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RESUMO

PAULO, Paula Alicia Lessa. O papel dos radiadores na gestdo da
informacdo em equipes desenvolvedoras de software. 2019. 185f.
Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da Informacgdo) - Programa de Pos-
Graduacdo em Ciéncia da Informacdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 20109.

Os métodos ageis de gerenciamento de software indicam uma abordagem
humanistica com foco na entrega rapida e constante de software gerando
valor para as equipes de trabalho e para as organizacGes. Apresenta a
caracterizacdo de elementos do método agil Scrum que gestiona a
informacdo de modo iterativo e incremental permitindo propor melhoria
na comunicacdo em equipes ageis de software. Trata-se de um estudo
exploratorio em relacdo ao problema e quali-quantiativo, em relacdo a
analise dos dados. O percurso metodoldgico é norteado pela pesquisa
bibliografica e operacionaliza 0 método Delphi para identificar quais
colaboragdes o uso do método agil estrutura o processo de comunicacdo
grupal no gerenciamento de software. A amostra da pesquisa foi
composta por 130 especialistas com experiéncia no uso da metodologia
escolhida, o Scrum, nas empresas de tecnologia da cidade de
Floriandpolis, estado de Santa Catarina. A coleta dos dados foi realizada
por meio de duas rodadas de entrevistas, como proposto pelo método
Delphi, para posterior andlise qualitativa e quantitativa das respostas
obtidas, buscando associar 0s principais argumentos a diferentes
tendéncias de respostas. Constata que o uso do método agil Scrum e seus
elementos, entre eles, os radiadores da informagéo, facilitam e contribuem
para a disseminacdo da informacdo e comunicacdo em equipes que
adotam metodologias ageis no gerenciamento de software.

Palavras-chave: Gestdo da Informacédo. Ciéncia da Informacdo. Métodos
ageis. Scrum.






ABSTRACT

PAULO, Paula Alicia Lessa. The role of radiators in information
management in software development teams. 2019. 185 p. Dissertation
(Master degree in Information Science) — Post-Graduate Program in
Information Science, Federal University of Santa Catarina, Floriandpolis,
2019.

Agile software development methods indicate a humanistic approach
focused on the rapid and constant delivery of software, generating value
for work teams and organizations. It presents the characterization of
elements of the agile Scrum method that manages the information in an
iterative and incremental way, allowing to propose improvement in
communication in agile software teams. It is an exploratory study
regarding the problem and qualitative-quantitative, in relation to the
analysis of the data. The methodological approach is limited by the
bibliographic research and the Delphi method is used to identify which
collaborations the use of the agile method structures the process of group
communication in software development. The research sample consisted
of 130 experts with experience in using the chosen methodology, Scrum,
in the technology companies of the city of Floriandpolis, state of Santa
Catarina. The data collection was performed through two rounds of
interviews, as proposed by the Delphi method, for later qualitative and
guantitative analysis of the answers obtained, seeking to associate the
main arguments with the different response trends. It notes that the use of
the agile Scrum method and its elements, among them information
radiators, facilitates and contributes to the dissemination of information
and communication in teams that adopt agile methodologies in software
development.

Keywords: Information management. Information Science. Agile
methods. Scrum.
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1 INTRODUCAO

Com o avanco das tecnologias, 0 processo de gerenciamento da
informacgdo teve que se readaptar e buscar novas formas de suprir as
necessidades informacionais de seus usuarios, independente do contexto
onde a informagdo é produzida. Entende-se que esta realidade se
apresenta como um desafio, uma vez que “[...] a necessidade de orientar
e estimular as competéncias dos usuérios a identificacdo de seus
problemas/necessidades de informacdo ao acesso, a avaliacdo e ao uso
das informagdes disponiveis.” (ALVES; FAQUETI, 2002).

Todos esses esforgos e processos estdo inseridos na subarea da
Ciéncia da Informagdo (CI) que consiste na Gestdo da Informagdo,
definida por tedricos da area como um conjunto de procedimentos que
englobam etapas pré-definidas e sistematizadas, relacionando o fluxo
informacional e pessoas atuantes que operacionalizam a gestdo, bem
como identificam as lacunas deste processo por meio da avaliagcdo dos
usuarios e do contexto de fluxo da informacdo (VITAL; FLORIANI;
VARVAKIS, 2010).

Um pressuposto tedrico basico em que esta pesquisa se
contextualiza na CI se situa no pensamento de Davenport, Marchand e
Dickson (2004) ao pontuar a Gestdo da Informagdo como campo que trata
da coleta, armazenamento, consulta e distribuicdo da informagdo nas
organizagdes. Partindo dessa ideia, 0 método para alcance deste ideal é
proposto nesta pesquisa pelo método agil como meio para solucionar e
dar aportes para os desdobramentos pertinentes a este tema.

Nos Gltimos anos métodos ageis tém se tornando um tema
recorrente, tanto na indastria (WILLIAMS et al., 2011) quanto em
trabalhos académicos (DINGS@YR et al., 2012). Estes métodos utilizam
conhecimentos empiricos para melhor gerenciar projetos complexos, de
requisitos instaveis e para melhor responder as mudancas.

Em geral, estes métodos seguem principios definidos no
Manifesto Agil e compartilham algumas caracteristicas como o
desenvolvimento através de pequenas interacfes, entrega frequente de
software ao cliente e aumento do poder do time de desenvolvimento de
um projeto. Deste modo, as empresas desenvolvedoras de software
buscam métodos ageis que possam agregar valor ao trabalho das equipes,
a fim de aumentar a produtividade, disseminacdo da informacdo e
agilidade na entrega.

Na literatura, existem duas grandes vertentes, a primeira
ancorada nos principios tradicionais de desenvolvimento e, a segunda
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focada nos métodos ageis de desenvolvimento. O objetivo de ambas as
vertentes é garantir a conclusdo com a qualidade prometida, no prazo
acordado e otimizando os recursos agregados. Assim sendo, o desafio esta
em escolher, adaptar e associar estas abordagens, de forma a alcancar a
exceléncia na execucao do projeto.

Corroborando para o desenvolvimento do método &gil existem
0s elementos radiadores de onde sdo elementos visuais que tornam o
processe de gerenciamento de software um ambiente informativo e
permitindo que a analises possam ser conduzidas com facilidade e que
visitantes tenham uma visdo panoramica da situacdo do projeto
(COCKBURN, 2005).

A partir disso, se elucida a necessidade de conhecer o0s
processos e as praticas ageis, em especial, 0 Scrum, que baseia na questédo
da pesquisa: Que contribuicdes o elemento radiador da informacéo,
utilizado pelo Scrum, pode fornecer para o desenvolvimento da gestdo da
informac&o por parte de equipes desenvolvedoras de software?

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo geral

Identificar aspectos relevantes de uso do método agil Scrum
para Gestao da Informac&o de equipes desenvolvedoras de software.

1.1.2 Objetivos especificos

a) Descrever os elementos constituintes dos métodos ageis e suas
contribuigBes para da Ciéncia da Informacéo;

b) Identificar lacunas da literatura nacional e internacional para o
desenvolvimento de conhecimento sobre 0s aspectos relevantes
dos radiadores da informag&o para Gestéo da Informag&o;

C) Aplicar o questionario Delphi para especialistas em equipes de
software, descobrindo licdes aprendidas, bem como
identificando oportunidades de melhoria da gestdo da
informacao;

d) Gerar recomendagdes para melhoria da gestdo da informag&o por
parte de equipes desenvolvedoras de software.
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1.2 Estrutura da dissertacéo

A organizacdo da dissertacdo estrutura-se a partir do seguinte
modo: a secdo introdutdria contextualiza uma abordagem sobre o tema da
pesquisa, o objetivo geral e os especificos e a justificativa do trabalho. A
segunda secdo traz as explanacGes dos aspectos metodoldgicos
percorridos, a caracterizacdo da pesquisa e 0s procedimentos
metodoldgicos, que serd o uso do Método Delphi.

A terceira se¢do aponta os estudos de natureza tedrica sobre ClI
e 0s conceitos nos quais se fundamentam e garantem a posterior analise
proposta por este estudo, ao apontar na literatura subsidios que
contribuem para a identificagdo de caracteristicas especificas dos
enfoques adotados na literatura da CI.

A quarta secdo considera os conceitos encontrados em relacéo
aos métodos ageis, contextualizando-os para fins desse estudo; a quinta
secdo mostra 0s conceitos de métodos 4geis na Cl. No que diz respeito a
delimitacdo do tema da pesquisa, o enfoque é direcionado para 0 método
Scrum, que possui 0 maior nimero de praticantes, entre 0s adeptos a
processos de desenvolvimento ageis, conforme apontam os resultados de
pesquisas, a exemplo da pesquisa realizada como parte desta dissertagdo
e 0 estudo apresentado por Versionone (2008).

As informagBes sobre fluxos de comunicagdo buscam
identificar os elementos que compdem este movimento, bem como 0s
fatores que podem influenciar negativamente o seu funcionamento, a
exemplo das barreiras a comunicacdo e disseminacdo da informagéo.
Apesar de ser uma abordagem relativamente nova, a utiliza¢do do método
Scrum tem aumentado nos dltimos anos, impulsionado pelas recentes
pesquisas que mostram que seu uso aumenta a satisfacdo dos clientes e
diminui o atraso em projetos em relacdo aos métodos tradicionais
(MANN; MAURER, 2005). Os resultados e discussdes dessa pesquisa
estdo apresentados na sexta se¢éo.

Esta pesquisa é composta por seis capitulos, ilustrados na
Tabela 1, que demonstra a estruturacéo légica do trabalho, apresentando
0s principais temas e objetivos por capitulo.
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Tabela 1: Estrutura do trabalho.

ESTRUTURA DO TRABALHO
CAPITULOS DESCRICAO
INTRODUCAO Contextualizacio

ASPECTOS METODOLOGICOS

REFERENCIAL TEORICO

METODOLOGIA AGIL:
HISTORICO, ASPECTOS GERAIS,
CONCEITOS E PRINCIPIOS

METODOS AGEIS NA CIENCIA E
GESTAO DA INFORMAGAO

Objetivo geral e especifico
Justificativa
Objeto da Pesquisa
Caracterizacao da pesquisa
Contextualizag8o da Ciéncia da
Informacéao
Contextualizacdo da gestéo da
informacao
Processo de Gerenciamento de
Software
Contextualizacdo sobre
Metodologia 4gil
Métodos ageis
Scrum
Contextualizagdo

Contextualizacdo na literatura
nacional
Contextualizacdo na literatura
internacional

APLICACAO METODO DELPHI

CONSIDERAGCOES FINAIS

Fonte: Elaborado pela autora.

1.3 Justificativa

No contexto da Cl, o desenvolvimento tecnol6gico foi
fundamental para o estabelecimento do paradigma fisico da érea, ao
investigar e aprimorar as ferramentas para uma gestdo informacional
habil, com uma abordagem direcionada para os sistemas e bases de dados,
considerando os processos tecnoldgicos voltados para a organizacgao e

REFERENCIAS

tratamento da informacdo (ALMEIDA et al., 2007).
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De acordo com Santos et al. (2013), as tecnologias de
informacdo e comunicacdo estdo cada vez mais presentes no
desenvolvimento da Cl e na producdo cientifica resultante de seus estudos
e pesquisas. Segundo 0s autores, ao avango tecnoldgico que caracteriza
este momento considerado histérico se deve a esséncia da atuacdo do
campo no tratamento da informacéo, na gestdo de recursos informacionais
e na mediacdo da informacéo para a apropria¢do do conhecimento.

A partir desse pressuposto, diversas empresas adotaram 0s
principios ageis na gestdo dos negdcios e processos tecnoldgicos, isto
reflete a tendéncia atual para o desenvolvimento agil de aplicacdes
originado pelas consequéncias do ritmo acelerado de mudancas na
tecnologia da informagdo, como as pressdes por constantes inovagdes,
concorréncia acirrada e grande dinamismo no ambiente de negécios
(BOEHM, 2006).

No que concerne a estrutura organizacional, a hierarquia
tradicional cedeu lugar para as novas formas organizacionais e as
chamadas equipes auto-organizantes (GALDO et al., 2009). A palavra
agilidade tem sido utilizada para propiciar mudancas, pois a maioria das
empresas que adotaram esta metodologia geram produtos de forma
acelerada e de qualidade para atender as necessidades do cliente,
aumentar a produtividade e possibilitar uma excelente visualizagdo
produto (COHN, 2011). Desse modo, equipes ageis sdo aquelas que séo
capazes de acompanharem as mudancas que pode ter um grande impacto
sobre o0 projeto e o produto final.

Para o alcance deste ideal, uma metodologia quando inserida
em uma organizacao tem influéncia sobre a transformagdo estrutural e
organizacional de uma empresa. No que diz respeito ao ponto estrutural,
as organizac0es tecnoldgicas se tornam ageis para melhor concorrer com
0 mercado, e ja no ponto organizacional é capaz de fazer com que a
empresa busque sempre se atualizar em relacdo a aumentar sua
produtividade e a satisfacdo dos clientes (ALMEIDA; MARCAL;
KOVALESKI, 2004).

O presente estudo contribui para o Programa de Pés-graduacéo
em Ciéncia da Informacé&o, pois neste contexto o método agil Scrum, por
meio de seus conjuntos de regras e praticas de gestdo possibilita a
organizacdo, o acesso e a disseminacdo da informacédo de forma efetiva.
A aplicacdo do método agil Scrum pode facilitar e agregar valor a
informacdo estratégica demandada pelo mercado, descortinando assim
um cenario Novos UsUarios, que possuem mais exigéncias na disposicéo e
organizacéo da informacé&o.
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Os procedimentos metodoldgicos dessa pesquisa classificam-
se como uma pesquisa exploratéria descritiva e para responder aos
objetivos propostos serd realizado um questionario Delphi baseado na
literatura.
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2 ASPECTOS METODOLOGICOS

Esta secdo apresenta os aspectos metodoldgicos para a
realizacdo desta pesquisa, bem como os procedimentos utilizados e a
caracterizacdo dos elementos da pesquisa.

2.1 Caracterizacgéo da pesquisa

Apo6s a definicdo da justificativa do estudo, faz-se necessario
adotar o tipo de abordagem mais apropriada para atingir os objetivos da
investigacdo. Desse modo, a pesquisa é exploratéria e quali-quantitativa,
pois visa apresentar um cenario prospectivo identificacdo das
caracteristicas de situacOes, eventos e organizacdes (LLEWELLYN;
NORTHCOTT, 2007), enquanto a pesquisa quantitativa possibilita ao
pesquisador mensurar opinides, habitos, atitudes e reacbes por meio de
uma amostra estatistica que representa 0 universo pesquisado
(TERENCE; ESCRIVAO FILHO, 2006). Os estudos exploratorios
permitem aumentar o conhecimento sobre determinado problema, sendo
utilizados quando um problema de pesquisa € relativamente novo e se tem
poucas informacdes sobre o assunto. (TRIVINOS, 1987; COLLIS;
HUSSEY, 2005).

O tipo de pesquisa exploratoria utiliza diferentes metodologias
ou uma combinacdo delas, cabe ao pesquisador optar por uma
metodologia mais adequada para compreender os fendmenos, estuda-los
e interpreta-los. Assim sendo, esta pesquisa caracteriza-se como quali-
guantitativa, uma vez que, expde um problema e visa a solugdo através
pesquisas quantitativas envolvem coleta e analise de dados numéricos e
aplicacdo de testes estatisticos, e, ainda, viabiliza a andlise e interpretacdo
dos dados resultantes das técnicas Delphi e aplicacdo de questionario
junto a especialistas que trabalham com curadoria digital e informacéo
digital.

A pesquisa também pode ser caracterizada como bibliogréfica,
uma vez que selecionou e analisou textos que abordaram sobre o tema
estudado para selecéo de artigos cientificos advindos das bases de dados
selecionadas. Foram explorados os conceitos de curadoria digital
resultantes dos artigos vindos do processo estruturado de revisdo de
literatura cientifica e foi realizada a analise desse material e dos resultados
obtidos. O tratamento e analise dos dados obtidos foram realizados por
meio da descri¢do e a interpretagdo dos documentos, para fomentar a
interpretacdo das teorias de materiais coletados, permitindo metodologia
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de forma sistémica, englobando o uso do levantamento bibliogréfico.

Logo, no que tange os resultados obtidos na pesquisa, adotou-
se a analise descritiva nos resultados originados da técnica Delphi e na
consulta aos especialistas da area. Em suma, o Método Delphi se baseia
na selecdo de um grupo de informantes socializados como tema ou com
0 contexto a ser investigado e na aplicacdo de um questionario, com
caracteristicas exploratorias, estruturado de forma que possibilite o
alcance de informac6es preliminares que serdo analisadas para a obtencao
do consenso. A seguir o Tabela 2 resume as caracteristicas metodologicas
da pesquisa e os procedimentos utilizados.

Tabela 2: Caracterizacdo da pesquisa.

Quanto ao Tipo Referéncias
aspecto da
pesquisa
Qualitativa Godoy (1995)
Caracterizagio Quantitativa Richardson  (2008); Rodrigues
da Pesquisa (2007)
Exploratoria Minayo (2000); Gil (2008);
Piovesan e Temporini (1995)
Bibliogréfica Marconi e Lakatos (2011); Gil
Procedimentos (2008)
Metodoldgicos Delphi Candido et al. (2007); Wright e
Giovinazzo  (2000); Linstone,
Turoff e Helmer (2002)
Quanto as Selecdo dos Wright e Giovinazzo (2000)
etapas do especialistas
método Delphi = Sintese dos = Cardoso et al. (2005)

resultados
Fonte: Elaborado pela autora.

A pesquisa se caracteriza como qualitativa, uma vez que expde
um problema em relacéo a equipes ageis desenvolvedoras de software, e
visa a solucdo através da analise das teorias dos conceitos de gestdo da
informacédo e Scrum, utilizando para a analise e interpretacdo dos dados
as ferramentas do método Delphi e aplicacdo de questionario junto a
especialistas que trabalham com Scrum e seus elementos.

A pesquisa pode ser caracterizada como bibliogréfica, uma vez
gue selecionou e analisou textos que abordaram sobre o tema estudado e
selecionou artigos cientificos advindos das bases de dados indexadas no



29

portal de periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e das bases selecionadas para pesquisa.

A pesquisa bibliografica é elaborada a partir de material ja
publicado, constituido principalmente de livros, artigos de periédicos e
atualmente com material disponibilizado Gil (2008). Assim, foram
explorados os conceitos de Cl, gestdo da informacdo e Scrum dos artigos
vindos do processo estruturado de revisdo de literatura cientifica, e
através da pesquisa bibliografica “[...] trata-se do levantamento de toda a
bibliografia ja publicada em forma de livros, revistas, publica¢des avulsas
e imprensa escrita. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato
direto com tudo aquilo que foi escrito sobre determinado assunto [...]
(MARCONI; LAKATOS, 2011, p. 43)”.

Em relagdo a natureza da pesquisa, esta pesquisa € quali-
guantitativa. Segundo Godoy (1995) a pesquisa qualitativa é composta
por dados descritivos sobre pessoas, lugares e processos com interagdo
direto do pesquisador com a circunstancia estudada, procurando
compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos,
participantes do estudo.

Fonseca (2002, p. 20) corrobora com essa definigdo ao explicar
que

Diferentemente da pesquisa qualitativa, o0s
resultados da pesquisa quantitativa podem ser
quantificados. A pesquisa quantitativa se centra na
objetividade. Influenciada pelo positivismo,
considera que a realidade sO pode ser
compreendida com base na analise de dados brutos,
recolhidos com o auxilio de instrumentos
padronizados e neutros. A pesquisa quantitativa
recorre a linguagem matematica para descrever as
causas de um fendmeno, as relacbes entre
variaveis, etc. A utilizacdo conjunta da pesquisa
qualitativa e quantitativa permite recolher mais
informagcbes do que se poderia conseguir
isoladamente.

Quando ao objeto, a pesquisa é considerada exploratoria, essa
tipologia, segundo Minayo (2000), é de suma importancia pois
compreende a etapa da escolha do tdpico de investigacao, de delimitacdo
do marco tedrico conceitual, dos instrumentos para coleta de dados e da
exploracdo de campo. Sera conduzida por meio de revisao de literatura e
estudo exploratério que contempla os elementos do estudo: aplicagdo da
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técnica Delphi.

A sintese dos resultados desses estudos conduzira a uma
revisao do roteiro definitivo para a entrevista que foram realizados na fase
seguinte. Em outras palavras, a pesquisa exploratdria, ou estudo
exploratdrio, tem por objetivo conhecer a variavel de estudo tal como se
apresenta, seu significado e o contexto onde ela se insere.

A pesquisa exploratdria, segundo Gil (2008) tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema a ser investigado,
tentando tornd-lo mais explicativo, e aprimorar ideias ou descobertas
referentes a ele. Nos estudos quantitativos pode ser colocada a prova para
determinar sua validade, existe uma hip6tese conduz a uma verificagdo
empirica e tornar-se importante para que a pesquisa apresente resultados
Gteis.

Quando se tratar de estudos quantitativos, o pesquisador deve
formular hipdteses a serem comprovadas via de testes estatisticos e
qguando bem realizada a pesquisa quantitativa fornece um grau de
generalidade Gtil ao pesquisador traduz em numeros as opinides e
informac®es para serem classificadas e analisadas (RODRIGUES, 2007).
Para Richardson (2008) pesquisas quantitativas envolvem coleta e andlise
de dados numéricos e aplicacdo de testes estatisticos.

2.1.1 Procedimentos bibliogréaficos

Quanto aos procedimentos técnicos, define-se como uma
pesquisa bibliografica um levantamento que tem como corpus de analise:
artigos cientificos publicados em periddicos e em eventos, que abordam
0s métodos ageis, no caso, relacionados a area da Cl. O estudo foi
desenvolvido, abalizado pelo processo estruturado de busca, denominado
de Design de busca, proposto por Vianna, Ensslin e Giffhorn (2011),
conforme figura a seguir.
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Figura 1: Design de busca.
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Fonte: Vianna, Ensslin e Giffhorn (2011).

A pesquisa bibliografica em bases de dados foi realizada para
elaborar o levantamento bibliografico e, posteriormente a fundamentagéo
tedrica e, verificou-se uma concentracédo das publicacdes sobre Scrum na
base de dados IEEE.

Para realizacdo do presente estudo foi realizada uma pesquisa
bibliogréfica para conhecer o comportamento da literatura nas bases de
dados: Scielo, Lisa, Brapci, leee Xplore ,Web off Science, Science Direct
e Capes com a utilizagdo de palavras-chave, “Metodologia agil” e mais
cinco combinagdes, sendo elas “metodologia agil” (agile methodology),
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“método agil” (agile method), “Scrum AND gestdo da informagao”
(scrum and information management), Scrum AND ciencia da
informagdo” (scrum and information science), com a limitagdo de data
entre os ultimos 1900 a 2018 e foram identificadas significativas
publicacGes sobre estes temas em inglés.

Nas plataformas cujas arquiteturas permitiam buscas
avancadas, fez-se uso dos operadores Booleanos: AND para realizagdo de
buscas combinadas, relacionando o tema de métodos ageis a area da
Ciéncia da Informacéo, e OR para adicionar um sindénimo a um termo da
consulta, no caso de Gestdo da Informacdo para sinbnimo de Ciéncia da
Informacdo. Os critérios de exclusdo adotaram foram:

a) Documentos ndo alinhados com os propdésitos desta pesquisa;

b) Documentos nao disponivel na integra;

¢) Documentos fora do intervalo temporal de cobertura estabelecido;
d) Documentos duplicados;

e) Teses, dissertagdes e livros.

A andlise destes resultados ira mostrar quais os artefatos do
Scrum irdo contribuir na Cl e acrescentar na de gestdo da informagao.
Além disso, os apontamentos originados pelos resultados da pesquisa
representam uma necessidade de estudo como um desafio na area de Cl,
onde o método &gil Scrum pode contribuir para disseminacdo da
comunicacdo e da informacdo em equipes de desenvolvimento de
software.

Essa pesquisa busca esclarecer e ampliar a discussdo sobre a
metodologia agil Scrum, que tem se tornado Util em equipes de
desenvolvimento de software. Além dessas questfes, o debate visa a
ampliacdo para pontos como a verificacdo de quais as facilidades,
vantagens apresentadas ao implantar o Scrum a pesquisa nas diversas
fontes da literatura possibilitaram a verificacdo do estado da arte e
adquirir embasamento para o desenvolvimento da pesquisa.

Baseado no estudo de caso, esse trabalho tem como objetivo
apresentar as préaticas utilizados do uso Scrum, por meio da aplicagéo de
guestionarios. A utilizacdo de metodologias ageis como o Scrum tem sido
uma forma adotada por muitas empresas para contornar e focar numa
maior comunicagdo entre 0s membros da equipe e com o cliente
(SUTHERLAND, 2013).

Para atingir o objetivo geral e os objetivos especificos desta
pesquisa, foram adotadas ferramentas metodol6gicas como o uso da
técnica Delphi. Segundo Gurgacz e Nascimento (2007), a pesquisa
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qualitativa possui uma relagdo entre o sujeito e 0 mundo real, ou seja, um
vinculo inseparavel entre a objetividade e a subjetividade do sujeito que
nao é possivel transformar em nimeros.

