ([J]%)

0 quadro do hooper contribui para o entendimento do fluxo de trabalho
e do status de cada video

5 respostas

3 (60%)

0 (?%) 0 ([ll%) 0 ([J]%)

1 2 3 4 5

A reuniao de feedback contribui para o aprendizado e desenvolvimento
da equipe

5 respostas

5 (100%)




Qual a maior dificuldade para implementacao do processo de geracao de
conteudo?

2 resposias

0 time de growth compreender mais as dores e dificuldades do processo de feitura do contetido. Ter uma nogdo
melhor sobre tempo, esforgo e o que is30 impacta no resultado. Possibilitar maior pontuacdo pros videos
(mudanga recente) foi unanimidade dentro do time na melhoria da criatividade e no resultado das pegas finais.
Adaptag6es nos planejamentos previamente programados e mudangas repentinas.

manter uma constancia no processo

Quando as idéias ndo estdo bem esclarecido.

Compreensdo do tempo e execugdo dos projetos

Qual o maior beneficio para implementacao do processo de geracao de
conteudo?

2 [espostas

Organizacgdo, comunicagao, entendimento de prioridades. Acho que pode haver maior transparéncia sobre as
apostas dos produtos e estratégia pensado no impacto em vendas para adicionar aos Nitromakers ainda mais
engajamento sobre a inteligéncia dessa geragdo de conteddo.

Uma categorizagao e organizagao maior na maneira de produzir.

evolugao e aprendizado

A organizagao e o melhor proveito do tempo.

Ser assertivo quanto ao que é necessario para alcangar boas vendas

Quais as principais resisténcias para implementacao do processo de geracao
de conteudo?

J [espostias

As frequentes trocas de pauta sdo muitas vezes problematicas, principalmente quando recorrem a volume e
velocidade, ao invés de qualidade e impacto. Acho que a relagio da pauta com a producéo de produtos
(impressoes) também pode ser melhor.

As adaptagOes necessarias para atender as necessidades de venda.

mudangas de pauta e priorizacao da execugdo acima do operacional

Colocar a reunido como prioridade e ndo como segundo plano.

Mudangas repentinas de pauta