Este método ndo necessita de técnicas de estatisticas, ele tem o
carater descritivo e os pesquisadores tendem a fazer analises de forma
indutiva. Esse tipo de pesquisa utiliza diferentes metodologias ou uma
combinacdo delas, cabe ao pesquisador optar por uma metodologia mais
adequada para compreender os fendmenos, estuda-los e interpreta-los, a
partir de uma 6tica nas teorias sociais (BORGES, 2007).

Quanto aos procedimentos metodolégicos e as etapas do
método Delphi, baseia-se no uso estruturado do conhecimento, da
experiéncia e da criatividade de um painel de especialistas, pressupondo-
se que o julgamento coletivo, quando organizado adequadamente, é
melhor que a opinido de um s6 individuo. Um dos objetivos da técnica é
buscar um consenso de opiniGes entre os especialistas (WRIGHT,;
GIOVINAZZO, 2000).

Para Cardoso et al. (2005) ha contribuices em se utilizar o
método Delphi por ele estabelecer uma reflexdo coletiva e individual
sobre um assunto; a integracdo e a sinergia de ideias e visdes entre 0s
especialistas; a agregacdo de conhecimento, uma vez que possibilita ao
pesquisador um feedback seguro do desenvolvimento de sua proposta. No
passo de observacgdo, é inevitavel descrever 0s passos a serem seguidos
deste método.

As recomendacdes para elaboracdo do estudo Delphi, segundo
Céndido et al. (2007) pode ser feito de forma manual (papel), ou no
formato online, para uma maior interacdo entre os intervenientes.
Segundo Wright e Giovinazzo (2000), o Delphi exige que as questdes
sejam simples, como tipo '‘concorda’ ou '‘discorda’, que, embora néao
possam substituir as questdes abertas, sdo mais recomendadas pois dessa
forma o questionario tende a ser o mais simples possivel e facilitar a
avaliacdo dos especialistas.

2.1.2 Método Delphi

O método Delphi baseia-se no wuso estruturado do
conhecimento, da experiéncia e da criatividade de um painel de
especialistas, pressupondo-se que o julgamento coletivo, quando
organizado adequadamente, é melhor que a opinido de um sé individuo.
Um dos objetivos da técnica é buscar um consenso de opinides entre 0s
especialistas (WRIGHT; GIOVINAZZO, 2000).
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O método tende a superar as barreiras a comunicacdo,
prevenindo a formacdo de um groupthink, ou seja, a dominancia de uma
ou duas pessoas. O Delphi estd adaptado a ldgica do mundo moderno,
pois € interativo ao invés de hierarquico devido a condicdo de anonimato
dos participantes. Dos quatro pilares fundamentais, 0 anonimato € a
caracteristica principal e definidora do método e uma das questdes menos
criticadas pela literatura. (SANTOS; VIDOTTO; GIUBLIN, 2005).

E possivel considera-la como a maior vantagem do Delphi, pois
0 anonimato faz com que néo exista controle de uma pessoa sobre outra,
quer por condicdo social, capacidade de oratoria, posicdo politica ou
receio de expor uma opinido minoritaria. Essa é uma maneira de garantir
a igualdade de expressdo de ideias, resguardar tendéncias e evitar
distorcdes, pois ndo ha pressdo psicoldgica de um respondente em relacdo
a outro. Belzer (1968 apud CUNHA, 1982, p. 11) considera esse método
como “[...] um enfoque sistematico que solicita opinifes de especialistas
sem gue 0S mesmos sejam contaminados com os efeitos de grupos de
personalidades ou de tendéncias em conformidade com a opinido
publica.”

Hoje na area de engenharia de software essa questdo estd em
evidéncia, fato esse que pode ser observado, através de da crescente
publicacdo de artigos cientificos voltados para avaliar e entender a
importancia do fator humano no sucesso de projetos de desenvolvimento
de software.

Sommerville (2007) reforgca ao afirmar que as pessoas s&o 0
maior patriménio de uma organizacdo de software, pois representam o
capital intelectual, estando o gerenciamento eficaz totalmente relacionado
ao gerenciamento de pessoas em uma organizagdo. Sobre esse aspecto,
Reel (1999, p. 20) ressalta que

[...] construir o time certo significa ter as pessoas
certas, mas nem sempre isso é possivel, visto que
as empresas buscam alocar em novos projetos as
pessoas que estdo finalizando outro projeto.[...]
Deve-se ter o cuidado de balancear o time nesse
sentido, pois um time sé de estrelas pode levar a
problemas de ego, porém, néo té- las no time, pode
levar o time a lutar contra pequenos problemas.

Heldman (2006) define equipes eficazes como aquelas que em
geral sdo muito vigorosas, com entusiasmo contagioso que se auto
gerenciam, geram muita criatividade e sdo boas solucionadoras de
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problemas, ressaltando que equipes assim, sdo o sonho de todo gerente de
projeto. Para ele, o segredo de formar equipes assim esta em investir na
montagem da equipe, e na construcdo de relacionamentos. Essas agdes
acarretam alguns beneficios, tais como:

Resolucdo de conflitos mais eficientemente;

Comprometimento com o projeto;

Compromisso com o projeto;

Compromisso com os integrantes da equipe e com o gerente do
rojeto;

Elevada satisfagdo pessoal;

Melhor comunicacao;

Sensacdo de pertencimento e propdsito;

Um projeto bem-sucedido.

N T WP

De acordo com Mariz (2009) o humano no processo de
gerenciamento de software propicia uma maior probabilidade de um
projeto ser bem-sucedido, em equipes com métodos inovadores, porém
executado por uma equipe, onde as pessoas nao possuam as habilidades
necessarias, e estdo ocupando papéis que vdo de encontro as suas
habilidades.

O Scrum requer equipes multifuncionais e multidisciplinares,
foco em objetivo e metas, gestdo participativa e de conhecimentos,
proatividade e inovacdo e, por fim, um profissional solucionador de
problemas dos stakeholders. E neste contexto em que seré aplicado a
metodologia Delphi entre a equipe de desenvolvimento agil.

O método Delphi é utilizado em pesquisas de acordo com
Buckley (1994) ao explicar que o uso claro é quando a questdo sob
investigacdo ndo se presta a técnicas analiticas precisas. Brill, Bispo e
Walker (2006) descrevem o Delphi como um método de pesquisa
particularmente eficiente para derivar consenso entre um grupo de
individuos com experiéncia em um tépico especifico, onde informacao
procurada é subjetiva na qual os participantes sdo separados por distancia.

De acordo com seus precursores Dalkey e Helmer (1963) o
Delphi ¢ um método que tem como objetivo obter o mais confidvel
consenso de opinides de um grupo de especialistas, por meio de uma série
de questiondrios intensivos, intercalados por feedback controlado de
opiniGes.

Normalmente, consiste num conjunto de questionarios que séo
respondidos, de maneira sequencial, individualmente pelos participantes,
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com informag®es resumidas sobre as respostas do grupo aos questionarios
anteriores (OSBORNE et al., 2003), de modo a se estabelecer uma espécie
de dialogo entre os participantes e, gradualmente, construir uma resposta
coletiva (MARQUES; FREITAS, 2018).

A técnica Delphi atua como uma ferramenta de analise de
alternativas com o objetivo de assegurar que todas as possiveis
alternativas de um problema tenham sido expostas e consideradas de
modo a estimar o impacto e as consequéncias de qualquer opcdo em
particular, a analisar e a estimular a aceitabilidade de uma determinada
opcao.

O formato usual de um Delphi de Politicas € a solicitacdo ao
participante que vote em uma questdo politica adequadamente formulada,
oferecendo sua opinido sobre esta questdo, através do uso de uma escala
de avaliacdo tipo Likert. Depois de algumas rodadas, é possivel, com um
questionario Delphi de Politica bem planejado, alcancar convergéncia ou
divergéncia sobre uma série destas questdes, avaliando-as e
hierarquizando-as (LINSTONE; TUROFF; HELMER, 2002; ROJAS,
1998; KONOW; PEREZ, 1990; ROZADOS, 2015).

O papel do pesquisador nesse método é o de moderador e
animador das reflexdes, assim, entre as suas principais atividades destaca-
se 0 agrupamento das questdes e comentarios que apresentavam consenso
e, simultaneamente, a provocacgdo de novas discussdes naqueles itens em
gue ha auséncia de respostas ou comentarios.

Com a evolugéo das discussdes, a tarefa do pesquisador fica
gradualmente mais agil, visto que as discussdes tendem a focar somente
nos pontos onde ainda ndo se tem convergéncia entre especialistas. A
técnica Delphi pode ser utilizada, simultaneamente, como instrumento de
pesquisa e de aprendizado, pois se baseia em um enfoque estruturado,
embora indireto, capaz de correlacionar com rapidez e eficiéncia as
respostas advindas de um grupo de especialistas, que trazem
conhecimento, autoridade e insights ao problema em pauta.
Paralelamente, a técnica ainda promove o aprendizado entre os proprios
integrantes do grupo.

Sousa, Frade e Mendonga (2005) destacam que a técnica Delphi
permite estruturar o processo de comunicacdo de um grupo de individuos,
como um todo, de forma a permitir que partilhem, tendo como fonte de
informacéo a opinido de todos e, por este motivo, 0 seu objetivo é a
obtencdo de uma opinido coletiva qualificada sobre determinadas
questdes, a partir de um grupo de pessoas selecionadas.

Os autores afirmam que esta técnica é indicada para situagdes
onde ndo existem informagdes precisas ou dados histéricos, ou em
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situagdes onde se deseja estimular novas ideias (SOUSA; FRADE;
MENDONCGCA, 2005). As ideias que emergem tém em conta 0S
conhecimentos, a experiéncia e a visdo estratégica de julgar e predizer
mudangas a longo prazo dos peritos, no sentido de “prever o futuro” e/ou
intervir na sua configuracao.

Partindo das opinides, pontos de acordo e divergéncias entre 0s
peritos, pretende-se chegar a certos elementos de consenso e a uma
hierarquizacdo de aspectos importantes e secundarios relativos ao
problema em estudo. Diferente de outras estratégias de investigacdo, o
seu objetivo ndo é deduzir uma simples resposta ou chegar unicamente ao
consenso, mas obter respostas e opinides de qualidade para uma dada
guestdo apresentada ao painel de especialistas.

A Figura 2 descreve as etapas contidas no método Delphi.
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Figura 2: Etapas do método Delphi.
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De acordo com as etapas propostas, a pesquisa inicia com a
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definicdo do problema e do objeto da pesquisa, 0 proximo passo é a
selecdo dos especialistas da area do assunto problema, que desejam
participar da pesquisa. Na sequéncia, preparam-se 0s questionarios, que
sdo distribuidos aos especialistas, tendo em vista obter o parecer do
especialista com base em sua experiéncia e conhecimento.

A partir do retorno dos questionarios sdo analisadas as
respostas, visando o consenso da maior parte dos especialistas em relagdo
ao assunto. Com base nas respostas, podem haver duas situacoes: (i) haver
consenso (concordancia) entre os especialistas, através da compilacdo de
respostas e apresentacdo dos resultados finais do estudo; ou (ii) caso haja
divergéncia entre as respostas dos especialistas, prepara-se 0 préximo
guestionario com os pontos divergentes (2° round) e encaminha-se,
novamente, 0 questionario aos especialistas para a obten¢éo do consenso.
Assim, sucessivamente, busca-se, através de rodadas de questionarios
com o0s especialistas, obter o consenso, em relacdo ao assunto (tema)
tratado.
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3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Epistemologia da Ciéncia da Informagéo

Esta secdo pretende situar o tema dos métodos ageis dentro da
drea de CI, mediante uma breve historiografia de seu surgimento e
desenvolvimento, buscando relaciond-la com a subarea de
Biblioteconomia. Para tanto, é prudente apresentar uma visao geral acerca
do conceito de epistemologia, antes de discorrer sobre o contexto
epistemoldgico da CI.

Assim, numa definicdo ampla do termo, Japiassu (1977, p. 16)
considera a Epistemologia como “[...] o estudo metodico e reflexivo do
saber, de sua organizacéo, de sua formacdo, de seu desenvolvimento, de
seu funcionamento e de seus produtos intelectuais.”. No contexto da CI,
as divergéncias epistemoldgicas ja se fazem presente quanto ao ato de
particularizar o seu surgimento. Nesta linha de raciocinio, Sales e Viera
(2007) relatam a existéncia de duas linhas de pensamento para historicizar
0 advento da ClI,

[...] a primeira atribui aos estudos de Paul Otlet e
Henri La Fontaine, referentes a bibliografia e a
documentagdo, os elementos predecessores da
Ciéncia da Informacdo; e a segunda atribui o
aparecimento dessa ciéncia ao surgimento de
tecnologias para o trato da informacéo cientifica e
tecnologica no periodo Pds Segunda Guerra
Mundial. Esta segunda impulsionada pelo artigo
publicado em 1945 por Vannevar Bush, intitulado
"As We May Think", que traz as tecnologias de
informacdo como preocupacgdo capital para o
periodo Pés-Guerra (SALES; VIERA, 2007, p. 3).

No que diz respeito aos aspectos conceituais da Cl, destaca-se
0 pensamento de Borko (1968) para caracterizacdo da area, a partir das
discussdes ocorridas nas reunides do Georgia Institute of Technology em
1961/1962, ao considerar que a
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Ciéncia da Informacdo é uma disciplina que
investiga as propriedades e o comportamento da
informacdo, as forcas que regem o fluxo
informacional e os meios de processamento da
informagdo para a otimizagéo do acesso e uso. Esta
interessada com esse corpo de conhecimento
relacionado com a criagdo, coleta, organizagdo,
armazenamento,  recuperagdo, interpretacdo,
transmissdo, transformacdo e utilizagdo da
informagdo (BORKO, 1968, p. 2, traducdo nossa).

Dentro desta conceituacgdo, pode-se identificar uma subarea da
Cl, denominada de Gestdo da Informacéo (Gl), que segundo Davenport,
Marchand e Dickson (2004) é um campo que trata da coleta,
armazenamento, consulta e distribuicdo da informag&o nas organizacdes.
Numa definicdo mais abrangente, a Gl é definida pelos tedricos da area,
como um conjunto de procedimentos que englobam etapas pré-definidas
e sistematizadas, relacionando o fluxo informacional e pessoas atuantes
que operacionalizam a gestdo, bem como identificam as lacunas deste
processo por meio da avaliagdo dos usuarios e do contexto de fluxo da
informacéo (VITAL; FLORIANI; VARVAKIS, 2010).

Nesta projecdo, pode-se afirmar que os métodos ageis seguem
a mesma tendéncia da Gl, e pode ser amplamente empregada aos
processos de trabalho, gestdo de projetos — de qualquer natureza,
desenvolvimento de produtos (softwares e entre outros) e inovagédo de
processo, garantindo o aumento da velocidade de entrega de projetos (ou
servigos, no caso das unidades de informagao), aumentando a integracdo
entre os times, gestores e cliente, proporcionando maior flexibilidade
operacional, respondendo as mudangas sem ocasionar atrasos na entrega
do projeto, reduzindo erros e custos.

3.2 Gestdo da Tecnologia da Informagéo

A Tecnologia da Informacdo é todo tipo de tecnologia que
envolve processamento de dados, informacdes e comunicagdo integrada,
utilizando-se de recursos e equipamentos eletronicos (TORRES, 1996).
A sua composic¢do é feita por recursos tecnoldgicos e computacionais para
geracdo, processamento, gerenciamento, armazenamento e uso de dados
e informacBes (CHILD, 1987; DAVENPORT et al., 1990; LAUDON;
LAUDON, 2004). Em um ambiente caracterizado por mudangas, a
Tecnologia da Informacdo (T1) assume um papel de vital importancia para
a melhoria da competitividade das organizacdes.
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Neste novo ambito empresarial, marcado por profundas
mudancgas diretamente relacionadas com o surgimento de novas
tecnologias, as empresas tém realizado significativos investimentos em
TI, passando a ter seus produtos, servigos e processos apoiados pela
tecnologia, utilizando-a como uma poderosa ferramenta empresarial que
altera as bases de competitividade estratégicas e operacionais das
empresas (ALBERTIN, 2001).

A informagdo exerce um papel importante para as pessoas e
organizacgdes, pois € por meio destas ferramentas que sdo utilizadas
estratégias para tomada de decisdo. Vale ressaltar que é necessario que
estas sejam governadas a seu favor, pois é neste contexto que a Gl é
responsavel por gerir tanto os recursos internos gquanto os externos a
organizagdo (MARCHIORI, 2002).

Sob esta perspectiva, a Gl deve incluir, em dimensGes
estratégicas e operacionais, 0s mecanismos de obtencdo e utilizacdo de
recursos humanos, tecnolégicos, financeiros, materiais e fisicos para o
gerenciamento da informacdo e, a partir disto, ser disponibilizada como
insumo Util e estratégico para individuos, grupos e organizacdes
(PONJUAN DANTE, 1998). Dessa forma, a Gl tem como principio o
destaque do individuo participante de uma organizacdo inserido em
diferentes ambientes de informagdo que podem contribuir com suas
solugdes criativas (BEAL, 2004).

Para as organizagGes se manterem competitivas no mercado,
adotam uma variada e complexa gama de tecnologias da informacéo para
estabelecer novas formas de cooperacdo e colaboracdo entre setores,
mantendo-se, porém, ageis e flexiveis (POWELL; DENT- MICALLEF,
1997). A TI desempenha importante papel no processo de rearranjo
organizacional, ndo somente para mediar uma intensa troca de
informacOes entre organizagBes e apoiar suas atividades, mas como o
préprio meio através do qual as atividades e transacdes sdo realizadas
(VENKATRAMAN, 1994).

Como argumentado por Drucker (1980, p. 33) “[...] nesses
tempos, uma empresa deve manter-se agil, forte e sem gordura, capaz de
suportar esforcos e tensdes e capaz também de se movimentar
rapidamente para aproveitar as oportunidades [...]”. Nesse aspecto, a TI
pode ser incluida como uma tecnologia que altera as operacfes da
empresa, seus produtos e servigos, seus relacionamentos com parceiros,
mercados, concorrentes, etc. (ALBERTIN, 2001). Em outras palavras, a
TI pode contribuir de maneira eficaz para 0 sucesso ou para a maior
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competitividade das organizacfes (VENKATRAMAN, 1994; SETHI,
KING, 1994; SPINOLA; PESSOA, 1997).

Como as mudancgas sdo constantes no ambiente da TI, as
vantagens competitivas passam a ser temporarias e nao se prolongam por
um grande periodo de tempo, fazendo com que as organizagdes
desenvolvam estratégias baseadas em projetos cada vez mais rapidos
(ALBERTIN, 2001).

Costa (1995, p. 3) reforga esse ideal ao afirmar que “[...] as
tecnologias de informagdo geram diversidades e mudancas na sociedade,
provocando diferentes impactos e exigindo uma nova postura por parte
dos individuos diante dos novos cenérios vivenciados.”. E nesta
necessidade que o método agil, segundo Soares (2004), pode encaixar-se
por meio de um modelo que visa facilitar a interacdo e comunicacgao da
informacéo entre os participantes.

3.3 Processo de gerenciamento de software

A engenharia de software surgiu com a crise do software em
1968, quando a maioria dos projetos sofriam atrasos, apresentavam custos
maiores do que o planejado, tornando assim software de dificil
manutencdo e sem nenhuma credibilidade. Fundamentados nisso, novos
métodos foram criados para acompanhar a demanda no processo de
criacdo a grandes sistemas de software (SOMMERVILLE, 2003). Nesse
cenario, surgiu a necessidade de tornar o gerenciamento de software um
processo estruturado, planejado e padronizado, para que as necessidades
fossem atendidas e os gastos fossem compensados.

As metodologias de gerenciamento sdo um conjunto de praticas
recomendadas para o desenvolvimento de Software, sendo que essas
praticas, geralmente, passam por fases que sdo subdivisdes do processo
para ordend-lo e melhor gerencia-lo (SOMMERVILLE, 2003). O
processo de software é uma ordem de atividades que leva a producdo do
software, na qual quatro atividades essenciais sdo comuns
(SOMMERVILLE, 2011):

1. Especificacdo de software - onde clientes e engenheiros de
software definem as restri¢fes e o que seré desenvolvido;

2. Desenvolvimento de software - onde o software é criado;

3. Validacdo de software - processo em que o cliente verifica se o
que foi feito esta de acordo com suas necessidades;

4. Evolugéo do software - o software obtém melhorias de acordo

com a necessidade de mudanca dos clientes.
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Portanto, para se obter sucesso no projeto é necessario que
todas as pessoas tenham conhecimento sobre o que serd feito em cada
etapa e, ainda, a delimitacdo da utilizacdo de quais métodos irdo fazer
com que as atividades envolvidas durante sua criagdo sejam feitas de
forma planejada e clara (SOMMERVILLE, 2011).

3.3.1 Ciclo de vida do desenvolvimento de software

O ciclo de vida do software é uma sequéncia de atividades que
ocorre durante o processo de criagdo do software. Leite (2000) explica
gue dependendo do modelo de processo algumas atividades também
podem estender-se por mais de uma fase do ciclo de vida. O autor
identifica trés fases presentes no ciclo de vida do software que serdo
descritas a seguir, sdo elas as fases de: definicdo, desenvolvimento e
operacao.

Na fase de definicdo é feito o levantamento das necessidades
do cliente para que o projeto venha a ser desenvolvido. E de extrema
importancia o cliente oferecer detalhes sobre o sistema, sendo
responsabilidade do analista, responsavel por esta fase na maioria das
organizagdes, verificar o que sera viavel construir ou ndo no software.

Nesta fase sdo repassadas algumas informacdes como
arquitetura, restricbes do sistema, cabendo ao analista de sistemas
verificarem o que serd importante ou ndo. Sendo assim, ao final desta fase
é feito um planejamento do que sera desenvolvido, sera definido o prazo
de entrega, o custo do projeto, além da escolha do modelo de processo de
desenvolvimento.

A fase de definicdo deve ser feita de forma minuciosa para que
resultado esperado saia de forma esperada. A fase de desenvolvimento
inclui a pratica todas as atividades propostas na fase de definicdo. Nesta
fase sdo realizadas atividades como a codificagdo e verificacdo da
interface junto ao cliente. A fase de operagdo é realizada a implantacéo
do software no seu ambiente de utilizagéo.

3.3.2 Modelos de processos de software

Os modelos de processo de software trazem beneficios para a
organizagdo, pois sdo responsaveis pelo gerenciamento e planejamento
das atividades que serdo realizadas. Os modelos quando bem aplicados
dentro de uma organizacdo fazem com que seja mais vidvel entender
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todos os passos, por esse motivo, Sommerville (2011) compreende que
um modelo é uma proposta que determina as atividades e as pessoas
envolvidas em cada uma delas.

Nesta sessdo serdo demonstrados alguns modelos de processo,
tais como: Modelo Cascata e Modelo de Desenvolvimento Incremental,
porém vale ressaltar que, além destes, existem varios tipos de modelos de
processo sendo cada um com suas caracteristicas, as suas variagdes sdo
de acordo com a organizacao e conforme o produto a ser desenvolvido.
Serdo apresentados os modelos cascatas e desenvolvimento incremental
pois 0 modelo cascata apresenta o processo de gerenciar software através
fases bem definidas, a entrega da primeira versdo funcional do software
ocorre somente no final da sua construcdo, e o desenvolvimento
incremental entrega a primeira versao funcional consideravelmente antes,
pois o software é entregue por incrementos. O Scrum utiliza uma
abordagem incremental para oferecer valor na entrega do produto que
ocorre com frequéncia e reduz o risco do projeto (SABBAGH, 2013).

3.3.2.1 Modelo Cascata

O Modelo Cascata considera como atividades fundamentais do
processo os fatores: especificagdo, desenvolvimento e as fases de
validacdo e evolucédo que sdo tratados separadamente. Neste modelo ndo
se da inicio a fase seguinte antes que a conclusao da fase anterior.

As vantagens do Modelo Cascata consistem na documentagéo
produzida em cada fase e sua aderéncia a outros modelos de processos de
engenharia, vale ressaltar que a problematica que envolve esse modelo
diz respeito a divisdo inflexivel do projeto em estagios distintos. Os
compromissos devem ser assumidos no estagio inicial do processo, o que
torna dificil reagir as mudancas de requisitos. Este modelo pode ser usado
guando os requisitos forem bem compreendidos e houver pouca
probabilidade de mudanca radical durante o desenvolvimento do software
(PRESSMAN, 2011).
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Figura 3: Modelo Cascata.

Definicao
de requisitos
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Implementagao
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Operagao e

manuten¢ao

Fonte: Sommerville (2011).

Conforme ilustrado na Figura 3, para Sommerville (2011) os
principais estagios do modelo em cascata s&o:

1. Anélise e definicdo de requisitos - sdo definidas metas,
restri¢des do sistema, detalhes e funcionamento do sistema.

2. Projeto de sistema de software - sdo separados os requisitos
para hardware e software, através de uma arquitetura geral do
sistema. O projeto de software possui as descricdes essenciais
do sistema de software e seus relacionamentos.

3. Implementacdo e teste unitario - Durante este estagio o
projeto de software é desenvolvido em partes do programa,
para que cada parte seja verificada a fim de atender o que foi
especificado.

4. Integragéo e teste de sistema - Unidades individuais do
programa sdo integradas e testadas garantindo assim se 0s
requisitos estdo sendo atendidos, logo ap6s o teste o sistema é
entregue ao cliente.

5. Operagdo e manutencdo - E a fase que mais dura no estagio
do ciclo de vida, pois o sistema é colocado no ambiente na qual
ele sera utilizado, e a manutengdo vem para corrigir erros caso
ocorra.

Inferindo sobre a definicdo de Sommerville (2011) o Modelo
Cascata deve ser usado quando os requisitos do projeto estiverem bem
definidos, sem alteragdes durante o processo. No final de cada etapa do
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modelo é desenvolvida uma documentacao, gerando assim um feedback
para a fase seguinte. Esta documentacgdo faz com que o gerente possa ter
controle do projeto como um todo.

3.3.3 Desenvolvimento Incremental

O Desenvolvimento Incremental é baseado na ideia de
desenvolver algo, divulgar aos comentérios dos usuarios e proceder por
meio de inUmeras versdes até que um sistema adequado seja
desenvolvido. As fases de Desenvolvimento Incremental sdo compostas
por atividades de especificacdo, desenvolvimento e validagfes, sem
separar estas duas atividades e entre todas estas atividades existe um
feedback. Para criar um software de forma incremental, é mais facil
corrigi-lo caso haja mudangas durante seu desenvolvimento
(SOMMERVILLE, 2011). O Modelo Incremental entrega uma
quantidade de versdes, chamadas de incrementos que oferecem, na
medida em que o software vai sendo desenvolvido, algo para o cliente.

Quando utilizado este modelo, na maioria das vezes o primeiro
incremento é atendido as necessidades basicas e prioritarias e o resultado
desta avaliacdo é feito um planejamento para o incremento seguinte. Este
processo é feito diversas vezes apos a divulgacdo de cada incremento, até
que seja entregue o produto final (PRESSMAN, 2011). O modelo
incremental entrega uma quantidade de versdes, chamadas de
incrementos que oferecem na medida que o software vai sendo
desenvolvido, algo para o cliente. A Figura 4 ilustra os desdobramentos
do Desenvolvimento Incremental, a partir da descri¢do do eshoco.
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Figura 4: Desenvolvimento incremental.

Atividade simultaneas
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Fonte: Sommerville (2011).

Segundo  Sommerville  (2011) o Desenvolvimento
Incremental possui trés vantagens importantes comparado ao Modelo
em Cascata:

1. O custo para tratar mudangas exigidas pelo cliente é reduzido e a
documentacdo que é feita neste modelo é bem menor quanto ao modelo
cascata.

2. Os clientes tém disponibilidade em visualizar algo que ja foi
implementado no projeto de forma facil, podendo interferir no que ja foi
feito através de sugestfes como por exemplo alteracdes ou melhorias no
projeto. Existe um blogueio com os clientes em compreender o que foi
feito no projeto através de documentacéo.

3. Caso alguma parte do software ainda ndo tenha sido implementada é
possivel entregar para o cliente um software executavel, em
funcionalidade, esse software entregado inicialmente os clientes ja
podem utiliza-lo, anteriormente com a modelo cascata isto ndo era
possivel.

O Desenvolvimento Incremental é uma mistura de abordagem
dirigida a planos ou 4gil. Na abordagem dirigida a planos, os incrementos
sdo verificados inicialmente e na abordagem &gil eles sdo identificados
logo no inicio, mas o desenvolvimento dos préximos depende do
progresso e das prioridades do cliente (SOMMERVILLE, 2011).

Para Pressman (2006, p. 2) “A medida que a importancia do
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software cresce, busca-se desenvolver tecnologias que tornem mais f4cil,
mais rapido e menos dispendioso construir e manter programas de
computadores de alta qualidade.”. Na proxima sessdo sera descrita sobre
metodologia agil que possui como base o desenvolvimento incremental.
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4 METODOLOGIA AGIL: histérico, aspectos gerais, conceitos e
principios

Agilidade ¢ a habilidade de criar e responder a mudangas com
respeito ao resultado financeiro do projeto, em um turbulento ambiente
de negdcios, esse conceito pode estar relacionado também com o
balanceamento, flexibilidade e estabilidade (HIGHSMITH, 2004). A
historia da metodologia &gil deu-se inicio em 2001, quando dezessete
homens reunidos resolveram, embora cada um com sua opinido, construir
software de alta qualidade. O resultado da reunido foi a criacdo do
Manifesto Agil, na qual foram definidos conceitos e principios da
metodologia agil (FOWLER; HIGHSMITH, 2001).

Agil é uma forma de produzir software, no qual processos s&o
tratados de forma 4gil e incremental, na maioria das vezes sdo projetos
imprevisiveis e que passam por alteracbes durante o processo de
gerenciamento de software (SOARES, 2004). Deste modo, construir um
software 4gil é executar, em ciclos curtos de tempo, projetos com a
participacdo do cliente para se obter feedback rapido do que foi
desenvolvido, fazendo com que seja entregue um produto pronto e de
qualidade (STEFFEN, 2012).

4.1 Conceitos e principios da Metodologia Agil

A criacdo do Manifesto de desenvolvimento agil de software é
apontado como sendo o0 guia para todos os métodos de desenvolvimento
(BECK et al., 2001). Em fevereiro de 2001 um grupo composto por
desenvolvedores, lideres da area de desenvolvimento de software se
reuniram para debaterem sobre as praticas tradicionais da engenharia de
software e criaram o Manifesto Agil destacando seus valores, a saber
(SATO, 2007):

a. Individuos e interagcbes sdo mais importantes que processos e
ferramentas;

b. Software funcionando é mais importante que documentacdo
completa e detalhada;

c. Colaboracdo com o cliente é mais importante que negociacdo de
contratos;

d. Adaptacdo a mudangas € mais importante que seguir um plano.

Segundo Dingsoyr et al. (2012) os principios ageis
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apresentados no Manifesto Agil sdo os processos de gerenciamento de
software em curto prazo, gerando valor tanto para o cliente como
motivacao aos desenvolvedores envolvidos. Os principios sdo baseados
em praticas que sdo adaptaveis a mudancas nos requisitos de qualquer
etapa do processo de gerenciamento.

A utilizagdo destes principios traz pontos positivos para uma
equipe, a exemplo da auto-organizacéo, pois gera o trabalho em um ritmo
gue sustenta sua criatividade e produtividade; os clientes estdo ativamente
envolvidos no processo facilitando feedback que pode levar mais
satisfacdo resultados.

A partir da sua criagdo, o Manifesto Agil foi articulado entre os
praticantes e pesquisadores que tém tentado explicar agilidade e suas
diferentes facetas. Em seu nlcleo, a agilidade implica capacidade para
flexivelmente criar e responder a mudancas nos negocios e técnicos
dominios. A agilidade envolve tanto a capacidade de adaptacdo a
diferentes mudancas quanto para refinar e ajustar o desenvolvimento de
processos conforme necessario. Os principios ndo sdo defini¢bes formais
de agilidade, mas sdo diretrizes para fornecer software de alta qualidade
em uma maneira agil.

Kautz, Johansen e Uldahl (2014), realizaram um estudo sobre
a utilizacdo do Scrum e o impacto da produtividade com base em autores
da é&rea na literatura 4gil. Dyba & Dingsgyr (2008) relatam um estudo
comparativo de casos em que a produtividade foi medida em projetos
acionados por métodos tradicionais de desenvolvimento e agil com base
na quantidade de codigo produzido por hora, meses e colaborador.

Guang-Yong (2011) relata a avaliagdo através da quantidade de
codigo gerado e que a produtividade é elevada de acordo com que a
equipe se torne auto-organizada e consiga visualizar e corrigir seus erros
evitando que estes erros acontecam repetidamente. Appelo (2011) avalia
a produtividade pela funcionalidade de maior prioridade como um
indicador direto do aumento da produtividade, a maneira como ele mede
a funcionalidade é feita por meio da atribuicdo de uma pontuacdo para
cada atividade a medida que cada atividade € concluida em determinado
periodo.

Mahnic e Vrana (2007) e Mahnic e Zabkar (2008) definem a
avaliacdo da produtividade como uma proporgdo do valor acrescentado
em relagdo aos custos financeiros associados, bem como os custos
associados com corregdes de bugs. Sutherland e Altman (2010) usam o
termo "horas perfeitas” como um rétulo para o trabalho sem ser
perturbado e ininterrupto de um participante do projeto, assim, o
progresso da produtividade de um projeto deve ser medido tomando horas
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perfeitas combinadas com outros indicadores em conta.

Kautz, Johansen e Uldahl (2014) mostram um levantamento de
ferramentas ageis entre elas o Scrum e destacam que, esse € um método
que utiliza uma estrutura definida, onde processos, papéis e
responsabilidades, praticas sdo utilizados em um periodo definido. O
periodo trata-se das fases no ciclo de vida do produto por meio do qual o
software sera produzido denominado como Sprint; os papéis e
responsabilidades referem-se a atribuicdo de fungdes especificas através
do qual a producdo de software em uma equipe de desenvolvimento é
realizada; as préaticas sdo atividades que ira definir um método para ser
utilizado no processo como as reunides didrias. Durante as reunides
diarias do primeira sprint, os impedimentos do projeto sdo identificados
e removidos para permitir 0 progresso para a equipe.

No final da primeira Sprint, o cliente e a equipe juntamente com
0 Scrum Master realizar uma Sprint Review e, juntos, decidir para onde
ir. Em caso de prosseguir com o projeto, uma reunido Sprint Planning é
realizada para decidir sobre 0s objetivos e requisitos para o0 seguinte
Sprint.

O manifesto &gil, quando assinado em 2001, ndo era uma
novidade de desenvolvimento agil. Esta ideia comegou a ser materializada
na década de 1990 e foi criada no estimulo de vencer as fraquezas
apreendidas da engenharia de software convencional (FOWLER;
HIGHSMITH, 2001). Sao focados nas pessoas, como também visa gastar
menos tempo com documentagdo e maior com implementagdo
(PRESSMAN, 2006 apud HICKMANN JUNIOR; YANZER, 2011). Para
melhor compreender os conceitos de desenvolvimento agil, 0 Manifesto
agil define os valores e principios acordados (BECK et al., 2001):

a) Individuos e interagGes sobre processos e ferramentas;

b) Software funcionando sobre documentacao abrangente;

¢) Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos;
d) Responder a mudancgas mais que seguir um plano.

Além dos valores 0 manifesto agil é composto por principios
que, quando seguidos corretamente, levam a melhores resultados no
processo de gerenciamento de software. O manifesto &gil segue os
seguintes principios (MANIFESTO AGIL, 2001):

a) Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através de entregas de
software de valor em tempo habil e continuamente;
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b) Receber bem as mudancas de requisitos, mesmo que em uma fase
mais avancada do desenvolvimento. Processos ageis aproveitam a
mudanca para obter vantagens competitivas para o cliente;

c) Entregar software utilizavel frequentemente, de algumas semanas a
alguns meses, de preferéncia com a menor escala de tempo;

d) Equipes de negdécios e de desenvolvimento devem trabalhar juntas
diariamente durante o projeto;

e) Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé-lhes o
ambiente e a ajuda que eles precisam e confie neles para ter o
trabalho concluido;

f) O método mais eficiente de levantar informacdes para uma equipe
de desenvolvimento e fazé-las circular é conversa frente a frente;

g) Software funcional é a medida primordial do progresso;

h) Processos &geis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios deveriam ser aptos a
manter um ritmo constante indefinidamente;

i) Atencdo continua a exceléncia técnica e aum bom projeto aumentam
a agilidade;

j) Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo
realizado é essencial;

k) As melhores arquiteturas, requisitos e projetos surgem de um time
auto- organizado;

) Em intervalos regulares, a equipe deve refletir em como se tornar

mais eficaz e entdo se ajustar e adaptar seu comportamento.

Dentre as metodologias ageis existe o Scrum, conceito

fundamental exposto no trabalho.

4.2 Metodologia Agil

As metodologias ageis sdo tratadas como métodos de

desenvolvimento adequativos e flexiveis em ambientes onde existe
mudanca dos requisitos frequentemente, por esse motivo, estas
metodologias propdem separar o desenvolvimento em ciclos
menores que interagem entre si em determinadas semanas,
oferecendo ao final de cada ciclo uma versdo para o cliente que venha
a agregar valor para o projeto (DANTAS, 2003).

Com isso, elas se adaptam a novos fatores decorrentes do
desenvolvimento do projeto, ao invés de procurar analisar
previamente tudo o que pode acontecer no decorrer do
desenvolvimento (SOARES, 2004). Assim, os desenvolvedores



podem acompanhar a mudanca dos requisitos no inicio de cada ciclo,
além de ter um feedback continuo dos interessados, diminuindo
assim os riscos do projeto (MELLO; CARVALHO, 2012).

Enquanto as metodologias tradicionais de
desenvolvimento mantém o foco na geracdo de documentagéo sobre
0 projeto e no cumprimento rigido de processos, a proposta agil é
concentrar as atenc¢des no desenvolvimento em si e nas relagdes entre
o0s participantes (MUNDIN et al., 2002). Outro ponto positivo das
metodologias ageis sdo as entregas constantes de partes operacionais
do software, que fomentam resultados diretos para os clientes, que
ndo precisam esperar muito par a ver o software funcionando e
avaliar as suas expectativas a respeito da construcdo (SOARES,
2004).

Na busca por lucro, as empresas desenvolvedoras de
software procuram por metodologia que venha aperfeicoar a entrega
de seus produtos com qualidade, fato que € corroborado pelas
metodologias ageis, ao ressaltarem a rapidez na entrega e gerando um
software com minimo de recursos desperdicados (FADEL;
SILVEIRA, 2010).

Esta mudanca que ocorre no processo de se produzir o
software causa impacto durante seu desenvolvimento, ocasionando
assim, um aumento na produtividade que consequentemente acelera
a entrega do produto para o cliente, satisfazendo suas necessidades
(MILLER, 2009).

A partir deste cenario as empresas precisam se moldar a
este comportamento e, a partir disto, as metodologias ageis podem
contribuir para que estas empresas possam acompanhar estas
mudancas de forma répida. Isto vem se destacado no mercado
desenvolvedor de software, no qual, cada vez mais, as metodologias
ageis ganham espaco (MILLER, 2009). O Quadro 1 mostra um
comparativo entre 0 desenvolvimento tradicional e o
desenvolvimento agil.
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Quadro 1: Comparativo entre o desenvolvimento tradicional e o

desenvolvimento agil.

DES

ENVOLVIMENTO

DESENVOLVIMENTO
TRADICIONAL

AGIL

Suposigoes
Fundamentais

Sistemas séo totalmente
especificiveis, previsiveis
e sdo feitos por meio de

um planejamento d

meticuloso e extensivo.

d

Alta qualidade,
adatptativo, pode ser

equipes pequenas
melhoria continua

feedback rapido e

software
esenvolvido por

utilizando os
principios de

0 projeto e testes
baseados no

mudancas.

Processo
envolvido no
projeto

Deliberado e formal, com
sequéncia linear de
passos, formulagéo e
implementacdo
separadas, dirigida a
regras.

Emergente, iterativo

conhecimento e acdo

e exploratorio,

sdo inseparaveis,

mais do que regras
formais.

Modelo de entrega

Modelo de
desenvolvimento

Modelo de ciclode vida
(Cascata, Espiral ou
alguma variacéo)

evolucionario

Centrado no processo

Centrado nas

Controle
pessoas
Comunicagéo Formal Informal e bastante
importante
Papel do Cliente Importante Critico
TA&cito (pessoas)

Gerenciamento
do
Conhecimento

Explicito (documentagéo)

Caracteristicas
Principais

Controle e diregédo Evitar
conflitos Formaliza
inovacdo Gerente é

controlador
Projeto precede a
implementacao

Colaboragéo e
comunicacdo; integra
diferentes visdes de
mundo
Adota conflitos e
argumentacoes
encoraja a
exploragédo e
criatividade;
oportunismo
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Gerente é
facilitador
Projeto e
implementacao
sdo inseparaveis
ese
desenvolvem
iterativamente

Forma/Estrutura Burocratica, com alto Flexivel e

Organizacional grau de formalizacdo participativo,
Desejada (dirigido a grandes encorajando uma

organizacdes). acdo social

cooperativa

(dirigida a

pequenas e

médias

organizacoes).

Fonte: Extraido de Vicente (2010).

As metodologias ageis trabalham com constante feedback,
0 que permite adaptar rapidamente a eventuais mudangas nos
requisitos (HIGHSMITH; COCKBURN, 2001). Devido a estas
caracteristicas considera-se importante uma reflexdo sobre quais
praticas o método &gil pode influenciar na disponibilizacdo de
informaces evidentes sobre o andamento do projeto em equipes de
desenvolvimento de software. Esta discussdo é considerada como
contribuicéo principal deste trabalho. A seguir sdo apresentados 0s
conceitos sobre uma das metodologias ageis existentes, Scrum.

De acordo com Vicente (2010) nos métodos ageis os
clientes e desenvolvedores possuem parcialmente entendimento
dos requisitos do projeto. O autor descreve ainda as diferencas de
filosofia entre métodos tradicionais e métodos ageis entre as
praticas realizadas, papeis e a maneira com que é conduzido cada
projeto.

4.3 Programacéo Extrema (XP)

A Programacdo Extrema (XP) é a mais conhecida das
metodologias &geis, no método XP diferentes desenvolvedores criam
versdes do sistema que podem ser testadas, integradas, tudo isso em
apenas um dia. No processo do XP o cliente é envolvido na fase de definir
0s requisitos, visto como participante da equipe e pode argumentar como
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qualquer integrante.

Nessa perspectiva, os clientes descrevem suas necessidades em
forma de histdria e a partir desses dados sdo identificadas as suas
necessidades, e, posteriormente, serdo organizadas como atividades para
a equipe de desenvolvimento que cria entregas baseadas nestas histdrias
(requisitos) (SOMMERVILLE, 2011). A préatica de desenvolvimento agil
XP possui alguns principios e praticas (SOMMERVILLE, 2011). Estas
praticas serdo resumidas a seguir:

a. Planejamento incremental — as especificacbes dos clientes sdo
memorizadas em cartes de historia, que sdo estabelecidas por tempo
e prioridade para serem desenvolvidas. A equipe de desenvolvimento
separa estas historias em atividades.

b. Pequenos Releases — inicialmente é desenvolvido um grupo de
requisitos uteis que agregue valor ao negdcio. Releases do sistema ao
passar do tempo vao adicionando funcionalidade ao primeiro release.

c. Projeto simples — O projeto é feito para acatar as necessidades atuais
e ndo mais que isso;

d. Desenvolvimento test-first — Um framework de teste inicial
automatizado é utilizado para descrever os testes para uma nova
utilidade antes mesmo de algo funcional ser executado.

e. Refatoracdo — Todos os criadores tém de refatorar o codigo assim que
constatar melhorias para conserva-lo de maneira simples e de facil
utilizag&o.

f.  Programacdo em Pares — S0 dois desenvolvedores trabalhando um
trabalha e o outro verifica, os pares sdo trocados frequentemente.

g. Propriedade coletiva — Os desenvolvedores que trabalham em par
devem entender e ser responsaveis por todo o cédigo e podem alterar
qualquer coisa do cddigo.

h. Integracdo continua — Quando uma tarefa é finalizada ela é adicionada
no sistema completo, e logo apds é realizado testes de unidade nesta
tarefa.

i. Ritmo sustentavel — Horas a mais ndo sdo tomadas como algo positivo,
no final séo considerados a diminuicéo da qualidade do cédigo.

j. Cliente no local — O cliente estd sempre presente com a equipe de
desenvolvimento, sendo considerado como um integrante da equipe e
por repassar 0s requisitos do sistema para implementagé&o.

O XP apresenta quatro valores que guiam o desenvolvimento
sendo eles: a comunicagdo, a coragem, o feedback e a simplicidade
(SOMMERVILLE, 2011). Além dos valores explicitados anteriormente,
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Bassi Filho (2008) inclui o valor Respeito. Os demais valores séo
descritos abaixo:

Comunicacdo: A maioria dos problemas que ocorrem entre uma
equipe é a falta de comunicacdo entre a equipe de
desenvolvimento e o cliente. No XP mantem esta comunicacao
como, por exemplo, praticas de teste de unidade e programacao
em pares.

Simplicidade: O XP é um método econémico que desenvolve
funcionalidades simples, e assim que for surgindo necessidades
ele é adaptado conforme surgirem alteragGes. Desta forma néo se
tenta prever as necessidades que serdo que ser desenvolvidas
futuramente.

Feedback: Os problemas devem ser apresentados previamente
para que sejam corrigidos de forma rapida. Toda a oportunidade
de alterar ou modificar deve ser descoberta 0 mais cedo possivel
para que possa ser adicionada de forma rapida ao produto que
esta sendo construido.

Coragem: E preciso ter coragem para identificar problemas no
projeto, requisitar apoio quando necessario, simplificar um
codigo que ja esteja em funcionamento, como também
comunicar ao cliente que ndo serd possivel implementar um
requisito no prazo estimado e, até mesmo, para fazer alteracdes
no processo de desenvolvimento.

Respeito: Sem respeito, a comunicacgdo e o feedback néo ocorrem
de forma aceitavel e a coragem de um participante da equipe
podera ser nociva aos demais por ndo estar alinhada com os
interesses da equipe. Todos os participantes devem manter o
respeito entre si e em relacdo aos seus trabalhos. A
desvalorizacdo de alguém sobre a fungdo que exerce ou a
gualidade de seu trabalho sdo formas de falta de respeito que faz
com que a equipe ndo trabalhe em sintonia. Uma forma de
respeito de cada um para com a equipe (BECK; GAMA, 2000
apud BASSI FILHO, 2008, p. 47).

A metodologia XP é uma metodologia agil de baixo risco, leve,

eficiente, entre outras caracteristicas. Ela se diferencia de outras
metodologias por obter (BECK; GAMA, 2000):

a. Feedback inicial, concreto e continuo de ciclos pequenos;
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b. Utiliza planejamento incremental, que vem rapidamente com o
plano geral previsto para evoluir através da vida do projeto;

c. Capacidade de programar de forma flexivel implementacdo de
funcionalidades, respondendo as novas necessidades de negdcio de
forma répida;

d. O procedimento de teste é feito de forma automatizada, escrita por
programadores e clientes para observar o progresso do
desenvolvimento, fazendo assim com o que o software se
desenvolva identificando erros, defeitos mais cedo;

e. Sua dependéncia de comunicacdo oral, testes e codigo fonte para
comunicar a estrutura do sistema e intencéo sua dependéncia de um
processo de projeto evolutivo que dura enquanto dura o sistema.

4.4 Scrum

A metodologia Scrum segue os principios do Manifesto Agil
(MANIFESTO AGIL, 2001) e tem como precursores do tema trés autores
Mike Beedle, Ken Schwaber e Jeff Sutherland. Segundo Schwaber e
Beedle (2002), ele tem como objetivo definir um processo de
gerenciamento de projetos focado nas pessoas da equipe.

O nome Scrum surgiu entre jogadores de Rugby onde equipes
trabalham de forma integrada e cada membro desempenha definidas
fungdes facilitando o foco desta equipe (RISING; JANOFF, 2000). A
primeira utilizacdo deste termo surgiu em um estudo de Nonaka e
Takeuchi (1986), no qual os autores notaram que pequenos projetos com
equipes pequenas e multifuncionais obtinham os melhores resultados.

A equipe Scrum é associada a seus papéis, eventos, artefatos e
regras, onde cada componente dentro do framework serve a um propésito
especifico e é essencial para o uso e sucesso do Scrum (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2011). As equipes envolvidas se tornam responsaveis
por detalhar o que vai ser realizado no projeto e escolhe a melhor maneira
de solucionar os problemas, em uma reunido de planejamento feita pela
equipe responséavel é determinada as tarefas que vao ser realizadas na
proxima Sprint (COHN, 2011).

O Time Scrum é formado por Srum Master, Product owner e a
Equipe de Desenvolvimento, para fins de ilustracéo, a Figura 3 mostra a
composicdo do time Scrum. Eles se auto-organizam em suas atividades a
fim de obter competéncias necessarias para concluir o trabalho sem
precisar sujeitar-se a ajuda das outras partes da equipe. O modelo de
equipe Scrum é delineado para aperfeigoar a flexibilidade, criatividade e
produtividade com a objetividade de entregar um produto pronto e
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funcional de forma iterativa e incremental (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2011).

O Scrum é um método que gerencia projetos proposto
complexos e adaptativos, enquanto produtiva e criativo entrega projetos
com o mais alto valor possivel sendo o Scrum leve e simples de entender
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2013). O Scrum é uma metodologia
agil que fornece um processo conveniente para projeto e sua ideia
principal que varidveis de ambiente, como requisitos, recursos e
tecnologia, podem mudar durante o processo. Isto torna o processo de
desenvolvimento imprevisivel e complexo, requerendo flexibilidade para
acompanhar as mudancas (SOARES, 2004). Vale ressaltar que as praticas
do Scrum podem ser aplicadas em qualquer contexto onde pessoas
precisem trabalhar juntas para atingir um objetivo comum. Scrum ¢é
recomendado para projetos de outras areas além de software e
principalmente para projetos de pesquisa e inovagao.

E importante ressaltar que para acompanhar o andamento dos
ciclos de entrega do Scrum, ajustar as informacdes do projeto e
disseminar conhecimento, é necessario adotar medidas que possibilitam
disponibilizar as informagdes, sendo estas medidas chamadas de
radiadores de informacBes, os quais sdo apresentados na préxima
subsecdo. Os elementos a seguir fazem parte do Scrum.

4.4.1 Processos e elementos do Scrum

De acordo com o Hirama (2012), o processo Scrum é composto
por dois ciclos principais. O primeiro ciclo denominado como Sprint, com
tempo de até quatro semanas, periodo no qual se é desenvolvido
determinadas funcionalidades que ao final sdo entregues as partes
interessadas. Estas funcionalidades que sdo os requisitos do cliente na
qual se é chamada de Backlog do Produto, que sdo argumentadas e
definidas para compor o Backlog da Sprint que séo as atividades que vao
ser realizadas pela equipe Scrum. O segundo ciclo é quando a Sprint ja
foi iniciada e sdo efetuadas reunides diarias para determinar o que foi
efetuado no dia anterior e os impeditivos.
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Figura 5: Fungdes do Scrum.

Nova
funcionalidade é
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Fonte: Rubin (2012).

O framework Scrum consiste nos times do Scrum associadas a
papéis, eventos, artefatos regras. Cada componente dentro do framework
serve a um proposito especifico e é essencial para o uso e sucesso do
Scrum. As regras do Scrum integram os eventos, papéis e artefatos,
administrando as relagdes e interacdes entre eles. As regras do Scrum s&o
descritas ao longo deste documento (SCHWABER; SUTHERLAND,
2013).

No Scrum existem reunibes de acompanhamento diarias.
Nessas reunifes, que sdo preferencialmente de curta duracdo
(aproximadamente quinze minutos), sdo discutidos pontos como o que foi
feito desde a Gltima reunido e o que precisa ser feito até a proxima.
(SOARES,2004). Os topicos a seguir referem-se aos elementos e artefatos
gue compde o método agil Scrum.

4.5 Radiadores da Informacéo

A adaptabilidade ¢ um dos conceitos mais importantes
encontrados em métodos ageis, e € uma das principais ideias que
justificam a utilizacdo do acompanhamento agil em equipes de
desenvolvimento de software (SOARES, 2004). Os métodos ageis
presumem que a efetividade de uma agéo pode variar de acordo com
0 contexto em que esta agdo é realizada (OLIVEIRA, 2012). Por isso,



sugere-se que equipes de desenvolvimento de software adaptem
praticas encontradas em métodos ageis levando em consideracao seu
contexto (POPPENDIECK; POPPENDIECK, 2007).

Um dos aspectos interessantes encontrados nos métodos
ageis é a disponibilizacdo explicita de informagGes para a equipe de
desenvolvimento e, normalmente, esta disponibilizacdo é realizada
de maneira informal, utilizando recursos visuais para que estas
informacGes estejam disponiveis no espaco de trabalho de uma
equipe de desenvolvimento (OLIVEIRA, 2012).

Juntamente com a disponibilizacdo de informac@es para a
equipe de desenvolvimento, encontram-se também referencias em
métodos ageis a respeito de como disponibilizar as informacdes uteis
no contexto da equipe de desenvolvimento (CRUZ, 2017).

Cockburn (2005) propGe a utilizacdo de radiadores de
informacéo no ambiente de desenvolvimento, esse radiador consiste
em algum dispositivo presente no ambiente de trabalho que permita
visualizacdo de informacGes, normalmente sdo utilizados quadros
denominados como um radiador de informacéo, que de acordo com
0 autor pode ser qualquer dispositivo que promova transmissao de
uma informacdo importante para seus observadores (COCKBURN,
2005).

Cockburn (2005) também indica algumas caracteristicas
desejaveis que radiadores de informacdo devem possuir para que
sejam melhor aproveitados:

Devem ser grandes;

. Devem ser facilmente visiveis;

Devem ser plenamente compreendidos pelos integrantes;
. Devem ser facilmente atualizaveis;

Devem ser periodicamente atualizados (para que um
observador assiduo se sinta incentivado a visita-los).

Do 0 T

Poppendieck e Poppendieck (2007) também comentam a
respeito de diversos itens que podem ser disponibilizados por meio
de radiadores de informagao relacionados com o trabalho diario da
equipe de desenvolvimento. Entre estes itens estdo: listas de
problemas encontrados, ideias para melhoria, candidatos para
refatoragdo, situacdo da construcdo didria, etc.

Durante um projeto é necessario compartilhar informacoes
como, o andamento do projeto, acompanhamento de riscos, e custo,
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as informacdes devem estar disponiveis para todas as pessoas,
interessadas no projeto, com perfis e interesses distintos
(OLIVEIRA, 2012).

Para isso, foram utilizados radiadores de informacéo, que
sdo conjuntos de informagdes, apresentadas de maneira simples e
com a maior exposicdo possivel, para que todos recebam a
informac&o necessaria de maneira eficiente (TELES, 2005). Na visdo
de Poppendieck e Poppendieck (2007), o trabalho deve estar
direcionado a um controle visual. O Kanban é um radiador de
informacédo, pois nele é possivel direcionar o fluxo de trabalho e,
desse modo, o quadro é um dos elementos que facilitam o acesso a
informacéo.

4.5.1 Quadro de Tarefas e Kanban

O quadro de tarefas, de acordo com o autor Perry (2008, p. 496)
em sua forma mais simples, é um gréfico de colunas de 3 ou 4 utilizado
para rastrear o estado do trabalho, estruturado da seguinte maneira:

- Um quadro de tarefas possui quatro colunas verticais. A primeira coluna
contém o backlog do sprint de histdrias do usuario. A segunda coluna é a
lista de tarefas ou itens “A fazer” que sdo necessarios para completar cada
historia.

- As duas colunas restantes sdo rotuladas como “Em andamento” e
“Completa”

- Quando iniciado a tarefa, ¢ passada da coluna de “A fazer” para “Em
progresso”. Quando concluida a tarefa, ela é transferida a tarefa para a
coluna "Completa”.

O Kanban é um método de desenvolvimento que surgiu no
Japdo, nas fabricas de automdveis da Toyota. O termo refere-se a cartdes
que demonstram um sistema que por sua vez demonstra o que, quando e
como produzir e possui como principais elementos: visualizar o fluxo de
trabalho e limitar o trabalho em progresso (IKONEN et al., 2011). A
premissa basica do Sistema Kanban esta na possibilidade de deslocar os
itens da esteira (ARGENTA,; OLIVEIRA, 2001).

Ahmad, Markkula e Oivo (2013) destacam que estes cartdes
tem a capacidade de demonstrar o desenvolvimento do projeto, comunicar
claramente as prioridades, facilitar com que os envolvidos possam
visualizar os gargalos, itens de trabalho que seréo entregues ao cliente e
principalmente por disponibilizar um local concentrado com as
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informacg®es do trabalho, ou seja, a ideia basica por tras do uso de Kanban
é executar o pensamento pratico.

No Kanban, existem possiveis estagios para cada item, até que
estejam na fileira de pronto, conforme demonstrado na figura a seguir.
Simultaneamente a isto existem os itens que ficam em andamento,
durante todo o trajeto de execucdo do Kanban, é possivel retirar ou inserir
novos itens. Durante as reunides o processo fica visivel através das
colunas de tarefas para todas as equipes (SJYBERG,; JOHNSEN;
SOLBERG, 2012).

Para Ahmad, Markkula e Oivo (2013), as prioridades podem
ser reajustadas no quadro e alteradas sem que haja necessidade de se
esperar o final de um trabalho, o fluxo de trabalho é continuo e controla
as entradas de itens de trabalho e a vazdo. O Kanban permite a
combinacdo de itens que permitem alcancar uma maneira adequado no
contexto onde € realizado estimulando a melhoria continua, de forma a
tornar possivel dar respostas rapidas ao cliente até se obter o processo
adequado é baseado no pensamento Lean (POPPENDIECK;
POPPENDIECK, 2003). Durante as reunifes o processo fica visivel
através das colunas de tarefas para todas as equipes (SJZBERG;
JOHNSEN; SOLBERG, 2012).

Figura 6: Kanban.
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4.5.2 Reunides

Existem dois tipos de reunibes do Scrum: reunibes de
planejamento e reunibes diarias. As reunibes de planejamento sdo
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realizadas pela equipe em um tempo determinado, a fim de estabelecer as
metas e 0s objetivos que serdo realizadas durante a Sprint e inserir as
tarefas no backlog é muitas vezes conhecida como daily stand-up por
causa da pratica de todos levantarem-se durante a reunido (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2011).

O Scrum Master é o que realiza esta reunido e cada membro da
equipe responde algumas perguntas (RUBIN, 2012):

a) O que foi realizado desde a Ultima reunido diaria?

b) O que pretende trabalhar até a préxima reunido diaria?

¢) As metas de qualidade ndo diminuiram?

d) Quais sdo os obstaculos e impedimentos que estdo impedindo-
Ihe de fazer progresso?

Ao final, apds todas as respostas, os membros da equipe
conseguem ter uma melhor visdo dos processos que estdo acontecendo
em direcdo a meta acordada pela Sprint e também conseguem discutir
questdes ou modificacdes que precisam ser abordadas. A reunido diaria é
essencial para ajudar a equipe de desenvolvimento gerenciar o fluxo
rapido e flexivel das informagdes de trabalho (RUBIN, 2012).

4.5.3 Product Backlog

O product backlog é basicamente uma lista de requisitos que o
cliente deseja que seja desenvolvido (KNIBERG, 2007). O product
backlog é uma lista que contém todas as funcionalidades requeridas do
cliente para o produto agil, podendo ser alterado por impedimento que
possa interferir na sua conclusdo, é nele que os requisitos estdo mais
detalhados e sdo melhores compreendidos (LIBARDI; BARBOSA,
2010).

A ordem para definir a lista é que os itens que estdo no topo da
lista de ordem séo itens com maior prioridade e devem estar descritos de
forma clara, do que os itens de ordem mais baixa, quanto menor a ordem
do item na lista, menor vao ser seus detalhes no product backlog
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

Os itens ou histdrias do product backlog sdo compostos por
uma identificagdo, nome, importancia e estimativa inicial. A
identificacdo é importante para caso haja mudancas no nome, ela serve
para controlar. O nome é a descri¢do do item, que deve ser feito de forma
clara para que os desenvolvedores e toda equipe possa entender e
diferencia-las dos demais itens. A importancia é criada em forma de
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pontos, quanto maior a quantidade de pontos.

A estimativa inicial ¢ a quantidade de tempo para se

implementar aquele item, que pode ser comparado a outros itens, tal
estimativa esta relacionado a quantidade de pessoas responsaveis pelo
item que descreve o tempo para implementar. A descricdo do item é
melhor descrita na apresentacdo da sprint. Por fim, sdo apresentadas as
notas, que sdo qualquer outra informacao daquele item de forma &gil, bem
resumido e o responsavel por este documento é o product owner
(KNIBERG, 2007).

a.

Como elaborar um backlog?

A elaboracéo de um um product backlog € feita de maneira agil no
formato de histdrias curtas, na qual sdo descritas nestas historias as
funcionalidades do sistema. Os itens no topo da lista ordenada do
backlog do produto determinam as atividades de desenvolvimento
mais imediatas. Quanto maior a ordem (topo da lista) de um item,
mais o item do backlog do produto deve ser considerado, e mais
consenso existe em relacdo a ele e ao seu valor. Os itens do backlog
do produto de ordem mais alta (topo da lista) devem ser mais claros
e mais detalhados que os itens de ordem mais baixa. As estimativas
mais precisas sdo feitas com base na maior clareza e maior detalhe
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

A Figura 7 demostra um exemplo de como se elaborar um

product backlog, de acordo com Kniberg (2007).
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Figura 7: Exemplo de product backlog.

PRODUCT BACKLOG (exemplo)

ID | Nome Imp | Est | Como demonstrar | Notas

1 Depoésito 30 5 Logar-se, abrir a Precisa de uma
pagina de depdsito, | diagrama
depositar R$ 10,00, | UML de

ir para a pagina do sequéncia. Nao
meu saldoe € necessdrio se
verificar que este preocupar com
aumentou em R$ criptografia
10,00. por enquanto.
2 | Verificar 10 8 Logar-se, clicarem | Usar

seu proprio “transacoes”. Fazer | paginag@o para

histérico de um deposito. Voltar | evitar

transacgoes para transagoes, consultas
verificar se 0 novo muito grandes
depdsito € listado. ao banco de

dados. Projetar
de forma
similar a
pdgina de
visualizagio de
usudrios.

Fonte: Kniberg (2007).

ID - Uma identificacdo Unica, apenas um ndmero com auto
incremento, com o intuito de evitar a perda de controle sobre as historias
guando mudamos seus nomes.

Nome - Um nome curto e descritivo para a historia. Por
exemplo, “Ver o historico de transagdes” que € suficientemente claro para
gue os desenvolvedores e o product owner tenha entendimento claro o
bastante para distingui-la das demais historias, geralmente se utiliza nome
curto.

Importancia - A pontuacdo da importancia da histéria para o
product owner. Por exemplo, 10. Mais pontos = mais importante.

Estimativa inicial — As estimativas iniciais da equipe sobre
guanto tempo é necessario para implementar aquela historia se comparada
a outra histéria através de pontos.

Como demonstrar - Uma descricdo em alto nivel como a
historia serd demonstrada na apresentacao da sprint.

Notas — quaisquer outras informages, esclarecimentos, etc.
Normalmente feita de maneira breve.
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4.6 Equipe Scrum

A equipe Scrum ¢é formado por Scrum Master, Product Owner
e a Equipe de Desenvolvimento, se auto-organizam a fim de desenvolver
as competéncias necessarias para concluir o trabalho (SCHWABER;
BEEDLER, 2002). O modelo de equipe Scrum ¢é delineado para
aperfeicoar a flexibilidade, criatividade e produtividade com a
objetividade de entregar um produto pronto e funcional de forma iterativa
e incremental (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

4.6.1 Definicdo de pronto

O termo “pronto” para a equipe Scrum significa quando um
item de backlog esta preparado para ser entregue, esta definicdo de
pronto, deve estar clara para todos os envolvidos na equipe, em suma,
para a equipe Scrum quando um item esta pronto, quer dizer que o
trabalho foi concluido. A finalidade de cada sprint é entregar uma parte
funcional do produto, que seja Util e que esteja preparada para ser
utilizivel, assim o produto onera pode adicionar ao incremento anterior
na qual eles devem funcionar em conjunto. Com um time Scrum
responsavel é possivel ampliar critérios mais rigorosos de alta qualidade
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

4.6.2 Quadro de tarefas

Ao praticar Scrum, podemos fazer com que o sprint backlog se
torne visivel, colocando-o em um quadro de tarefas. Os membros da
equipe atualizam o quadro de tarefas continuamente durante todo o sprint
caso alguém pense em uma nova tarefa é escrito um novo cartdo e
colocado no quadro de tarefas (COHN; FORD, 2003).

A Figura 7 ilustra um quadro de tarefas, onde ada linha no
guadro Scrum é um item de trabalho composto no product backlog.
Durante a reunido de planejamento da sprint, a equipe separa os itens do
product backlog que podem finalizar durante o préximo sprint. Cada item
do product backlog e transformado em varios itens de sprint backlog.
Cada uma delas esta representada por um cartdo de trabalho que é inserida
no Scrum board. Cada cartdo tarefa comeca no quadro de tarefas Scrum
na coluna “fazer”. As colunas que geralmente usadas em um quadro de
tarefas sdo (COHN; FORD, 2003):
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Figura 8: Transi¢do do product backlog para a sprint backlog.

Product backlog Primeira Sprint do Product backlog
\ N [ ]
[ |

L
B

]

Fonte: Kniberg (2007).

Historia: A descricdo dos itens é exibida nesta coluna;

Para fazer: Nesta coluna estdo todos os cartes que ndo estdo na coluna
“Concluido” ou” em processo”;

Atividades em desenvolvimento: qualquer cartdo que estiver sendo
trabalhado fica nesta coluna o programador que escolhe como trabalhar
com ele e ele tem como move quando ela estiver pronta para ser iniciada,
na maioria das vezes e isso é resolvido durante a reunido diéria;

Para Testar: Nesta coluna estéo os cartBes com as tarefas para se testar.
Entdo, se ha um cartdo para se testar o testador descreve 0s erros que
foram achados ou ndo naquele cartéo;

Pronto: Os cartdes sdo acumulados nesta coluna quando estiverem
prontos. Eles s&o removidos no final da Sprint. As vezes, removidas
alguns ou todos durante uma sprint, caso existam muitos cartdes.
Opcionalmente, usam as seguintes colunas em um quadro de tarefas
Scrum, dependendo da equipe, a cultura, o projeto e outras consideracdes.
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Figura 9: Quadro de Tarefas.

Histéria Fazer i s Para Feito
Verificar
Codigo Teste g Codigo i
8 Codigo Codigo
Como de ... de ...
. de... de de
usuario,eu 9 8 4"' 8 9“'
8 pontos Test
Codigo Teste P .
de ... de ... codigo Leste 5
2 8 e s
65 8 Codigo
Codigo Teste 8 [ de ...
de de . 4
8 4
Como Codigo Teste Teste
usudrio,eu de ... de ... Ccédigo de ...
5 pontos 8 8 de ... fost
este
8
— de Teste
Codigo Teste e
de ... de 6'“
4 6

Fonte: Adaptado de Cohn e Ford (2003).
4.6.3 Scrum Master

O Scrum Master é responsavel por toda a equipe, possuindo
alguns papéis na equipe de desenvolvimento. O Scrum Master € como um
lider, ndo um gerente (RUBIN, 2012), ou seja, é um lider da equipe e tem
autoridade sobre o que determinar para equipe o que deve ser feito para
garantir um melhor desempenho na proxima Sprint, sua autoridade
mantém um limite, ndo é responsavel por fazer com que algum membro
da equipe realize algo que esteja fora do processo, isto vai além de suas
funcbes (COHN, 2011)

E da responsabilidade do Scrum Master manter os processos
(normalmente no lugar de um gerente de projeto), exercer o papel do
facilitador que deve remover os obstaculos para que a equipe atinja o
objetivo do sprint. Ele atua como um mediador, motiva a equipe, além de
assegurar que as praticas do Scrum estéo sendo seguidas.

A partir dos principios e pilares abordados, o time Scrum
desenvolve projetos tendo em vista 0s respectivos papéis existentes a
saber, isso porque o Scrum Master tem a funcéo de facilitar o trabalho do
time, pois atua para habilitar o time a ser mais efetivo, age de maneira
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neutra, faz aumentar a autonomia da equipe, conhece bem o processo de
gerenciamento do projeto e exerce lideranga em um time auto-organizado

Dentre inimeras atribui¢fes, o Scrum Master garante que o
Scrum seja aplicado ao longo de todo o projeto (SABBAGH, 2013;
RODRIGUEZ; SORIA; CAMPQS, 2013). Além de atuar junto ao P.O. e
ao Time de Desenvolvimento, o Scrum Master também oferece a prépria
organizacgdo e partes interessadas indmeros servicos (COBB, 2011). Um
exemplo disso é sua atuacdo no planejamento das implementagdes Scrum
dentro da empresa e auxilio aos colaboradores e partes interessadas na
compreensao e implementacdo do framework que traz mudancgas que
aumentem a produtividade das equipes Scrum (RAMOS; VILELA
JUNIOR, 2017).

Quanto ao seu perfil, suas caracteristicas sdo percebidas em
todas as atribuicbes que lhe competem, a respeito disso, Rising e Janoff
(2000), ao pontuarem o papel do Scrum Master, evidenciam aspectos
essenciais ao perfil esperado neste papel, tais como: lideranca, percepcéo,
empirismo, empatia, capacidade de influenciar, dentre outros.

O mestre Scrum lidera as reunides Scrum, identifica o Backlog
inicial a ser concluido no Sprint e empiricamente mede 0 progresso em
direcdo ao objetivo de fornecer esse conjunto incremental de
funcionalidade do produto (RAMOS; VILELA JUNIOR, 2017). E
responsavel por garantir que todos facam progressos, registrem as
decisdes tomadas na reunido e controlem os itens de agdo e mantém as
reunides Scrum curtas e focadas.

Sabbagh (2013) pontua que o Scrum Master deve apresentar
Soft Skills, ou seja, competéncias pessoais e comportamentais essenciais
para o desempenho de sua fungdo, como: habilidade de comunicacéo,
saber ouvir, capacidade de resolucdo de problemas, habilidade de
facilitacdo, dentre outros (MASSARI, 2016). Ao apresentar tais
caracteristicas, o Scrum Master evidencia as qualidades necessérias para
atuar como facilitador habil do time de Scrum.

De acordo com Cohn (2011) existem seis atributos comuns
entre os melhores Scrum Master na qual ele ja trabalhou.

a) Responsavel - E responsavel por amplificar o rendimento da
equipe e por auxiliar os participantes com suas responsabilidades.

b) Humilde - N&o coloca suas necessidades em primeiro lugar e
auxilia a equipe a atingir seus objetivos. Eles reconhecem o valor de todos
0s membros da equipe.

c) Colaborativo - Exerce a funcéo colaborativa a partir de palavras
e acdes. Quando surgir algum conflito, ele é responsavel por estimular
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uma solucdo a todos os envolvidos, além de colaborar com este
comportamento, faz com que todos na equipe também colaborem uns com
0S outros.

d) Comprometido - Mesmo que o Scrum Master ndo trabalhe em
um projeto em periodo integral, esta funcdo requer que ele esteja
totalmente envolvido com o trabalho. E responséavel por possuir alto nivel
de comprometimento em suas sprints e em realizar seus objetivos sem
deixar suas metas perdurarem por muitos dias para serem finalizadas.

e) Influente — Deve ser influente na equipe de forma em que possa
fornecer, tomada de decises nas empresas e acordos caso houver.

f) Informado — Além de possuir o entendimento sobre o processo
deve ter também o conhecimento de mercado, ou qualquer assunto
especializado para auxiliar a equipe a seguir com seus objetivos, o autor
referencia (LAFASTO; LARSON, 2001) e foram estudadas equipes bem
sucedidas e seus respectivos lideres e concluiram que “[...] um conhecimento
profundo e detalhado de como algo funciona aumenta a chance do lider
ajudar a equipe a levantar as questdes técnicas e sutis que devem ser
resolvidas.” (LARSON; LAFASTO, 1989 apud COHN, 2011, p. 133).

4.7 Product Owner

O Product Owner (PO), ou proprietario do produto é
responsavel por priorizar o backlog durante o desenvolvimento Scrum,
ele esta acima do que mais se aprende sobre o sistema que esta sendo
construido, sobre todos os envolvidos sejam eles usuarios, equipe e assim
por diante (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011).

Ele que trabalha com a equipe de desenvolvimento e é o
responsavel por gerenciar o backlog do Produto, transferir as informagdes
para a equipe de desenvolvimento de forma clara e qualquer alteracdo
feita nas prioridades dos itens no backlog do produto (HIGHSMITH,;
COCKBURN, 2001). E ele o responsével por fazer todo o gerenciamento
da equipe. Ken Schwaber e Jeff Sutherland estabelecem alguns itens
determinantes para o PO (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011):

a) Expressar claramente os itens do Backlog do Produto;

b) Ordenar os itens do Backlog do Produto para alcancar melhor as
metas e missoes;

c) Garantir o valor do trabalho realizado pelo Time de
Desenvolvimento;
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d) Garantir que o Backlog do Produto seja visivel, transparente,
claro para todos e mostrar no que o Time Scrum vai trabalhar a
sequir;

e) Garantir que a Equipe de Desenvolvimento entenda os itens do
Backlog do Produto no nivel necessério.

Entretanto, o Product Owner é o dono do produto, ou seja, ele
é responsavel por todo o conhecimento do negdcio e por conceder ao
cliente um produto de valor, assim como também garante a equipe
desenvolvedora a compreensao do produto, transmitindo a eles os itens
priorizados, adicionando, assim, valor ao produto e ao cliente (CRUZ,
2017).

Sabbagh (2013) define o Product Owner como responsavel por
manter a visdo do produto ao longo do projeto que trabalha diretamente
com os clientes do projeto, incluindo os usuarios do produto, para
priorizar o que sera desenvolvido. O Time de Desenvolvimento é o
responsavel pela realizacdo do trabalho de elaboragcdo do produto de
forma auto-organizada (SHRIVASTAVA; RATHOD, 2014).

Esse time ¢ oficialmente responsavel pelo projeto,
gerenciamento, controle e por tornar visivel a lista de funcionalidade do
produto, apos ser selecionado pelo Scrum Master, clientes e gerente. Ele
também ¢é responsavel por tomar as decisdes finais referentes as tarefas
necessérias para transformar a lista de funcionalidades no produto final,
participando na estimativa do esfor¢o de desenvolvimento necessario e €
responsavel pelo detalhamento das informacdes referentes a lista de
funcionalidade utilizada pela Equipe Scrum.

Esse papel deve ser desempenhado por alguém que possua
grande conhecimento sobre a area de negdcio em que o projeto esta sendo
desenvolvido, além de ser capaz de descrever claramente 0s requisitos
funcionais e ndo funcionais a serem implementados (Product Backlog) e
de estabelecer os objetivos e planos de entregas, priorizando o Product
Backlog a cada Sprint, garantindo, dessa forma, que as funcionalidades
de maior valor sejam construidas prioritariamente. As principais
atribuicbes do Product Owner, segundo Schwaber (2004) podem ser
vistas a sequir:

Definir as funcionalidades do produto;

Decidir datas de langamento e contetido das releases ;
Garantir a rentabilidade do projeto (ROI);

Priorizar funcionalidades de acordo com o valor de mercado;
Mudar os requisitos e prioridades a cada Sprint;

®oo0 o
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f. Aceitar ou rejeitar o resultado dos trabalhos.
4.8 Equipe de desenvolvimento

A equipe de desenvolvimento formada pelo método Scrum é
composta por: arquiteto, programador, testador, administrador de banco
de dados e assim por diante. A equipe do Scrum é formada por um
conjunto de pessoas em prol da criagdo de um produto utilizavel na qual
£ssas pessoas SA0 responsaveis por criar, construir e testar o produto
desejado (COHN, 2011).

Ela se auto-organiza e especifica uma melhor maneira de
alcancar as metas estabelecidas pelo Product Owner, e, na maioria das
vezes, € composta por N0 Maximo nove pessoas para produzir com
qualidade um software funcional (SCHWABER; SUTHERLAND,
2011). De acordo com Beck e Gama (2000, p. 8), o time agil tem as
seguintes caracteristicas:

a) A equipe de desenvolvimento é auto-organizada. Ninguém (nem
mesmo 0 Scrum Master) diz a equipe de desenvolvimento como
transformar o backlog do produto em uma versdo funcional e
utilizavel,

b) Sédo multifuncionais, possuindo todas as habilidades necessarias
para criar o incremento do Produto;

¢) O Scrum néo reconhece titulos, nenhum membro da equipe que
nao seja o desenvolvedor, independente do trabalho que for
realizado pela pessoa. N&o ha exce¢des para esta regra;

d) Cada integrante da equipe pode ter habilidades em éareas de
especializacdo, mas a responsabilidade de cada area da equipe é de
todos da equipe;

e) Equipes de desenvolvimento ndo sdo dedicadas a dominios
especificos de conhecimento, tais como teste ou analista de
negacios.

De acordo com Wang e Vidgen (2009) uma comunicacdo
eficaz e colaborag¢do, uma equipe compartilha ndo s6 o conhecimento
sobre a projeto, mas também a sua compreensao do contexto de trabalho,
o compartilhamento de contexto é uma condi¢do prévia para uma equipe
para fornecer um feedback eficaz, interpretar que o feedback de uma
maneira sensata, e tomar medidas adequadas. Além disso, o aprendizado
em equipe surge como resultado de interacGes préximas entre membros
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da equipe.

O aprendizado em equipe é um pré-requisito para a evolugéo.
E diferente de aprendizagem individual, embora intimamente
relacionadas dependente dele. O aprendizado em equipe é um resultado
coletivo em que uma equipe como um todo adquire novos conhecimentos
e competéncias como resultado de aprendizagem individual sendo
compartilhado entre os membros da equipe.

E a equipe auto-organizada, pois a organizacio é feita de forma
participativa, auto gerenciada e multifuncional. E composta por 5 a 9
pessoas, sem 0s papéis tradicionais da Engenharia de Software, como
programadores, analistas de qualidade, engenheiros de software,
executores de testes, etc., sendo todos 0s membros responsaveis por
atingir juntos os objetivos definidos em cada sprint (SCHWABER, 2004).
E responsavel por selecionar os itens priorizados que irdo ser executados
em cada interacéo, com total liberdade para cumprir seus objetivos e por
demonstrar o trabalho desenvolvido ao Product Owner (LEITAO, 2010).

4.9 Sprint

A Sprint é um ciclo curto de trabalho com duragéo de no
méaximo um més, na qual o trabalho realizado em cada ciclo deve
resultar em algo funcional para o cliente ou usuario. As Sprints
possuem tempo definido para inicio e fim e na maioria das vezes
todas possuem a mesma duragdo, mas durante a Sprint ndo €
permitido qualquer alteracdo, com excecdo a regra quando se é
necessério alterar algo relacionado ao negécio (RUBIN, 2012). O
inicio de uma nova Sprint é imediatamente apds a concluséo da Sprint
anterior (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013, p. 8):

a) Nao sdo feitas mudancas que podem afetar o objetivo da Sprint;
b) As composicdes da equipe de desenvolvimento permanecem
constantes;
C) As metas de qualidade ndo diminuem; e,
d) O escopo da Sprint pode ser classificado e renegociado entre o
product owner e a equipe de Desenvolvimento quanto mais for
aprendido.

O backlog da Sprint é uma lista de tarefas identificadas
pela equipe durante a reunido de planejamento, a equipe seleciona
um determinado nimero de itens do backlog (HUSSAIN; SLANY;
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HOLZINGER., 2009). E executada no final de cada sprint é feita uma
revisdo, onde os membros da equipe discutem sobre os pontos
positivos e negativos e sobre o que foi feito na sprint. Schwaber e
Sutherland (2011) afirmam que a reunido de revisdo inclui os
seguintes elementos:

a) O product owner identifica o que esta “Pronto” e o que ndo esta
“Pronto”;

b) A equipe de desenvolvimento discute o que foi bom durante a
sprint, quais problemas ocorreram dentro da sprint, e como
estes problemas foram ou podem ser resolvidos;

C) A equipe de desenvolvimento demonstra o trabalho que esta
“Pronto” e responde as questdes sobre o incremento;

d) O product owner discute o backlog do produto tal como
projeta as provaveis datas de conclusdo baseado no progresso
alcancado a data atual;

e) O grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir, e é assim
gue a reunido de revisdo da sprint fornece valiosas entradas
para a reunido de planejamento da proxima sprint. O resultado
da reunido de revisdo da Sprint € um backlog do produto
revisado que define o provavel backlog do produto para a
préxima sprint.

A sprint backlog é uma lista dos itens do product backlog a
equipe se compromete a entregar, além da lista de tarefas necessarias para
entregar os itens do product backlog (COHN; FORD, 2003). O sprint
backlog ocorre logo ap6s a reunido de planejamento da sprint, mas antes
da primeira reunido diaria do Scrum. Existem algumas ferramentas para
fazer o sprint backlog, na qual o autor cita dois exemplos como Jira, Excel
ou um quadro de tarefas pregado na parede (KNIBERG, 2007).

O quadro das tarefas funciona da seguinte maneira, sdo
inclusas colunas do tipo “Esperando pra ser testado” ou “Cancelado”,
colunas escritas da maneira mais simples possivel. A decisdo dos itens
gue serdo incluidos na Sprint, € uma das principais atividades da reunido
de planejamento que especificamente é copiar itens do backlog do
produto para a sprint backlog, demonstrado na Figura 8 (KNIBERG,
2007).

Uma vez finalizada a reviséo, é realizado o planejamento da
préxima sprint, onde os membros da equipe definem seu proprio trabalho
em nivel de tarefa e, em seguida, auto- organizam de uma forma na qual
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cada membro sinta-se melhor para alcancar o objetivo da Sprint (RUBIN,
2012).
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5 METODOS AGEIS NA CIENCIA E GESTAO DA
INFORMACAO

Tendo em vista que a proposta deste estudo resulta na
elaboracdo do questionario Delphi em equipes de desenvolvimento de
software, torna-se importante expor uma definicdo dos métodos ageis no
ambito da Cl para que se possa observar a amplitude e potencialidades da
proposta apresentada no ambito desta pesquisa. Atualmente, a informacgéo
continua a se propagar rapidamente e cada vez mais diversificada,
revelando que a producéo e disseminacgdo da informacdo amplia os seus
suportes, a exemplo, da existéncia de métodos ageis, cujo um dos
elementos é propor maior comunicagao e informacao entre os envolvidos.

5.1 A Literatura Nacional

Para Carvalho (2012) a importancia da informacdo e do
conhecimento nas organizac¢@es, uma realidade porque propicia propostas
inovadoras e informacdo passa a ser um elemento estruturante,
contribuindo com eficécia do valor da informagéo e na organizacéo. Nas
organizagdes, nas empresas 0 uso da informacdo com valor estratégico
vem sendo cada vez mais utilizado.

Para que seja realizado um adequado fluxo de informacdo, a
construcdo de um sistema de informacdo reforca o acesso ao
conhecimento para a tomada de decisdes nesses espacos, uma vez que a
informacéo esta ligada ao conhecimento do ambiente interno e também
do externo, a tecnologia da informag&o impulsiona desenvolvimento das
acoes em geral.

A literatura sobre Scrum € escassa, mas estd em franca
expansdo (CARVALHO; MELLO, 2009) e, ainda, de acordo com
Carvalho e Mello (2009) citados por Carvalho e Mello (2012, p. 561), 0s
beneficios do Scrum mais citados na literatura so os seguintes (em ordem
de nimero de citagdes):

a. melhoria na comunicacdo e aumento da colaboragdo entre
envolvidos;

melhoria da qualidade do produto produzido;

aumento de produtividade da equipe;

aumento da satisfagdo de clientes (diminuicdo de reclamages);
aumento do retorno do investimento do projeto;

aumento da motivacdo da equipe de desenvolvimento;

+~® 00T
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g. diminuicdo dos custos de producdo (mao de obra);
h. diminuicdo no tempo gasto para terminar o projeto (prazo);
i. diminuig&o do risco do projeto (menor possibilidade de insucesso).

Para o ambito da CI, Melhado (2005) destaca que essa ciéncia
ao estudar propriedades da informacdo e processos de sua construcdo,
comunicacao e uso, quer compreender os problemas sociais advindos da
necessidade de informacg6es, do surgimento da industria da informacéo e
do advento de novas tecnologias que estabelecem um novo paradigma de
manipulacdo associado a informacao.

O artigo Santos e Beraquet (2001) destaca a Cl no contexto agil
e comentam sobre a necessidade das organizacdes decifrarem o valor
estratégico das informacOes e saber utiliza-las no tempo certo. Nesse
sentido, destaca-se a necessidade de selecionar, analisar, sistematizar e
disseminar as informacGes obtidas.

Os autores pretendem demonstrar que os profissionais de
informacdo tém presenca assegurada para desenvolver um papel muito
importante, sobre o dominio e a rentabilizacdo de fluxos de informacéo
em um contexto organizacional. Para Morgan (1996), o poder associado
ao controle da tecnologia torna-se mais visivel nas confrontacdes e
negociacfes que envolvem a mudanga organizacional ou quando o0s
grupos estdo tentando melhorar seus destinos dentro da organizacgéo.

Neste caso, a disseminacdo assume um papel de grande
relevancia no processo, porque no fluxo de disseminagdo da informagéo,
para decidir e agir, ela necessita ser bem planejada, para o alcance da
fluidez e da conclusdo do processo. A forma como as organizacoes
operam em ambientes organizacionais de acordo com Carvalho (2001)
apontam para a necessidade de melhoria de processos, na qual as
tecnologias da informacdo contribuem para a evolugdo e para se manter
frente a concorréncia do mercado.

A facilidade no acesso a informacéo insere todos onde cuja
absorcao total é inviavel. Por este motivo é necessario que o sistema em
que a informacao é utilizada venha a apoiar a geréncia nas decisdes, nos
niveis estratégico e aprofundar o conhecimento sobre as Areas
tecnologicas ligadas aos negdcios da empresa.

Prates e Ospina (2004) refletem sobre a urgéncia com que as
decisbes devem ser tomadas, em virtude de que a informacdo como
matéria prima, pode reduzir a pressdo e potenciar decisdes tomadas no
decorrer das atividades da organizacdo. Os autores afirmam que deve
haver uma mudanga quando a tecnologia e informacdo forem incluidas
nos processos de forma automatizada, as vantagens econdmicas serdo



81

minimas O impacto da tecnologia pode provocar a transformacgdo no
trabalho das pessoas, na producdo dos grupos, no desenho da prépria
organizacdo e no desempenho da empresa.

O desenvolvimento do trabalho com o conhecimento em uma
organizagdo esta diretamente relacionado ao desenvolvimento estratégico
de suas competéncias e as capacidades essenciais como propde Silva
(2002). O autor enfatizado quatro atividades essenciais para informagéo
e conhecimento nas organizagdes como demonstrado na Figura a seguir.

Figura 10: Atividades essenciais para informagdo e conhecimento nas
organizagoes.
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Fonte: Leonard (1995) apud Silva (2002).

Para Leonard (1995) apud Silva (2002) a primeira destas
atividades é o compartilhamento da tarefa de solugéo de problemas, que
se preocupa em reunir visdes diferentes para sua analise. O processo da
informacdo na organizacdo estd relacionado a um estilo cognitivo
preferido (por exemplo, uma preferéncia por fatos) e uma preferéncia por
certas ferramentas e metodologias que ja sabe usar. E necessario um
equilibro com individuos com caracteristicas diferentes em uma tarefa
pois o ambiente ndo pode afetar suas habilidades para conduzir
determinada atividade.
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A segunda atividade, implementacdo e integracdo da solugdo
em desenvolvimento no ambiente em que serd utilizado, esta relacionado
com a maneira em que os clientes assim as responsabilidades, sendo estes
influenciadores do desenvolvimento daquele caso. A terceira atividade é
a existéncia de um clima que tolere e mesmo encoraje a experimentacéo
e a visualizacdo de solugdes por intermédio da criagcdo de protétipos,
desenvolvendo métodos que assegurem que a organizacdo aprenda com
estas atividades. E necessario distinguir as falhas de erros criativos.

A quarta atividade refere-se a importar e absorver
conhecimentos tecnoldgicos e de mercado. Em termos de mecanismos de
acesso a fontes de conhecimentos tecnoldgicos, pode-se pensar desde a
observacdo informal até as principais fontes externas de conhecimentos
(universidades, fornecedores, clientes, consultores e 6rgdos
governamentais de pesquisa). S&o fontes que tanto geram publicagdes
€omo contam com pessoas que podem ser contatadas por e-mail.

Segundo Tarapanoff, Aratijo Junior e Cormier (2000) atribuir
valor & informacdo agregar seis categorias de atividades de valor
agregado: facilidade de uso, reducdo de informacdo desnecessaria,
qualidade, adaptabilidade, economia de tempo e economia de custo.

No que se refere a informag&o, a agregacdo de valor excede 0s
métodos tradicionais de consulta, a informacdo pode cooperar com o
planejamento das atividades decis6rias de uma organizacdo. Neste
cenario organizacional a informacdo exerce o processamento, reunido e
coleta de informagGes ambientais pertinentes & organizacdo, buscando
desenvolver um entendimento intimo de como a informacéo é usada.

Para Silva (2002) o compartilhamento de informac&o significa
entdo repassar as pessoas, ou obter delas algum conjunto de dados com
valor econdmico variavel. E neste contexto que a Tl pode alterar
drasticamente as estruturas de poder das organizacdes, cortando niveis
hierdrquicos, extinguindo a supervisdo, centralizando o poder na alta
direcdo e provocar mudancas nas relaces de poder entre os individuos
ou grupos, fortalecendo a influéncia de um e eliminando a fonte de poder
de outro.

A Tl altera a dindmica do sistema de informacao na empresa,
fornecendo informacdes rapidas e precisas aos diversos pontos da
organizagdo, uma pessoa ou grupo que controla essas informagdes podem
influenciar a defini¢do das situacBes organizacionais e criar padrfes de
dependéncia aumentando, assim, seu poder.

A necessidade de garantir a qualidade no processo desenvolver
softwares vem sendo adotada com maior frequéncia pelo setor de
tecnologia, o autor cita o scrum e descreve que a informacao é um insumo
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importante dentro de uma organizagdo, principalmente em ambiente de
desenvolvimento de software onde rapidamente as informacbes sdo
produzidas e as metodologias existente neste processo influenciam na
definicdo do tipo de fluxo de informagdo necessario para possibilitar a
gestdo dessa informagdo por parte da equipe de desenvolvimento
(DELFINO, 2013).

Os métodos &geis facilitam a comunicacéo entre as equipes pois
abrangem todos que necessitam de comunicagao para compreender como
as tarefas sdo desenvolvidas e quais objetivos deverdo ser alcangados.
Deste modo, a comunicacdo necessita de recursos para troca de
informac0es a fim de promover a compreensao mutua, item essencial no
gerenciamento de qualquer projeto. Nesta perspectiva, com o intuito de
diminuir custos e facilitar a comunicacéo entre as pessoas dispersas no
espago e tempo, as equipes utilizam-se de ferramentas para a realizacéo
da comunicacdo e gerenciamento das trocas de mensagens (SANTOS et
al., 2014).

No Scrum, devido ao fato de ser uma metodologia agil trazer
melhorias no processo de comunicagdo e na interacdo entre os envolvidos
no projeto, o processo de comunicacdo é feito de forma colaborativa e
direta entre os envolvidos no projeto através das reunifes diarias, na
revisdo das Sprints e em todo processo de gerenciamento do projeto
(KARDEC, 2012). O Scrum proporciona uma maior aproximagao entre
as partes envolvidas no projeto, mas necessita de que as mesmas tenham
maturidade suficiente para que ndo haja conflitos.

Na literatura nacional existem publica¢des referentes ao Scrum
aplicado em equipes de desenvolvimento. A aplicagdo do Scrum garante
gue o esforco empregado e entregas feitas estejam em equilibrio com as
metas estabelecidas para o projeto. O resultado é mais agilidade na
tomada de decisdes, transparéncia e visibilidade das informacdes do
projeto, conforme (BORGES JUNIOR et al., 2011) as reunides diarias a
comunicacdo e a transparéncia sdo constantes e transparentes durante o
processo Scrum, visto que estas atividades expbe os impedimentos e as
préximas tarefas a serem realizadas deixando assim todos a par do que est
sendo desenvolvido pela equipe.

Para Silva e Lovato (2016) a aplicabilidade do Scrum gerou
evolucdo na competéncia de comunicacdo, permitindo que a equipe de
desenvolvimento tivesse mais autonomia acerca das decisdes que séo
tomadas na execucdo das tarefas, além da validagdo constante das
entregas contribuir para mensurar se 0s objetivos estdo sendo alcangados
ou ndo e ter oportunidades de promover mudancas rapidamente.
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De acordo com Rose e Melo (2010) os elementos constituintes
do Scrum promovem dissemina¢do do conhecimento na organizacao
entre integrantes do time, resultando nos participantes uma percepgédo
melhora significativa no ambiente de trabalho com a utilizagéo da reunido
diaria, promove a comunicagdo sobre o trabalho que esta sendo executado
e servir de oportunidade para decisdes rapidas com relacdo ao progresso
do Sprint.

Santos et al. (2010) descrevem maneiras de comunicacio
informal adotadas por equipes de desenvolvimento, métodos face a face
entre os participantes da equipe que permite uma maior interacdo entre os
envolvidos e uma maior participacdo do cliente, sendo que esse tipo de
comunicacdo ndo leva em consideracdo as barreiras existentes em um
processo de comunica¢do, nem a possibilidade do gerenciamento das
informacbes que sdo produzidas ao longo do tempo por todos o0s
integrantes de equipe e que podem ser utilizadas futuramente evitando o
retrabalho na maioria dos casos.

Alves, Gongalves e Bax (2017) destacam importancia do fluxo
de informacdo para as organizacGes que adotam a metodologia agil,
atuando dentro da economia digital. A criacdo do conhecimento sera
levada em consideracao ao observar a influéncia da comunicacéo entre as
partes interessadas, bem como, a conexdo entre métodos ageis e a
inovacgdo de processos.

Braga (1996) propds que, quanto melhor for determinada e
selecionada a informagao para atender a necessidade da organizagéo, e
guanto mais rapido for o acesso a essa informacdo, tanto mais essa
organizagao poderd atingir seus objetivos.

Isso, no entanto, varia de acordo com as necessidades e a
relevancia para cada decisdo ou negociacao a ser realizado, Davenport e
Prusak (1998) corroboram com o0 mesmo ponto de vistam que € feito com
a informagdo nas organizaces é tdo importante quanto a maneira de lidar
com o capital humano e financeiro. Eles argumentam, ainda, que o uso
efetivo da informacdo, mais do que qualquer tecnologia, pode alterar o
desempenho organizacional.

Ressalta-se ainda que para se conseguir uma comunicacdo
eficiente, faz-se necessario a utilizacdo de um processo de gestdo de
informacéo que permita obter ganhos com a reutilizacéo de informag@es
ja produzidas, respeitando as necessidades e particularidades existentes
em cada modelo de processo existente. A escolha de ferramenta utilizada
para viabilizar o processo de comunicago, € de extrema importancia para
Seu sucesso.
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Dentro do processo &gil, anteriormente citado, a ferramenta de
comunicacdo pode ser entendida como sendo o canal de comunicacéo,
gue sera utilizado no fluxo de comunicacdo. Considerando a
complexidade existente na realizacdo de projetos de desenvolvimento
software, a comunicacao realizada entre as partes envolvidas influéncia
todo o processo.

Conforme Ferreira Junior (2013) a eficcia desta comunicacao
depende de atividades como definigdo, organizacdo e transmissdo da
informacéo, que geralmente ocorrem de maneira fragmentada e informal
ao longo das diversas fases do processo. Com base nestes resultados pode-
se observar que 0 processo de comunicacao em projetos de 1s esta exposto
a grandes dificuldades, a busca por qualidade e agilidade necessarias em
projetos cada vez mais complexos proporciona uma crescente demanda
por profissionais qualificados, isso tem obrigado, cada vez mais, as
empresas a utilizarem modelos processos de gerenciamento de software
diferentes dos modelos tradicionais que possuem seus Processos ja
definidos e testados e uma colecdo de documentos que podem auxiliar no
processo de comunicacédo e gestdo da informagéo.

O manifesto &gil possui elementos que promovem esse
processo eficaz na comunicagdo e disseminagdo da informacdo, segundo
0 Manifesto Agil (2001), o método mais eficiente e eficaz de transmitir
informacGes para e entre uma equipe de desenvolvimento é através de
conversas face a face propostas na equipe Scrum. Essa pratica €
recomendada com base na ideia de aumentar a agilidade entre os
integrantes da equipe, o0 quadro a seguir demonstra um comparativo das
vantagens e desvantagens do uso do Scrum.
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Quadro 2: Vantagens e desvantagens do uso do Scrum.

VANTAGENS DESVANTAGENS

e  Aumento de produtividade; e  Agerénciadeve estar disposta a

e Scrum permite o realizar mudangas para ajudar o
desenvolvimento bottom-up rapido time Scrum a ser bem-sucedido;
e continuo; e Requer constante monitoramento,

e O produto torna-se uma série de tanto qualitativo quanto
partes gerenciaveis; guantitativo;

e  Ocorre progresso no sistema, e Requer gerenciamento para
mesmo quando 0s requisitos ndo delegar a autoridade de tomada
estdo estaveis; de decisdo para o time;

e  Tudo é visivel para todos; e  Gerentes devem levar o time a

e Aumenta a comunicagéo do time; tomar suas proprias decisoes,

e O time compartilha sucesso ao até permitindo que eles falhem
longo do caminho até o fim; Se necessario;

e  Clientes recebem na data e Scrum € novo e diferente e,
programada as entregas dos frequentemente, as pessoas sdo
produtos; resistentes a mudangas;

e  Clientes recebem informagdes e Alguns profissionais nao se
frequentes de como esté o sentem confortaveis com a
desenvolvimento do produto; responsabilidade.

e E desenvolvida uma forte relagio
com o cliente, constroi-se
confianca e o conhecimento
cresce;

e E criada a cultura onde todos
esperam que o projeto seja bem
sucedido.

Fonte: Mariz (2009).

Analisando o Quadro 2 é possivel observar que as vantagens de
se utilizar o Scrum superam os argumentos de desvantagem desta
metodologia. Além disso, pode-se considerar que as principais
desvantagens relativas a aplicacdo do Scrum estao relacionadas a maneira
como sdo monitoradas as decisdes da equipe e suas responsabilidades.
Com relacdo as pesquisas na literatura nacional, elaborou-se o quadro
singptico.

Levantado sobre a literatura nacional, elaborou-se o Quadro 3
no qual foram inclusos alguns conceitos sobre comunicacao entre equipes
ageis na literatura, propondo questdes Delphi com o intuito de tecer
comparagdes de uma maneira mais proxima.



Quadro 3: Quadro sindptico.
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REFERENCIA

MELHORIA NA
COMUNICACAO ENTRE
OS ENVOLVIDOS DA

PERGUNTA
DELPHI

Schiessl (2018)

agilidade na comunicacéo entre
equipes ageis, o contexto agil
incentiva a estruturacdo e as
atitudes em equipe tornando a
comunicacao mais facil.

EQUIPE AGIL
Alves, Goncalves | Os  autores destacam a | E  recorrente e
e Bax (2017) importancia do fluxo de | confidvel o uso das
informacdo para as | informagBes com o
organizagdes que adotam a | uso da metodologia
metodologia agil. A criagdo do | agil?
conhecimento serd levada em
consideracdo ao observar a
influéncia da comunicagédo
entre as partes interessadas,
bem como, a conexdo entre
métodos &geis e a inovacdo de
processos.
Victorino e Neste artigop é abordado a | Na sua opinido o

Scrum pode propor

uma maior
comunicacao entre 0s
envolvidos?

Fernandes et al.

Os lideres da equipe &gil devem

Na sua opinido os

(2012)

entre os envolvidos

(2012) saber como as mensagens | lideres da equipe
devem ser capazes para | devem ser 0s
transmitir ~ mensagens. A | responsaveis por
comunicacdo expressa desta | transmitir as
forma proporciona mais éxito | informacgdes entre a
na busca do comprometimento | equipe  &gil, de
do time, e consequentemente, | maneira clara e
conseguird maximizacdo na | objetiva?
comunicacao.

Carvalho e Mello | Ele fala sobre comunicacdo | Na sua  opinido,

trabalhar no mesmo
espago fisico e ao

mesmo tempo,
facilita a
disseminacdo da

informacéo?

Borges Junior et
al. (2011)

Visando manter uma
comunicacao constante

transparéncia do andamento do

Na sua opinido as
reunides diarias
aumentam a
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processo, cada equipe realiza
reunides diérias. Através destas
reunides cada membro fica a
par as atividades
desenvolvidas, 0s
impedimentos e as proximas
tarefas.

comunicacdo e faz
com a informag&o do

processo seja
disseminada entre o0s
participantes da
equipe?

Kardec (2012)

No Scrum, devido ao fato de ser
uma metodologia 4&gil traz
melhorias no processo de
comunicagcdo e na interacdo
entre os envolvidos no projeto,
promovendo um  constante
feedback durante o processo de
construcdo do projeto. No
Scrum o  processo  de
comunicagdo é feito de forma
colaborativa e direta entre os
envolvidos no projeto através
das reunides diarias, na reviséo
das Sprints e em todo processo
de gerenciamento do projeto. O
Scrum proporciona uma maior
aproximacdo entre as partes
envolvidas no projeto, mas
necessita de que as mesmas
tenham maturidade suficiente
para que ndo haja conflitos

Na sua opinido o
Scrum traz melhoria
no processo de
comunicacao entre 0s

participantes do
processo?
E necessario

maturidade de todos
para que ndo haja
conflito?

Vargas (2016)

O Scrum promove esta
comunicacao entre 0s
envolvidos, preza pela
comunicagdo pessoalmente e
reunides rapidas e efetivas.

Na sua opinido o
Scrum promove esta
comunicacdo entre 0s
envolvidos, preza
pela  comunicacéo
pessoalmente e
reunides rapidas e
efetivas?

Fonte: a autora.

5.2 A Literatura Internacional

Os métodos ageis quando aplicado em uma organizacdo
provoca mudangas na organizagdo como um todo, que passa a realizar
entregas muito mais eficientes e eficientes, algumas organizagdes
enfrentam problemas para atender as expectativas dos clientes ao assumir
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projetos de desenvolvimento de novos produtos.

Gerenciar as informagGes e fazer com que sejam convertidas
em valor organizacional passou a ser o diferencial no mercado, pois o
conhecimento de uma equipe, seu capital intelectual, é algo que torna
equipe Unica. Entdo, mostra-se necessario a utilizacdo processo agil de
um ambiente de que tenha capacidade trazer melhorias em equipes ageis
incentivando troca de comunicagéo e informagdo entre os envolvidos.

Nesse contexto, falhas na comunicacdo que impecam a
compreensdo profunda do escopo e dos requisitos do cliente tendem a
frustrar completamente os resultados esperados. Pries-Heje e Baskerville
(2017) abordam a perspectiva social como um fator predominante para
adaptacdo do método em um contexto, pois os métodos ageis sdo
estruturas de equipe caracterizadas por mudancas frequentes, rapidas e
continuas.

Essas caracteristicas dos métodos ageis exigem que a equipe
agil esteja adaptada a estar em ambientes de frequentes mudangas. O
impacto dos métodos ageis no processo de gerenciamento de software,
traz mudancas e suas praticas para o envolvimento do usuario e
visibilidade do produto, pode ser usado como um gerenciamento de
mudancas na maioria dos projetos de pequena e média escala (SILVA et
al., 2015).

Os autores Choo (1996) e Le Codiac (1996), retratam que a
informacdo é um recurso estratégico, a relevancia e importancia da
necessidade de informacdo para o individuo. A informacdo sera
transformada em conhecimento pois os métodos ageis obtém forte
dependéncia do fator humano que pretendem adota-los em seus processos
os fatores sociais dos individuos relacionados contribuem para o sucesso
ou o fracasso de um método agil, (ESFAHANI; YU; CABOT, 2010).

Srinivasan e Lundgvist (2009) descrevem a habilidade de uma
organizacgdo de receber alteracfes em seu ambiente e reconfigurar seus
recursos em torno do uso de métodos ageis sobre a melhoria da satisfacéo
do cliente e qualidade do produto, os autores adocao de métodos ageis em
organizacfes identificacdo de desafios organizacionais, sociais e
tecnoldgicos com respeito ao uso de métodos ageis.

Usando uma mistura de entrevistas, dados de observacgéo e
arquivamento, a evolucdo da 4agil adocdo dentro da empresa é
reconstruida. Os dados destacam a importancia das quatro areas de
gerenciamento de requisitos, implementacdo de Scrum, aprendizagem
organizacional e verificacdo e validacao atividades.

O artigo de Melo (2011) discorre sobre o gerenciamento da
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produtividade do gerenciamento de software ser uma questdo-chave nas
organizacgdes de software, onde os principais impulsionadores sédo o
menor custo e menor tempo de colocagdo no mercado. O autor descreve
gue os métodos ageis facilitam o processo de gerenciamento de software,
potencialmente levando a uma maior produtividade da equipe.

No entanto, pouca pesquisa empirica examinou quais fatores
tém impacto sobre a produtividade e de que maneira, ao usar métodos
ageis. No caso do Scrum, algumas adaptacdes locais levaram a um uso
muito comprometido pelos desenvolvedores, em contraste com muitos
métodos de desenvolvimento cuja utilizacdo é limitada apesar de ser
decretada como obrigatéria pela geréncia as principais vantagens do
Scrum que a equipe pode obter é: planejamento e rastreamento do
processo tornam-se uma colaboracdo de toda a equipe, excelente
comunicagao se acumula dentro da equipe, construindo entregue dentro
do prazo, o uso do Scrum tem levou a reunido consistente de cronogramas
de desenvolvimento em projetos muito complexos com longos periodos
de duracdo, mas sem afetar a qualidade da entrega (FITZGERALD;
HARTNETT; CONBOY, 2006).

Segundo Whitworth  (2006) metodologias ageis sao
especificamente projetadas para facilitar a comunicacéo, colaboragdo e
coordenacdo dentro de um ambiente dindmico de equipe. O uso das
metodologias ageis encoraja a comunicacdo informal frequente, pois
ambientes ageis informativos permitem a disseminacgdo onipresente de
informacfes e lidam com as complexidades do gerenciamento de
software, praticando desenvolvimento iterativo.

Com isso percebe-se que 0 processo de comunicacgao
necessario para equipes de desenvolvimento de software possui um grau
de complexidade bem elevado devido as particularidades existentes além
das frequentes mudancas ocorridas. Segundo Pereira (2004)
metodologias &geis sugerem a utilizacdo de artefatos simples, muitas
vezes construidos por meio de planilhas e quadro de tarefas para
visualizagdo das informacdes.

O Scrum conta com equipes auto-organizadas e interfuncionais
(KARHATSU et al., 2010; SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), isso
porque uma equipe auto-organizagdo pode reagir problemas (PRASAD;
TATA, 2004) e tem a autoridade para tomar as medidas necessarias em si
(MOE; DINGSOYR; DYBA, 2009). Equipes auto-organizadas podem
influenciar diretamente a eficicia da equipe (MOE; DINGSOYR; DYBA,
2008), pois a autogestdo coloca a autoridade decisoria ao nivel problemas
operacionais, 0 que aumenta a velocidade e a precisdo da resolucéo de
problemas (MONTEIRO et al., 2011).
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A equipe do Scrum recebe autoridade significativa, autonomia
e responsabilidade por muitos aspectos de seu trabalho, tais como
planejamento, programacdo, tarefas aos membros e tomar decisdes para
entregar o produto (MONTEIRO et al., 2011). No Scrum, os problemas
sdo detectados e gerenciados no nivel das equipes através de novas
praticas de delegacdo destinadas a aumentar o e envolvimento cognitivo
dos membros da equipe.

Neste contexto de mudanca organizacional é que o papel dos
radiadores da informacao em equipes de acordo com a literatura venha a
suprir as necessidades de acesso a informacdo entre os envolvidos da
equipe. De acordo com Larusdottir, Gulliksen e Cajander (2017), as
equipes de desenvolvimento de software estdo focadas na velocidade de
desenvolvimento e na comunicacao dentro delas.

Ghobadi e Mathiassen (2016) estudaram barreiras de
comunicagdo dentro das equipes 4geis apontando que o
compartilhamento de conhecimento estd relacionado & qualidade da
comunicacdo. Ainda para esses autores, a superacdo das barreiras de
comunicacdo é uma maneira de espalhar o conhecimento dentro de
equipes ageis aumentando sua produtividade.

J& os autores Yague et al. (2016) os radiadores da informacéo
servem como: técnicas de visualizacdo utilizadas pelas equipes ageis que
promove a visualizagdo das informacdes, técnica eficaz para facilitar o
entendimento entre os envolvidos nas equipes ageis, apresentacdo das
informac0es e visdo geral do processo.

Entretanto, ndo estd definido na teoria do Scrum como lidar
com as barreiras de comunicacao que sdo mais evidentes em processo de
comunicacao informal e, ainda, como realizar atividades relacionadas a
disseminacdo da informag&o entre todos 0s integrantes da equipe Scrum,
permitindo um reaproveitamento da informacgdo produzida e com isso
favorecendo a transformacdo do conhecimento tacito em conhecimento
explicito para que possa ser utilizado por todos, sempre que necessario.

Para apoio efetivo as atividades distribuidas e descentralizadas,
Herbsleb (2007) considera que deve existir uma comunica¢do frequente
para colaboracdo e compartilhamento de informacg6es sobre os processos
das organizagfes envolvidas, de forma a permitir que o fluxo de
informac0es entre as organizacgdes evite erros.

Segundo Braunfeld e Wells (2001) e Herbsleb (2007), a
privacidade de informacGes trocadas entre as diferentes organizagdes
desenvolvedoras de software é essencial para a implantacdo de tais
ferramentas em organizacdes reais. Para Kahai, Sosik e Avolio (2004) a
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primeira tendéncia é que as equipes estdo usando cada vez mais a
comunicacdo, resultante do aumento da complexidade dos projetos o
trabalho é realizado mediante sistemas interligados e processos em que €
dificil alcancar o sucesso sem equipes que se comuniquem eficazmente.

A segunda tendéncia, segundo Khan et al. (2011), em projetos
de desenvolvimento de software, a gestdo das comunicagdes esta se
tornando um desafio muito complexo devido principalmente a realizacao
de projetos distribuidos, onde a distancia geogréafica proporciona muitas
barreiras como por exemplo questdes culturais e sociais.

De acordo com Bhalerao (2010), em projetos ageis, a gestdo
da comunicacdo com os clientes e com os integrantes da equipe, devera
alcancar a maior satisfacéo, atendendo todas as suas expectativas, porém,
para que isso ocorra, é necessario que se construa uma comunicacéo a
base de confianga e disciplina com todos os envolvidos.

Autores da literatura internacional demonstram que 0s
membros da equipe agil devem estar interagindo para facilitar a
comunicacao e a interacdo a fim de tornar o trabalho mais agradavel, os
clientes envolvidos devem cooperar estreitamente, varios problemas
podem ser evitados, por exemplo, através da recolha de informaces e
manter uma lista clara e prioritaria de demandas através do backlog
(HODA; NOBLE; MARSHALL, 2011).

A informacdo é um insumo Util no processo agil a
colaboratividade é uma atitude entre membros da equipe de
desenvolvimento, entre 0s quais se encoraja a comunicagdo para
disseminar informacao e apoiar integracdo rapida de incrementos o papel,
é importante a transferéncia de conhecimento e a informagédo é vital para
mudanga e adaptacdo. As interacdes entre envolvidas a troca de
informagdes, a comunicacdo social e a transferéncia de licdes
aprendidas anteriormente ¢ um dos fatores essenciais da agilidade
(ADAM; PROSTEAN, 2014).

No ideal de Dickinson e Mclntyre (1997), o modelo consiste
em um aprendizado dos seguintes itens: comunicacdo, orientacdo a
comunicagao age como a cola que une todos outros processos de trabalho
em equipe. Em Scrum, o stand-up diério € o mecanismo mais importante
para alcangar essa comunica¢do. Todos devem se comunicar com todos
os outros (MOE; DINGSOYR; DYBA, 2010).

Smite, Moe e Agerffalk (2010) discutem o conceito da
aplicacdo de metodologias ageis e suas caracteristicas no contexto é
realizado uma comparagdo de caracteristica &geis pelos autores que a
comunicagao em projetos ageis é informal, cara a cara e sincrona.

Na pesquisa internacional autores realizaram aplicacdo de
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metodologia em equipes de desenvolvimento em contextos diferentes,
como por exemplo os autores (SMITE; MOE; AGERFALK, 2010) que
por trés anos observaram cinco equipes na qual foi desenvolvimento agil
que resultaram melhora na capacidade de interacdo entre os envolvidos,
aumento da qualidade do software, e melhoraria no trabalho em equipe e
a comunicacao da equipe.

No Scrum, os problemas sao detectados e gerenciados no nivel
das equipes através de novas praticas de delegacdo destinadas a aumentar
0 e envolvimento cognitivo dos membros da equipe. Um exemplo
significativo de rotinas agil Scrum ¢é retrospectiva, 0 que permite aos
membros da equipe refletir sobre maneiras de melhorar as rotinas
organizacionais que estdo envolvidas em identificar coletivamente
solucbes para os problemas encontrados em as Ultimas iteragdes de
trabalho.

Os papéis inseridos no Scrum também podem trazer melhorias
guanto a comunicacdo e informacdo do processo agil, os lideres
responsaveis pela equipe influenciar as qualidades da cultura,
compartilhar valores entre os membros da equipe para orientacles e
rotinas para coordenar as atividades e as informac@es que 0s membros da
equipe manipulam dentro de uma organizacdo (ANNOSI; BRUNETTA,
2017).

A comunicagdo é o processo de transmissdo ou troca de
informacgdes falando, escrevendo ou usando as reunibes diarias presente
no Scrum facilitam a comunicacdo espontanea, bidirecional e sincrona.
Na literatura, Yagie et al. (2016) demonstram que os radiadores de
informacdo sdo comuns e eficazes para compartilhamento de
conhecimento em equipes ageis trazendo beneficio de uso e visdo das
informacd@es através destes.

O objetivo da reunido diria é relatar o progresso ou problema
gue esta acontecendo membros da equipe e ajudar a resolver seus
problemas juntos, essas reunides ajudam a melhorar a comunicagéo entre
0 scrum equipe, promova a rapida tomada de decisdes e melhore a equipe
nivel de conhecimento

Diariamente, a equipe scrum se reline em torno do mesmo
scrum board para explicar o status atual de seu trabalho ou movendo
cartdes de histdria de tarefa para a coluna cronometrada atual. Ao praticar
scrum, a equipe tem aprender e aceitar um novo modo de pensar, sendo
desafiado a aprender um novo processo, um novo estilo da reunido,
incluindo um placa scrum digital alternativa (RITTITUM,;
VATANAWOOD; THONGTAK, 2016). De acordo com Robbins (2002,
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p. 277), o modelo de processo de comunicacdo é composto pelos
seguintes elementos:

Fonte,

Codificacdo,

Canal de Comunicacéo,
Decodificacéo,
Receptor e Feedback”.

®Poo0oCw

Tanto a utilizacdo de canais de comunicac¢do informais (face a
face), quanto a auséncia de documentacdo que permitem o registro das
informacgdes produzidas, ndo podendo ser compartilhadas entre os
integrantes das equipes de desenvolvimento, se fundamentam na ideia de
reducdo de tempo e consequentemente com o ganho de agilidade ao longo
do projeto.

A comunicacdo do processo de gerenciamento de software, as
medidas de comunicacdo dos membros da equipe abordaram o
compartilhamento de informac6es da equipe e sua eficacia no estudo de
Kniberg e Skarin (2010) concluiram que a satisfacdo com as reunides é
uma importante medida da eficicia das tecnologias de colaboracéo.

Para Yagie et al. (2016) a satisfagdo pode ser influenciada
pelos procedimentos e ferramentas usados em reunides e, ao final dessas
reunides as informacOes discutidas, as agdes definidas e os resultados
identificados ndo sdo registrados e armazenados, impossibilitando sua
recuperacdo de forma eficiente e oportuna, por quem necessitar. Os
resultados das reunides diérias ficam de forma tacita em cada integrante
do time Scrum, onde néo se pode garantir a sua correta interpretacdo e
seu compartilhamento entre os integrantes do time de maneira confiavel.

O quadro de tarefas Kanban traz uma visualizacdo do projeto
processos e seu papel no aumento da comunicacéo e cooperagao entre 0s
membros da equipe (KNIBERG; SKARIN, 2010). E importante para o
time agil, a comunicacdo desempenha um papel importante planejamento
colaborativo das etapas do projeto. Ao longo com comunicagdo formal,
informal comunicacdo entre 0os membros da equipe e com as partes
interessadas podem facilitar o ambiente de trabalho e desenvolver a
coordenacdo entre eles (BARASH; BERGER, 2014).

Quando o Scrum é utilizado para o gerenciamento dos projetos
com tais caracteristicas, entdo, alguns problemas tornam-se ainda mais
desafiadores, principalmente no tocante ao aspecto comunicacional das
equipes envolvidas. Herbsleb (2007) em considera que, para um apoio
efetivo as atividades distribuidas e descentralizadas, deve existir uma
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comunicacdo frequente para colaboracdo e compartilhamento de
informac0es.

O Scrum é uma das abordagens de desenvolvimento, no
entanto, a pesquisa indica que 0 Scrum é o mais processo frequentemente
utilizado dos processos ageis de gerenciamento de software (HUSSAIN;
SLANY; HOLZINGER, 2009). As principais caracteristicas das
abordagens de desenvolvimento &gil séo intensas comunicacgao entre as
diferentes partes interessadas e feedback rapido com base em entrega de
software de trabalho (BECK et al. 2001).

Muitos das ageis abordagens de gerenciamento de software
foram criadas nos anos 90, mas alguns conceitos proeminentes podem ser
rastreados até a década de 1930 e para as ideias de producgdo
(LARUSDOTTIR; GULLIKSEN; CAJANDER, 2013). As abordagens
ageis de gerenciamento de software sdo descritas em o Manifesto Agil de
2001, que inclui as ideias centrais das diferentes abordagens (BECK et
al., 2001).

Sungkur e Ramasawmy (2014) descrevem que uma
comunicacao eficaz é, portanto, essencial. Infelizmente, essa colaboracédo
pode sofrer em uma equipe Scrum, a troca de informacBes pouco
frequente ou ineficiente pode resultar em atrasos no desenvolvimento
processo ou mesmo no completo fracasso do projeto.

Além disso, processos iterativos sdo usados para ajudar a
melhorar a comunica¢do, maximizar a cooperagao, bem como proteger a
equipe contrarrupturas e impedimentos. Em geral, entdo, o objetivo é
entregar um produto mais adequado mais rapidamente do que com 0s
métodos tradicionais, nesse sentido, Cervone (2011) menciona que as
reunides diarias é uma maneira de coletar informag6es sobre quem (ou o
qué) esta por tras. Com esta composicao, o Scrum oferece beneficios para
qualquer tipo de equipe, incluindo a melhoria no trabalho em conjunto,
melhor comunicacao e resultados mais rapidos.

As principais  caracteristicas das abordagens de
desenvolvimento 4gil sdo intensas comunicagao entre as diferentes partes
interessadas e feedback rapido com base em entrega de software de
trabalho (BECK et al. 2001). Além disso, séo iterativos e incrementais, e
visam ser leve e adaptar-se as mudancas de requisitos e circunstancias.

As abordagens ageis de gerenciamento de software séo
descritas em o Manifesto Agil de 2001, que inclui as ideias centrais das
diferentes abordagens (BECK et al., 2001). Outro detalhe importante
sobre a forma de comunicacao trata dos resultados.
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Entende-se que mostrando e avaliando o que foi realizado, bem
como os beneficios conseguidos, eles funcionam como métricas e
indicadores do sucesso obtido, ou mesmo das possiveis falhas
encontradas no processo. Por fim, temos as ceriménias do Scrum como
praticas cativantes de disseminacdo do conhecimento na organizagao.

Préticas estas que fazem todos os integrantes do time, desde o
estagiario até o desenvolvedor sénior, perceberem a melhora significativa
no ambiente de trabalho. Essa melhora potencializa a obtencdo de
inovacBes que proporcionam uma fonte inegdvel de vantagem
competitiva, ndo sé para a organizacdo, mas para todos os envolvidos. O
Scrum é uma metodologia de gerenciamento gil que usa iteragdo, foi
projetado para gerenciar rapidamente os requisitos do projeto melhorando
a comunicacdo entre os desenvolvedores de projetos, proprietarios e
outros membros da equipe (LEI et al., 2017).

Quadro 4: Quadro sindtico internacional.
QUADRO SINOTICO INTERNACIONAL
REFERENCIA Questdes de informacao, Pergunta Delphi
melhoria na comunicagéo
e uso de radiadores da

informacéo
Kahai, Sosik e Segundo Kahai, Sosik e Na sua opiniéo,
Avolio (2004) Avolio (2004), as equipes trabalhar no mesmo
estdo usando cada vez mais | espago fisico e ao
a comunicagédo elementos mesmo tempo, facilita a
que venham a alcancar disseminagdo da

sucesso entre os envolvidos | informagdo?
no processo, o autor
enfatiza em que é dificil
alcangar o sucesso sem
equipes que se comuniquem
eficazmente.

Mulcahy (2009) Segundo Mulcahy (2009), a | Na sua opinido o Scrum
comunicacdo pode ser o | pode trazer beneficio na
problema mais frequente | auto-organizacdo

dentro de um projeto. Com | individual como
relagdo ao planejamento das | também fazer com que
comunicacgdes, afirma que | todos estejam a par do
para se tenha  um | que esté sendo realizado
planejamento de | pela equipe?
comunicacdes eficiente, em
um projeto, se faz necessario
mapear processos e
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procedimento da
organizagdo, em que O
projeto  estd  inserido,
registros  histéricos  de
projetos ja realizados, ligdes
aprendidas e registros das
partes interessadas. Além
dessas informacdes, se faz
necessario ter conhecimento
sobre as tecnologias, dos
métodos e dos modelos de
comunicacdo existentes.

Herbsleb (2007)

Para apoio efetivo as
atividades distribuidas e
descentralizadas, Herbsleb
(2007) considera que deve
existir uma comunicagéo
frequente para colaboragdo e
compartilhamento de
informacdes  sobre  o0s
processos das organizagoes
envolvidas, de forma a
permitir que o fluxo de
informacdes entre as
organizag0es evite repeticdo
de erros.

Na sua opinido o uso do
método &gil auxilia em
uma melhor
comunicagdo da equipe
evitando assim erros no
processo de
desenvolvimento?

Khan et al. (2011)

Segundo Khan et al. (2011),

em projetos de
desenvolvimento de
software, a gestdo das

comunicagbes  estd  se
tornando um desafio muito
complexo devido
principalmente & realizacdo
de projetos, onde a distancia
geografica proporciona
muitas barreiras como por
exemplo quest@es culturais e
sociais.

Na sua opinido o
método &gil e seus
elementos como: quadro
de tarefas, reunides
diérias podem facilitar a
comunicagdo entre 0s
envolvidos na equipe
agil, mesmo que
participantes envolvidos
em lugares fisicos
diferentes?

(Neste caso
abordaremos
participante da equipe
agil que trabalha

remotamente)
Bhalerao (2010) De acordo com Bhalerao | Na sua opinido o
(2010), no seu artigo | método  &gil  Scrum
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intitulado  Analyzing the
Modes of Communication in
Agile Practices, em projetos
dgeis, a gestio da
comunicagdo  com  0S
clientes e com os integrantes
da equipe, devera alcancar a
maior satisfacéo, atendendo
todas as suas expectativas.
Para que isso ocorra, €
necessria que se construa
uma comunicacéo a base de
confianca e disciplina com
todos os envolvidos.

promove confianca e
colaboratividade entre
todos os participantes
do time?

Beck et al. (2001)

Cockburn sugere ter um
"radiador de informagdes"
em equipes 4ageis. Um
radiador de informagdo é
uma maneira de exibir
informacdes (por exemplo,
informacdes de progresso)

Na sua opinido o quadro
de tarefas propfe maior
expansdo e acesso das
informacBes para a
equipe agil?

Radiadores de Informacdes
demonstram as informacdes
e podem ser vistos como

em um lugar onde o0s
envolvidos podem vé-lo.
Mostra aos membros da
equipe as informagOes
necessarias. Exemplos das
informacdes exibidas
incluem como por exemplo
0 backlog onde as
informacdes estdo
armazenadas. O radiador de
informacdes realiza um
suporte a compartilhar as
informacdes  entre  0s
envolvidos.
Hohl et al. (2018) | Ele recomenda o uso de | Nasua opinido o quadro
"Radiadores de | de tarefas é um local
Informagdes". “Os | ideal para localizar e

visualizar as tarefas de
toda a equipe?

documentacgdo ou
documento” (HOHL et al.,
2018).
Cervone (2011) Além  disso, processos | Na sua opinido o0s
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iterativos sdo usados para

ajudar a melhorar a
comunicagdo, maximizar a
cooperagdo, bem como

proteger a equipe contra
rupturas e impedimentos.
Em geral, entéo, o objetivo é
entregar um produto mais
adequado mais rapidamente
do que com os métodos
tradicionais

processos interativos do
Scrum colaboram para

uma melhor
disseminagdo da
informagéo e
cooperagcdo entre 0sS

envolvidos da equipe
agil?

Fonte: a autora.

5.3 Elementos para o Delphi

Em vista disso, € notdrio que as metodologias ageis dao énfase
as pessoas e as informacdes percorridas entre ela, caracteristicas que vao
de encontro com que o processo de gerenciamento das informacdes.

Neste trabalho, foi adotada a metodologia Scrum como foco de
pesquisa, devido a sua eficiéncia e eficacia na distribuicdo da informacéo
entre uma equipe de desenvolvimento e a comunicacdo entre 0s
envolvidos. O Quadro 5 aborda uma analise comparativa da literatura
entre os temas que servirdo de elementos para 0s questionarios Delphi.

Analise comparativa entre o Scrum e os radiadores da informacéo

Quadro 5: Scrum e os radiadores da informac&o na literatura.

SCRUM E OS RADIADORES DA INFORMAGAO NA LITERATURA

Scrum

Autores

O principal objetivo do Scrum é de
desburocratizar o processo. As metodologias
ageis ndo criam uma sobrecarga de trabalho res
informacGes necessarias para o}
acompanhamento destas e aumentam a
colaboracdo e visibilidade do time do projeto. O
autor cita que as metodologias ageis sugerem a
utilizacdo de artefatos simples, muitas vezes
construidos por meio de planilhas e quadro de
tarefas (radiadores de informacdo).

Pereira (2004)
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Cockburn sugere ter um "radiador de informagdes"
em equipes ageis. Um radiador de informagéo é
uma maneira de exibir informagdes (por exemplo,
informacdes de progresso) em um lugar onde os
envolvidos podem vé-lo. Mostra aos membros da
equipe as informagdes necessarias. Exemplos das
informacdes exibidas incluem como por exemplo
o0 backlog onde as informacdes estdo armazenadas.
O radiador de informacdes realiza um suporte a
compartilhar as informacdes entre os envolvidos.

Beck et al. (2001)

A compreensdo cruzada, que se refere ao grau de Huber e Lewis
quais membros da equipe tém uma compreensao

precisa das informacOes transitadas entre o0s (2010)
envolvidos melhora o desempenho da equipe

aprimorando a comunicacdo, coordenacdo e

qualidade do processamento da informagao dentro

do grupo.

Ele recomenda o uso de "Radiadores de

Informacgdes". “Os Radiadores de Informacdes Hohl et al. (2018)

demonstram as informacgdes e podem ser vistos
como documentacdo ou documento”.

O manifesto agil ndo proibe documentos ou
processos. Os usuarios devem apenas valoriza-los
menos do que individuos ou software em
funcionamento. Mike Beedle (2016) menciona que
mesmo 0 Scrum é baseado em processos e possui
um backlog, que é um documento.

Beedle et al. (1999)

Comunicagdo direta com parceiros e processos
iterativos ajuda _controlar 0s interesses gonflltantes Monteiro et al. (2011);
e ajuda as equipes a se adaptar rapidamente a

imprevisiveis mudangas. As pessoas enquanto se Karhatsu et al. (2010)
posicionam em frente aos “radiadores de
informag@0” e conduziam suas reunides reunides
para resolucédo de problemas e negociagdes. Neste
processo o radiadores de informagdes servem
como uma técnica com a qual as informagdes
estdo expostas facilitando assim as reunicdes pois
tudo que ocorre esta exposto, visto para todos.

Fonte: a autora.

A técnica Delphi foi escolhida como estratégia de coleta de
dados para este estudo por duas razdes. Primeiramente por se tratar de um
método de pesquisa particularmente bom para obter consenso entre um
grupo de individuos com experiéncia em um topico especifico, onde as
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informagfes buscadas sdo subjetivas e onde os participantes sdo
separados por distancia fisica (GALL; BORG; GALL, 1996; DALKEY;
CUNHA, 1963; LINSTONE; TUROFF, 1975). De fato, desde a sua
criacdo, 0 método Delphi tem sido demonstrado na literatura como um
método empirico confidvel. Na Figura 11 é apresentada uma visao geral,
segundo Skulmoski, Hartman e Krahn (2007), de como o método Delphi
tem sido utilizado para projetos de pesquisa académica.

Figura 11: Processo de pesquisa com método Delphi.

Experiéncia

Revisio de y Questio da Desenho da Amostra da Desenho da Piloto da
Literatura Pesquisa Pesquisa Pesquisa R1 Delphi RI Delphi

Estudos
Piloto

Pesquisa ¢ Analise
da R1 Delphi

Desenho da Pesquisa e Andlise
R2 Delphi da R2 Delphi

Pesquisa ¢ Anilise
R3 Delphi da R3 Delphi

Verificagio,
Generalizagio e
Documentagio
dos Resultados da
Pesquisa

Fonte: Adaptado de Skulmoski, Hartman e Krahn (2007).

Nesse esquema, Skulmoski, Hartman e Krahn (2007) indicam
gue a pergunta de pesquisa pode ser derivada de varias origens, como: a
experiéncia do pesquisador em seu segmento; revisao de literatura para
se identificar lacunas existentes de conhecimento sobre o assunto em
guestdo; e estudos piloto que ajudem a identificar o problema, desenhar o
estudo, desenvolver a amostra, refinar o instrumento de pesquisa e
desenvolver e testar técnicas de analise de dados. Por meio da literatura
foi possivel a identificacdo dos elementos de gestdo da inovagdo que
servird de base para a construgdo do modelo, no que tange o check-list
para auxilio da entrevista com o decisor, bem como para elaboracdo do
guestionario Delphi.

O método de pesquisa Delphi foi utilizado para atendimento do
objetivo especifico desta pesquisa, isto é, a legitimacdo do modelo
proposto. Segundo Céandido et al. (2007) e Wright e Giovinazzo (2000),
0 método Delphi é um instrumento de andlise para pesquisas que ndo
exijam dados histdricos a respeito do problema que se deseja investigar.

Utiliza-se do principio intuitivo e interativo que implica na
constituicdo de um grupo de especialistas para responder a uma série de
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questdes acerca de uma area do conhecimento. Assim, devem existir
interacdes até que haja um consenso entre a maioria dos participantes.
Para Wright e Giovinazzo (2000), no Brasil a técnica Delphi tem sido
utilizada como um método para discutir e validar conhecimento, sendo
que os resultados da consulta constituirdo as bases da construcdo dos
cenérios futuros.

Ja para Linstone, Turoff e Helmer (2002), este método pode ser
caracterizado como uma ferramenta de estruturacdo do processo de
comunicagao de grupo, permitindo que um grupo de individuos, como um
todo, lide com um problema complexo.

Os autores Pereira e Alvim (2018) ressaltam que a critica mais
severa ao uso da técnica Delphi estd justamente no consenso entre os
envolvidos. Dependendo da forma como sdo apresentados os resultados e
o feedback aos participantes, ha o risco de criar consensos forgados ou
artificiais, principalmente, se os respondentes aceitarem passivamente a
opinido de outros experts.

A fim de evitar esse tipo de ocorréncia, 0 grupo deve ser
diversificado, com origens bem distintas na forma de abordar e tratar a
tematica em questdo. Portanto, a selecdo criteriosa dos participantes e a
capacidade critico-reflexiva dos selecionados sdo questdes valiosas a
serem refletidas na opcdo pelo uso da técnica e na elaboragdo dos
guestionamentos a serem respondidos, que devem estar,
impreterivelmente, em conformidade com os objetivos. O modelo
operacional a seguir apresenta um resumo da aplicacéo da técnica Delphi
em trés etapas para elaboragdo de indicadores.



Figura 12: Modelo de operacionalizacdo da técnica Delphi.
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6 ESTUDO DELPHI

Nesta secdo serdo apresentados os resultados da pesquisa
guanto ao atendimento do objetivo especifico.

6.1 Etapas da Aplicacdo do Questionario

A técnica Delphi pode ser aplicada em diferentes rodadas.
Neste estudo discutiremos a sua aplicagdo em duas rodadas. Na etapa
inicial, foram selecionados pesquisadores/profissionais da area de estudo
para atuarem como especialistas na pesquisa. As etapas consistem em:
pré-teste, primeira etapa, segunda etapa, e analise dos resultados. A fim
de facilitar a participacdo dos participantes, devem ser selecionados por
serem especialistas na area. Uma forma preliminar de questionario é
preparada observando-se bem o formato e o contetido dos itens.

Nesse estagio inicial, mudangas podem ser feitas baseadas nos
comentarios recebidos, que resultardo numa contribuicdo bastante
positiva. Concluido o pré-teste, os especialistas receberam o questionario
inicial (KAIRALLA, 1984). De acordo Scarparo et al. (2012) objetivo é
a realizacdo prévia da estratégia de coleta de dados, em condicdes reais,
de modo a diagnosticar fragilidades e lacunas para corrigi-las antes da
coleta de dados definitiva.

A apresentacdo do problema aos especialistas atua como
estratégia para se descobrir as ideias dos juizes sobre o tema do estudo
(brainstorming). Partindo de opiniGes, pontos de acordo e divergéncias,
realiza-se a sintese dos resultados e, um feedback das respostas €
oferecido em uma segunda rodada. Uma analise das respostas dos juizes
e outras rodadas com as respostas destes sdo realizadas, de forma a fazé-
los refletir e opinar até a obtencdo de um consenso aceitavel sobre o tema
determinado (KEENEY; HASSON; MCKENNA, 2001; SANTOS;
VIDOTTO; GIUBLIN, 2005; SOUSA; FRADE, 2005).

Okoli e Pawlowski (2004) destacam a importancia da escolha
dos especialistas neste processo, sendo um dos requerimentos mais
criticos para o sucesso da pesquisa, uma vez que 0 método ndo depende
de amostras estatisticas que visam ser representativas de qualquer
populacdo, dependendo sim do conhecimento dos especialistas sobre
aspectos relacionados a pesquisa. Segundo os autores, a populacdo em
geral, ou uma parcela dela, usualmente ndo tem conhecimento suficiente
para lidar adequadamente com as questdes que sdo colocadas neste tipo
de pesquisa.
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Foi estabelecido um prazo para devolucdo do questionario e a
partir do recebimento de todos os questionarios, os dados sdo
organizados, realizando-se a andlise estatistica descritiva, a fim de avaliar
0 grau de consenso entre 0s especialistas para os indicadores da lista
preliminar.

A andlise seréa realizada de acordo com a estrutura légica das
questdes apresentadas aos especialistas, isto €, as questdes possuiam
como respostas as seguintes opg¢es: ‘concordo’, ‘concordo parcialmente'
e 'discordo’. Nas questdes os participantes terdo as opc¢des de resposta
como ‘concordo’, 'discordo’ e "outros', assim, estando de acordo com a
analise de resultados quantitativo com as opcGes ‘concordo’ e 'discordo’ e
descritivo através da opgao ‘outros.

Ap6s a devolugdo das respostas foi realizada a anélise dos
resultados no &mbito desta rodada. Para cada indicador foi analisada a
porcentagem apontada pelos especialistas em cada uma das opcdes
(concordo, discordo e outros). As estratégias utilizadas por estes estudos
estdo de acordo com a literatura, optando por um nivel de consenso a
partir de 50% onde na primeira rodada desejam obter o consenso
selecionam 0s especialistas, referidos como participantes que séo
convidados a fornecer opinides (REVOREDO et al., 2015). Segundo
Scarparo et al. (2012) este nivel de consenso € tarefa conduzida pelo
pesquisador e ndo ha regras pré-determinadas para estabelecé-lo.

Assim, esta pesquisa adotou para a primeira rodada, o uso da
distribuicdo de frequéncia absoluta de respostas, isto €, a tendéncia que
obter maior frequéncia de respostas igual ou superior a 50%. A literatura
apresenta como aspectos facilitadores e de relevancia para o sucesso do
método o anonimato dos respondentes, a representagdo estatistica e o
feedback de respostas do grupo para reavaliagio nas rodadas
subsequentes (GIOVINAZZO; FISCHMANN, 2001; SOUSA; FRADE,
2005).

Ap6s elaborado o questionario Delphi por meio eletrdnico,
formulado pelo Google Form. Apds cada empresa participante ter sido
individualmente contatado por e-mail pela pesquisadora para explicagdo
do método Delphi e de obter-se sua concordancia em participar da
pesquisa, foi enviado aos participantes o link com o endereco eletrénico
do questionério.

Segundo Wright e Giovinazzo (2000), pelo fato da técnica
poder ser realizada por correio ou meio eletrnico, possibilita maior
adesdo dos especialistas que participam de acordo com suas
disponibilidades de tempo, reduzindo consideravelmente o custo
comparado a realizacdo de participacdo presencial.
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Os procedimentos utilizados na técnica Delphi incluem a
selecdo dos especialistas e permite a consulta de um amplo grupo de
sujeitos através da aplicacdo de questionarios, a fim de se obter uma
convergéncia das respostas dos sujeitos participantes, na intencdo de
alcancar um consenso que possa representar a consolidacdo do
julgamento do grupo (GONTIJO, 2007).

O convite e 0 questionario completo da primeira rodada sao
apresentados no Apéndice A e B. Apls realizar o convite, aos
participantes que aceitarem participar da pesquisa deve ser encaminhado
um primeiro instrumento para a coleta de dados por meio de link
eletronico. Para verificar a relevancia desses indicadores, pode ser
aplicada a classificacdo por meio da analise estatistica e analise dos
resultados. Os indicadores adicionados ou alterados pelos participantes
devem ter seu texto tratado qualitativamente, de modo a categorizar as
respostas segundo a similaridade ou equivaléncia dos dados, ou analise
de contetido. A partir da analise de dados serd elaborado um novo
instrumento, incluindo os indicadores informados pelos especialistas.

Nesta pesquisa houve a permissdo de complementaveis
justificativa aos especialistas, na primeira e segunda rodada,
proporcionando oportunidades para que possam acrescentar algum
comentario que considerem relevante, enriquecendo a pesquisa. A partir
do retorno dos dados da segunda etapa, sera novamente realizada a analise
dos dados para estabelecimento de consenso entre as respostas obtidas,
utilizando-se 0s mesmos critérios apresentados na primeira etapa.

A técnica Delphi é bem adequada como instrumento de
pesquisa, quando ha conhecimento incompleto sobre um problema ou
fendmeno, funcionando especialmente bem quando o objetivo é melhorar
a compreensdo de problemas, oportunidades, solugdes, ou para
desenvolver previsdes (SKULMOSKI; HARTMAN; KRAHN, 2007).

Na segunda etapa, com a andlise dos dados obtidos na primeira
etapa, deve ser encaminhado um novo instrumento aos especialistas na
segunda etapa da técnica Delphi, juntamente com a tabulacdo dos
resultados obtidos na etapa anterior. Dessa forma, sera possibilitado um
“feedback™ a todos os participantes, onde os sujeitos terdo a oportunidade
de interagir com a visdo de outros participantes que, embora com
diferentes contextos, tem em comum uma determinada area de estudo,
possibilitando a reavaliagdo do grau de importancia atribuido aos
indicadores, somando a essa construgdo, uma imprescindivel visao
multidisciplinar.

A segunda rodada consiste na analise dos especialistas sobre os
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resultados da primeira etapa, e no envio de novas respostas e
justificativas, com a oportunidade de mudar a sua opinido, tendo em vista
as respostas do grupo.

Nessa etapa, pode ser disponibilizado espaco para 0 0
participante descrever sua justificativa para uma designagdo maior de
resultados. Nesse momento, espera-se que 0s sujeitos possam destacar
fatores relevantes que ndo tenham sido abordados pelos demais
especialistas durante o processo. Ao final do retorno dos questionarios, 0s
dados serdo organizados e tabulados, por meio da analise dos dados
quantitativos. A partir dos dados obtidos nas trés etapas da aplicacdo da
técnica, devem ser apresentados os resultados.

6.2 Selegdo dos especialistas

Os critérios para selecdo de grupo de especialista de acordo
com Candido et al., (2007, p. 162) estes critérios “[...] refere-se ao nimero
de participantes e quanto a especialidade envolvida [...]”. Faro (1997)
complementa ao destacar que ndo ha, neste método, um consenso no que
se refere ao nimero de especialistas que poderdo compor o grupo, uma
vez que os resultados obtidos nédo necessitam de extensas fontes de dados,
de forma que, a composicdo do grupo de avaliadores varia de acordo com
o fendmeno em estudo e seus critérios sdo definidos pelo pesquisador.

Um questionario preliminar com objetivo de pré-teste foi
aplicado com 2 (dois) gestores de tecnologia especialistas em Scrum.
Ap0s a resposta destes, foram feitos alguns ajustes e por fim foi redigido
0 instrumento com todos os itens para, enfim, validar o quanto esta
orientada para aplicacdo. A amostra é composta por 9 empresas de
tecnologia, totalizando 130 especialistas, sendo estes participantes de
equipes ageis empresas médias e grandes com equipes. As empresas dos
especialistas sdo na &rea de inteligéncia para negdcios, marketing digital,
aplicativos mobile, tecnologias para qualificar a gestdo publica, como
também, empresa de consultoria tecnoldgica.

Para Rozados (2015), quando adotado um critério razoavel de
julgamento, as amostras intencionais podem chegar a resultados
positivos, sendo que, este tipo de modelo comumente é utilizado para
escolher especialistas tipicos e representativos. A amostra da pesquisa foi
formada por 130 especialistas, a titulo de informacéo, foram considerados
especialistas; Gestdo (PO's, analistas, lideres, gestores, coordenadores,
gerentes), desenvolvimento, QA e designer. Dentre os especialistas
selecionados para participar do estudo, haviam profissionais que
exerciam outras atividades de analista de planejamento, analista de
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requisitos e analista de suporte.

Essa diversidade teve como finalidade abranger diferentes
pontos de vistas, pois as empresas realizadas como objeto de estudo sdo
diferentes em seu segmento de produtos, servigos e atividades. Desta
forma, o universo desta pesquisa delimita-se a empresas de tecnologia na
cidade de Floriandpolis, situada no estado de Santa Catarina.

A motivacdo por esse escopo se deve ao fato de que
Florianépolis tem se consolidado como um interessante pdlo para o
desenvolvimento de empresas de tecnologia, mais especificamente no que
diz respeito a microinformatica, impulsionadas pela qualidade de vida que
a cidade oferece e a disponibilidade de profissionais da area técnica com
alto nivel de qualificacdo, oriundos do Centro Tecnolégico da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).

6.3 Aplicacéo da técnica Delphi

A técnica Delphi baseia-se na busca progressiva de consenso
sobre determinado fendmeno pouco conhecido ou, ainda, em pesquisas
em que o tema é complexo (SANTOS; VIDOTTO; GIUBLIN, 2005;
FARO, 1997). Segundo Wright e Giovinazzo (2000), a convergéncia de
saberes no método Delphi representa uma consolidacdo de julgamentos
intuitivos do grupo de especialistas. A técnica fundamenta-se no
pressuposto de que o pensamento coletivo bem organizado guia melhor a
tomada de decisdo do que a opinido de um Gnico individuo. O Quadro 6
descreve o0s passos da aplicacdo da técnica Delphi aplicada nesta
pesquisa.

Quadro 6: Passos da aplicacdo Delphi.
PASSOS DA APLICACAQO DELPHI
Escolha do grupo de especialistas
Construcdo do questionario 1
Primeiro contato com os especialistas e convite para participacdo na pesquisa
Envio do questionério 1
Recebimento das respostas ao questionario 1
Andlise qualitativa e quantitativa das respostas
Construcéo e envio do guestionario 2 com feedback
Recebimento das respostas ao questionario 2 e sua analise
Final do processo e escrita final

Fonte: a autora.
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Ap0s a anélise dos resultados recebidos na primeira rodada, deu
origem a segunda rodada que seguiu a mesma sequéncia de execucao da
rodada anterior. Foram convidados a participar da segunda rodada, 0s 130
especialistas que responderam a primeira rodada. Assim, foi
encaminhado um novo link que permitia o acesso ao ambiente online no
qual a segunda rodada fora proposta, e que seguiu 0s mesmos formatos e
procedimentos da primeira, ou seja, as proposicbes, € mais a
recomendacdo proposta. Para aqueles que discordaram foi dada
novamente a possibilidade de contribuirem por meio de uma resposta
discursiva, com sugestdes ou novas recomendacdes.

Diferente da primeira rodada, na segunda rodada, excluiu-se
aqueles indicadores que foram validados, e foi apresentado somente
aqueles que foram revistos, com questfes que contribuissem para o
consenso final da pesquisa.

6.4 Analise dos dados

Buscou-se, por meio da aplicagdo do questionario, a analise dos
dados conforme o consenso sobre os determinados temas de interesse,
resultado dos especialistas nas rodadas de questdes. Na primeira rodada
foi estabelecido prazo limite de 9 dias, (23 de janeiro de 2019 a 31 de
janeiro de 2019). Na segunda rodada 5 dias, (31 de janeiro de 2019 a
06/02/2019) totalizando assim 15 dias de aplicacdo de questionario.

De acordo com Scarparo et al. (2012) o pesquisador deve
limitar um prazo no periodo da aplicagdo aos especialistas, visto que
existem estudos que relatam que o periodo de duas semanas ¢ considerado
suficiente para o especialista responder o questionario. Ap6s a devolugdo
dos instrumentos da primeira rodada, sequencialmente da-se inicio a
analise dos dados.

A analise dos dados foi feita através de estatistica descritiva,
procurando associar os principais argumentos as diferentes tendéncias das
respostas, considerando o nivel de consenso e o referencial tedrico
utilizado. O tipo de analise estatistica foi tabulado, recebendo um
tratamento estatistico simples. Conforme Cutrim, Tristdo e Tristdo (2010)
as respostas das questdes quantitativas devem ser devidamente tratadas
de maneira simples e os resultados sdo devolvidos aos participantes para
reavaliacdo de suas respostas comparando-as com as respostas de todo o
grupo.

A analise desta pesquisa foi realizada de acordo com a estrutura
logica das questdes apresentadas aos especialistas, isto é, as questdes
possuiam como respostas as seguintes opgdes: 'concordo’, 'discordo' e
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'outros’. O consenso foi idealizado como um percentual das respostas
'concordo' e 'outros', onde caso na opgdo “outros’ o resultado contribuisse
significativamente para o estudo. Havendo >50% de respostas nas
categorias 'concordo' ou ‘outros’ foi assumido consenso. Desta forma, no
caso de outros, os participantes deviam escrever uma justificativa.

Ap6s os dados receberem o tratamento estatistico adequado,
foram confrontados com o nivel de consenso 50% estipulado, sendo que
na literatura cientifica conforme Scarparo et al. (2012) o nivel de
consenso deve ser definido pelo pesquisador.

6.5 Delimitacdo dos resultados

Os resultados finais desta etapa da pesquisa foram processados
apo6s o consenso gerado pelo grupo de especialistas, sendo divulgado
posteriormente aos participantes conforme a metodologia Delphi. De
acordo com Cardoso et al. (2005) no decorrer da aplicacdo do método
deve-se buscar preservar as trés condi¢cBes necessarias para assegurar a
autenticidade:

a. deve-se assegurar 0 anonimato dos especialistas, uma vez que, evita a
influéncia prévia de uns sobre outros e eventuais constrangimentos
devido a possiveis mudangas de opinido durante o processo;

b. feedback das respostas, para que 0s participantes possam conhecer as
opinides do grupo, reavaliar e aprofundar suas visoes €;

c. tratamento estatistico das respostas, para que cada especialista, tenha
como se posicionar em relacdo ao grupo. Este tratamento também ¢
importante para que a equipe que coordena 0 processo possa acompanhar
a evolucéo das respostas em dire¢do ao consenso do grupo.

As etapas de perguntas sdo chamadas neste estudo de
“rodadas”. Nesta pesquisa duas rodadas foram realizadas, cujos
resultados sdo apresentados aos participantes na segunda rodada. A
segunda rodada consiste na anélise dos especialistas sobre os resultados
da primeira etapa, e no envio de novas respostas e justificativas, com a
oportunidade de mudar a sua opinido, tendo em vista as respostas do

grupo.
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6.6 Primeira Rodada da aplicacéo Delphi

Na primeira rodada, especialistas sdo convidados a fornecer
opinides sobre um assunto especifico, com base no conhecimento e
experiéncia, por meio do preenchimento de um questionario avaliador.
Essas opiniGes sdo analisadas, revisadas e agrupadas em um novo
questionario. Nessa etapa, foram enviados convites a amostra de 130
especialistas, tendo participado da primeira rodada 85 especialistas. O
resultado apontou participacdo de 64,6% atingido o consenso de maior
gue 50% de concordancia estabelecida.

O método Delphi exige o cumprimento de algumas
caracteristicas e 0 estabelecimento de prazos e delimitaces. Na primeira
rodada foi estabelecido o limite de 5 dias (23 de janeiro de 2019 a 28 de
janeiro de 2019). Nesta ocasido, um link de acesso para a coleta das
opinides foi criado por meio da ferramenta “formularios do Google”.

Este foi estruturado da seguinte forma: se¢do de apresentacao e
termo de consentimento livre e esclarecido, questdes de dados gerais
(género, idade e funcdo), e dividido em dois contextos: a) experiéncia
antes da aplicacdo do método agil Scrum e b) experiéncia do uso da
metodologia 4gil Scrum. Os contextos foram separados para realizar um
comparativo entre especialistas com experiencia no Scrum e especialistas
gue iniciaram o uso no método.

As questbes foram divididas por temas de interesse, sdo elas:
quadro de tarefas, comunicagdo e disseminacdo da informacdo. Apds a
devolucdo das respostas foi realizada a analise dos resultados no ambito
desta rodada. Para cada indicador foi analisada a porcentagem apontada
pelos especialistas em cada uma das opgdes (concordo, discordo e outros).
O apéndice B apresenta o formulario. Os gréaficos a seguir apresentam os
Dados gerais, questdes referentes ao perfil dos especialistas.
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Gréfico 1: Resultado da primeira rodada — Questdo Género.
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréfico 1 evidencia que a maioria dos indicadores apontou a
presenca do género masculino. Os indicadores afirmaram que apenas
17,7% sdo do género feminino. Betiol e Tonelli (1991) sugerem que as
mulheres enfrentam uma situacdo de ambivaléncia frente a realizacdo
profissional, ou seja, elas se confrontam com o medo do sucesso. Sousa e
Melo (2009) demonstram que no que se refere & ocupacdo das mulheres
na area de informatica, constata-se que a Tl demonstra ser setor de
atividade em que a participacdo feminina avanga com um pouco mais de
liberdade.

Rapkiewicz (1998) mostra que o setor de informatica no Brasil
é 0 que tem contado com maior participacdo feminina, considerando-se
os setores tecnoldgicos. Em suas palavras “[...] a capilaridade da
microinformatica, presente em todos os setores da sociedade, permitiu a
desmistificacdo da tecnologia da informacdo, abrindo diversas
possibilidades e oportunidades de crescimento e ascensdo para as
mulheres neste segmento [...]” (RAPKIEWICZ, 1998, p. 197).
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Graéfico 2: Resultado da primeira rodada — Questéo Idade.

Idade

I 20-30 anos (57.83%) [l 30-45 anos (42.17%)

Fonte: Dados da pesquisa.

Na questdo idade 57,83% dos especialistas tem entre 20 a 30
anos e 42,17% de 30 a 45 anos. Houve maior presenca de especialistas de
20 a 30 anos ultimamente as solu¢Ges computacionais atualmente estdo
presentes em diversas atividades humanas, o que promove oportunidades
de emprego e insercdo de jovens num mercado altamente competitivo.

Com uma proposta de que jovens ndo cogitam seguir carreira
em computacdo devido ao desconhecimento da sociedade frente aos
principios béasicos e ao estabelecimento de concepgfes equivocadas
acerca desse ramo de atividade, Machado, Vasconcelos e Malta (2010)
relatam experiéncias de incentivo a area de computacdo em escolas do
fundamental ao médio.

Estudos na literatura apontam a inser¢cdo de cursos de
informatica basica com software livre até projetos em comunidade,
envolvendo recondicionamento de computadores, como por exemplo 0
trabalho de (PEREIRA JUNIOR et al., 2005) o uso de jogos como fator
motivador para apoiar o ensino de algoritmos e programacdo na
construcao.
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Gréfico 3: Funcéo.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Conforme embasado na literatura desta pesquisa, 0 autor Cohn
(2011) afirma que uma equipe Scrum é formada por programadores e
testadores (QA) onde nesta amostra pode-se afirmar que 45,88% dos
especialistas sdo programadores e 11,76% sao testadores denominados
como QA nesta pesquisa.

O autor afirma também que uma equipe Scrum ¢é
multidisciplinar e multifuncional onde pode-se constatar através da
amostra func@es diferentes como 34,12% formado por (PO's, analistas,
lideres, gestores, coordenadores, gerentes), 4,71% designer e 3,53%
outros que descreveram ser (analista de requisitos, analista de
planejamento e assistente de suporte). Segundo Cruz (2017, p. 55) equipe
multidisciplinar ¢ “[...] dentro do time existem varios individuos, cada um
com uma especialidade individual, que juntos formam uma equipe
multifuncional [...]”.
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Gréfico 4: Houve uma transicdo entre o Scrum e algum outro método utilizado.

Percentual de empresas que adotaram o Scrum

I Nao (41.18%) [ Sim (58.82%)

Fonte: Dados da pesquisa.

O objetivo da questdo do Grafico 4 era avaliar a experiéncia
dos especialistas, em organiza¢des adotam 0 Scrum e que que nunca
utilizaram e hoje utilizam o Scrum. Esta resposta foi de multipla-escolha,
onde podemos afirmar que 58,82% dos especialistas néo utilizam o scrum
e 41,18% dos especialistas em seu contexto sempre utilizam o scrum.

Este comparativo sera elemento primordial para exibicdo dos
resultados, onde serdo demonstrados os resultados anterior e depois da
adocdo do Scrum, respondendo a questdo de pesquisa: que contribuictes
0 uso de métodos ageis pode fornecer para o desenvolvimento da gestdo
da informacéo por parte de equipes desenvolvedoras de software?

Através da amostra do Grafico 4 pode-se constatar que as
organizagdes veem adotando o uso do método agil Scrum, de acordo com
Soares (2004) a evolucdo dos computadores, das técnicas e ferramentas
nos ultimos anos, os métodos tradicionais ndo conseguem atender a alta
responsividade almejada, sendo assim, necessario a utilizacdo de novas
metodologias aptas ao atendimento dos anseios e expectativas dos
clientes.

A literatura aponta que apesar de ser uma abordagem
relativamente nova, a utilizacdo do método Scrum tem aumentado nos
Gltimos anos, impulsionado pelas recentes pesquisas que mostram que seu
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uso aumenta a satisfacdo das empresas ao adotar estes métodos e aos
clientes em relagdo aos métodos tradicionais (MANN; MAURER, 2005).

Para os especialistas que responderam ‘“sim”, houve um
direcionamento a perguntas que pudessem avaliar sua experiéncia antes
da adogdo do Scrum. As perguntas encontram-se no Apéndice B, sendo
elas questdes do nimero 1 ao 7.

Os resultados a seguir serdo demonstrados da seguinte maneira,
primeiramente serdo demonstrados a amostra de especialistas antes da
adocdo do scrum e posteriormente os resultados desta mesma amostra
com a experiencia destes com o scrum. O objetivo é realizar um
comparativo nestes dois contextos apresentados.

No tema Quadro de Tarefas, realizou-se a seguinte questio
descritiva: antes do quadro de tarefas (fisico ou virtual), qual local era
inserido as informacg0Oes das tarefas, 0 Quadro 7 apresenta o resultado
desta amostra:

Quadro 7: Antes do quadro de tarefas (fisico ou virtual), qual local era inserido
as informacdes das tarefas?

TEMA: QUADRO DE TAREFAS

E-mail
Documento de texto (word)

Planilhas
E-mails/atas/caderno de anotagdes

Ferramenta Jira para a organizacgao das tarefas, porém, antes ndo era utilizada
a forma de quadro.
N&o era inserido em nenhum lugar

utilizdvamos um dashboard contendo a lista de tarefas a serem feitas, as
tarefas em execucdo e as finalizadas, entdo neste sentido ndo tivemos um
impacto significativo com a adocéo do scrum

Era criado uma espécie de checklist com as macros entregas

Conversas face a face

Ferramenta de projetos sem formato de quadro

e-mails conversas com os clientes

Sempre foi utilizado o Jira para a organizacao das tarefas, porém, antes ndo
era utilizada a forma de quadro.
Fonte: Dados da pesquisa.

Antes da adogdo do Scrum, pode-se concluir que ndo existia um
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local especifico onde as informacBes eram centralizadas. A maioria dos
especialistas confirmaram que as informagdes estavam em planilhas,
ferramentas de projetos, mas ndo na forma de quadro. A seguinte questdo
descritiva do formulario buscou verificar se existia uma dificuldade na
definicdo e exibigcdo das informagdes sem o uso do quadro de tarefas. O
Quadro 8 apresenta o resultado:

Quadro 8: Descreva brevemente se existia uma dificuldade na definicdo e
exibicdo das tarefas sem o uso do quadro de tarefas.

TEMA: QUADRO DE TAREFAS

Sem duvida o entendimento e a clareza das atividades e seus responsaveis
eram dificuldades que acabavam impactando diretamente as entregas e a
comunicacao das equipes

Pouco contexto, status e defini¢do

Muitas tarefas se perdiam e era dificil ter uma visdo da situacdo atual do
progresso.

Sim, nada era priorizado e tudo fica centralizado em mim (gestor)

o volume de tarefas era menor, mas ainda assim nao ficava claro.

Dificuldade na manutengdo compartilhada dos dados e visualiza¢éo por parte
dos integrantes dos times no dia a dia.

Curva de aprendizado

Dificuldade em definir tarefas pela burocracia da ferramenta

Dificil comunicacéo e visualizacdo das tarefas pendentes ou ja resolvidas

Dificuldade em encontrar tarefas ja cadastradas para 0 mesmo erro e também
encontrar tarefas com problemas recorrentes

Dificuldade em saber minha velocidade/produtividade

N&o havia controle do que estava sendo feito, a que ponto estava o projeto

Sim, as atividades ndo ficavam claras, sem priorizacdo adequada, sem
entendimento do objetivo daquilo que estava sendo realizado e sem
transparéncia com a equipe.

Sim havia, as tarefas eram desorganizadas e ndo tinhamos a visdo do todo.

O time ndo tinha com clareza as tarefas a serem realizadas a seguir.

Né&o havia dificuldades em encontrar a tarefa, pois a mesma era organizada em
projetos distintos.

Né&o havia dificuldades em encontrar a tarefa, pois a mesma era organizada em
projetos distintos.

Sim, nédo tinha nenhum acompanhamento.

sim, existia dificuldade para priorizacdo e saber o0 que estava em andamento.

era sempre um esforgo abrir o cronograma e localizar as atividades em questdo
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Sem o "Quadro de tarefas" é dificil ter uma visdo mais ampla do escopo da
sprint assim como 0 acompanhamento das tarefas.

A dificuldade que tinhamos com a definicdo das tarefas passa pelo fato que
planejavamos tarefas para um quarter inteiro, € no momento do
planejamento nem sempre tinhamos clareza do que era esperado ou do que
deveriamos fazer. Quando a exibicao, ja usdvamos um board relativamente
funcional, ndo creio que tivemos ganho, neste sentido, com a adogéo do
scrum.

Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com os resultados do tema Quadro de Tarefas, nos
quadros 7 e 8 pode-se concluir que antes da adocdo do Scrum as
informacGes das tarefas eram descentralizadas, sem clareza,
acompanhamento, origem e prioridade. Pode-se verificar também que
havia uma dificuldade no conhecimento da velocidade/produtividade do
time, as tarefas ndo eram organizadas por prioridade e em andamento,
complica¢do em encontrar informacGes ja cadastradas para uma mesma
tarefa como também problemas recorrentes. Segundo Pereira (2004), o
principal objetivo da ado¢do do Scrum é de desburocratizar o
processo, as metodologias ageis ndo criam uma sobrecarga de trabalho
nas informacdes promove 0 acompanhamento destas e aumentam a
colaboracéo e visibilidade do time do projeto através da utilizacio de
artefatos como quadro de tarefas (radiadores de informacéo).

Buscando explorar o resultado, realizou-se a seguinte
analise comparativa, destas perguntas descritivas 59,2% dos
especialistas possuiam funcdo de desenvolvimento. Corroborando a
literatura, onde Oliveira (2012) destaca que o uso do quadro de tarefas
ao adotar método agil, pode trazer a responsabilidade pelo time de
desenvolvimento em controlar o fluxo da tarefa da equipe. Através dos
guadros/cartazes para 0 controle do trabalho da equipe, séo
disponibilizados artefatos no ambiente para descarga cognitiva dos
membros da equipe de desenvolvimento, tornando mais clara a
compreensdo da situagdo atual do trabalho, evitando assim a
descentralizacdo das informacdes conforme pode-se observar no Quadro
8.

Os Gréficos 5 e 6 a seguir sdo referentes a pessoas com
experiencias do uso da metodologia 4gil Scrum, os resultados destas
amostras estdo relacionados ao tema Quadro de Tarefas.
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Graéfico 5: O quadro de tarefas € um local ideal para visualizar as tarefas de toda
a equipe?

O quadro de tarefas € um local ideal para visualizar as tarefas de toda a
equipe?
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Fonte: Dados da pesquisa.

Neste indicador 97,7% dos entrevistados afirmaram que o0s
quadros de tarefas é o local ideal para visualizar todas as informacdes
do projeto. E que anterior a ado¢do do Scrum as informag6es dos
projetos eram através de planilhas, word, e-mail e conversas face a
face.

O Gréfico 5 evidencia a vantagem do uso de Quadro de
Tarefas na adocdo do método Scrum onde 97,7% dos especialistas
concordaram que é o local ideal para visualizacédo das tarefas. Estando
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esta amostra de acordo com a literatura na qual Cruz (2017) define que
0 quadro de tarefas € simples e eficiente, com o objetivo de gerar impacto
ao time ao trazer clareza das informacgdes das tarefas trabalhadas,
quantidade de tarefas e pessoas alocadas para qual, situacdo (bloqueadas,
concluidas), exibir o acompanhamento de troca de prioridade,
proporcionando ao time auto geréncia e deixando visivel informacdes
significativas para cada tarefa.

Gréfico 6: Processos interativos do Scrum colaboram para uma melhor
disseminagdo da informag&o e cooperacdo entre os envolvidos na equipe.

Processos iterativos do Scrum colaboram para uma melhor disseminagéo da
informacgéo e cooperagao entre os envolvidos na equipe?
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréafico 6 comprova que 97,6% dos especialistas
concordam e apenas 1,2% discordam que 0s processos iterativos do
Scrum colaboram para uma melhor disseminagdo da informacéo e
cooperagdo entre os envolvidos na equipe. Estes resultados
corroboram com a literatura onde Berczuk (2007) afirma que a
utilizacdo do método Scrum traz melhoria na comunicagdo e aumento
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da colaboracédo entre envolvidos na equipe &gil. Os graficos a seguir,
mostram os resultados da experiencia de especialistas antes e depois da
adocédo do Scrum referente ao tema Comunicagdo.

Gréfico 7: Dificuldade na comunicagdo entre a equipe?
Fonte: Dados da pesquisa.

Através da amostra do grafico 7, 76% dos especialistas
concordam, 16% discordam e 8% da opcao outros com a relagdo a questao
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de existir dificuldades na comunicacédo antes da adog¢&o Scrum.
Examinando o resultado, realizou-se a seguinte andlise
comparativa, destas questdes 42,9% dos especialistas possuiam
funcdo na &rea da gestdo. Corroborando a literatura, onde Bassi Filho
(2008) destaca que equipes &geis possuem os desenvolvedores, clientes e
usuarios préximo este contato constante com o cliente permite feedback
rapido e facilita a comunicagdo. Com mais comunicagdo, a visdo dos
participantes sobre o andamento do projeto torna-se mais apurada,
identifica-se rapidamente um problema e a resolucdo de problemas
tornam-se mais faceis e rapidas, pela facilidade da comunicacao.
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Realizou-se a seguinte questdo a fim de trazer maior
embasamento para esta questdo, sera apresentado no Grafico 8.

Gréfico 8: Havia uma formalizagdo ou outros canais que facilitavam a
comunicagdo antes da adogdo do Scrum?

Havia uma formalizag¢&o ou outros canais que facilitavam a comunicagdo
antes da adogéo do Scrum?
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Fonte: Dados da pesquisa.

A amostra do Gréafico 8 demostra que 81,8% dos especialistas
concordam que antes do Scrum havia dificuldade na comunicagéo entre
os envolvidos e 18,2% discordam. Nesta questdo houve a contribuigéo de
especialistas em demonstrar sua experiencias onde no Quadro 9 sdo
demonstrados os resultados.
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Quadro 9: Havia uma formalizagdo ou outros canais que facilitavam a
comunicacdo antes da ado¢do do Scrum?
TEMA: COMUNICACAO

Canais de troca de mensagem como Skype e Slack. O Scrum s6 veio a criar o
habito de nos comunicarmos em cerimdnias como as reunides diarias;

Chats e e-mails, mas processos nem sempre eram formalizados. Muita coisa
ficava no boca-a-boca e ndo era corretamente disseminado para 0s outros
colaboradores

Slack para comunicagéo

E-mails e hangouts

Fonte: Dados da pesquisa.

Explorando os resultados do quadro 3, antes da adogdo do
scrum havia a auséncia de um Gnico local para facilitar a comunicagéo da
equipe agil. A literatura afirma, de acordo com Sutherland (2013) na
auséncia do método scrum a comunicagdo é confusa, perde a falta de
comunicacdo entre os envolvidos como também, falta de clareza nas
informacdes, o autor afirma que no Scrum os fluxos da comunicacgéo sdo
mapeados entre a equipe, 0 uso de ferramentas como quadro de tarefas
pode fazer com que a informacdo seja fluida, disseminada entre os
envolvidos.

Os Gréaficos 9 e 10 a seguir sdo referentes a pessoas com
experiencias do uso da metodologia agil Scrum, os resultados destas
amostras veem para contrapor os resultados do contexto de especialistas
gue ndo utilizam o Scrum.
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Gréfico 9: As reunides diarias fomentam o incentivo da comunicacéo e faz com
que a informag&o do processo seja disseminada entre os participantes da
equipe?

As reunides diarias fomentam o incentivo da comunicacéo e faz com que
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equipe?
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Grafico 9 comprova que 81,8% dos especialistas
concordam, 6,8% discordam e 11,4% descreveram com relacdo as
reunides didrias fomentam o incentivo da comunicagéo e faz com que
a informag&o do processo seja disseminada entre os participantes. A
amostra de 11,4% afirmou que colaboram para uma melhor
disseminacdo da informacdo e cooperacdo entre os envolvidos na
equipe, as reunides diarias fazem com que a informacgéo do processo
seja disseminada entre os participantes da equipe.
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Gréfico 10: A reunido diéria é capaz de alinhar e direcionar as informagdes das
tarefas que estdo sendo desenvolvidas?

A reunigo diaria é capaz de alinhar e direcionar as informagdes das tarefas
que estao sendo desenvolvidas?
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréafico 10 evidencia que 92,8% dos especialistas
concordam, 4,8% discordam e 2,4% (outros) descreveram com
relagdo a questdo sobre a reunido diaria ser capaz de alinhar e
direcionar as informac0es das tarefas que estdo sendo desenvolvidas.
A amostra de e 2,4% descreveram que devido ao tempo da reunido e
por sua proposta conseguimos saber apenas informacdes em alto nivel e
gue informacdes mais complexas, seria apds a reunido diaria.

Visando compreender os resultados dos Gréaficos 9 e 10, pode-
se observar que a comunicacdo didria € capaz de incentivar a
comunicacao entre a equipe agil como também alinhar e definir as tarefas.
Estes resultados corroboram com autores como Kahai, Sosik e Avolio
(2004), Whitworth (2006), Schwaber (2004) e Manifesto Agil (2001), que
concordam que comunicacdo é um elemento primordial na adogcdo do
método Scrum pois ambientes ageis informativos permitem que a
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disseminacdo da informacao seja através de iteracdes pessoais contidas
no processo iterativo do Scrum. Ao adotar o scrum existe uma melhora
na comunicagdo entre os envolvidos, onde de acordo com Borges Junior
et al. (2011) as reuniBes diarias promovem uma maior visibilidade e
transparéncia do processo entre a equipe agil.

Neste indicador 76% concordam que antes da adogdo do Scrum
havia dificuldade na comunicacdo da equipe. 92,8 afirmaram que a
reunido diaria alinha e direciona as informacgdes das tarefas e que esta
reunido incentiva a comunicacado e faz com que a informagéo do processo
seja disseminada entre os participantes da equipe

Os graficos a seguir, mostram os resultados da experiencia de
especialistas antes e depois da adocdo do Scrum referente ao tema
Disseminacéo da Informacéo.
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Gréfico 11: Antes das cerimbnias do Scrum as informacoes das tarefas a se
cumprir eram desorganizadas e confusas para a equipe?

Antes das cerimdnias do Scrum as informagdes das tarefas a se cumprir eram
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréafico 11 evidencia que 59,2% dos especialistas
concordam, 28,6% discordam e 12,2% outros descreveram com
relagdo a questdo sobre antes das cerimdnias do Scrum as informacdes
das tarefas a se cumprir eram desorganizadas e confusas para a equipe.
A amostra de e 2,4% descreveram que eram menos eficientes,
desorganizadas e que para pessoas fora de equipe havia confusdo com
relacdo as tarefas.

Explorando um pouco mais os resultados deste tema da
disseminacdo da informacdo, pode-se analisar que 46,4% dos
especialistas que concordaram eram desenvolvedores e 39,4% eram da
area de gestdo. Corroborando com a literatura onde aborda que o processo
Scrum pode trazer beneficios ao time de desenvolvimento &gil, como
valorizando a atualizag&o dos radiadores de informacao diretamente pelos
membros da equipe de desenvolvimento, visando que a utilizacdo dos
préprios corpos dos desenvolvedores permita-os um maior nivel
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cognitivo sobre as informacges alteradas (OLIVEIRA, 2012).

Gréfico 12: Trabalhar no mesmo espago fisico e a0 mesmo tempo facilita a
disseminagao da informacéo?
Fonte: Dados da pesquisa.

Trabalhar no mesmo espago fisico € ao mesmo tempo facilita a disseminagao
da informagéo?

B Concordo Ml Discordo [l Qutros
20
81,6%
80
70

60

50

Participantes (%)

40

20
10,2%
10 8,2%
[ DR - ___________________________________

Concordo Discordo Outros

Opinido dos especialistas antes da ado¢do do Scrum

O Gréfico 12 evidencia que 81,6% dos especialistas
concordam, 8,2% discordam e 10,2% outros descreveram com relagéo
a questdo sobre trabalhar no mesmo espaco fisico e a0 mesmo tempo
facilita a disseminagdo da informacdo. A amostra de e 10,2%
descreveram que facilita 0 acesso a comunicagdo, mas 0 processo é
mais importante do que estar no mesmo espaco fisico, que este ganho
da comunicacdo e que locais com conversa em dificultam a
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concentracdo.

Gréfico 13: Antes do uso do método &gil Scrum as informag@es tinham que ser
retransmitidas com frequéncia?
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréfico 13 evidencia que 65,4% dos especialistas
concordam, 28,6% discordam e 6% outros descreveram com relagéo
a questdo antes do uso do método agil Scrum as informagdes tinham
que ser retransmitidas com frequéncia. A amostra de e 6% descreveu
gue mensalmente era retransmitida. Os Graficos 14 e 15 a seguir séo
referentes a pessoas com experiencias do uso da metodologia agil Scrum,
os resultados destas amostras veem para contrapor com os resultados dos
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graficos anteriores onde especialistas informaram sobre antes da adogédo
do scrum.

Buscou-se analisar estes resultados, onde da amostra do
Grafico 13, 50% dos especialistas que concordaram que havia uma
retransmissdo de informacdes com frequéncia eram da funcdo de
desenvolvimento. Explorando este resultado pode-se afirmar, com base
na literatura, que a adogdo do método agil Scrum para o time de
desenvolvimento as informacdes sdo centralizadas pelo backlog,
como também a gestdo 31,8% dos especialistas que concordaram
viram dificuldade pois com o scrum, conforme Cervone (2011)
através das cerimonias do scrum como: reunides de planejamento,
diarias e retrospectiva as informacdes sdo fluidas facilmente, e o
backlog onde se concentram as informac@es das tarefas diminuindo
assim a retransmissdo das informacdes das tarefas a se realizar.
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Graéfico 14: As reunides diarias frequentes, propostas pelo Scrum, facilitam a
disseminagdo da informacéo entre os envolvidos?
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréfico 14 evidencia que 89,4% dos especialistas
concordam, 5,9% discordam e 4,7% descreveram com relacdo a
questdo com relacdo as reunides diarias frequentes, propostas pelo
Scrum, facilitam a disseminacao da informagdo entre os envolvidos.
A amostra de e 4,7% descreveram que equipes que possuem um
processo de comunicagio mais organico, essas reunifes podem se tornar
burocréticas e desnecesséria, que a disseminagdo da informacdo esta
relacionados de forma individual, se a pessoa esta atenta as informagdes
passadas.
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Gréfico 15: Na sua opinido os lideres devem ser os responsaveis por esclarecer
e trazer subsidios e informagdes para definicdo do problema ou melhoria a ser
desenvolvida pela equipe?
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Grafico 15 evidencia que 71,8% dos especialistas
concordam, 17,6% discordam e 10,6% da op¢éo outros descreveram
com relacdo se em sua opinido os lideres devem ser 0s responsaveis
por esclarecer e trazer subsidios e informacfes para definicdo do
problema ou melhoria a ser desenvolvida pela equipe. A amostra de
discordancia e da opgdo outros descreveram que isso é responsabilidade
da equipe como um todo e ndo apenas dos lideres, e que todos devem ser
dono do produto, os lideres podem trazer as diretrizes e prioridades a
serem desenvolvidas de acordo com a vontade do cliente, mas o time deve
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ser autbnomo para se auto gerenciar e resolver problemas.

Com relacdo aos resultados do tema o indicador “Disseminagéo
da informagio” pode-se observar através do grafico 11 onde 59,2% dos
especialistas concordaram que antes do scrum as informacdes eram
desorganizadas e confusas, ao adotar o Scrum no gréafico 14, 89,4% dos
especialistas concordaram que através das reunides diarias propostas pelo
método houve melhorias na disseminacédo e informag&o.

Neste indicador 59,2% afirmaram que antes das cerimonias do
Scrum as informagfes eram desorganizadas. 97,6% dos entrevistados
concordam que 0s processos iterativos do Scrum colaboram para uma
melhor disseminacdo da informacao e cooperacao entre os envolvidos na
equipe. E 81,6% concordaram que trabalhar no mesmo espaco fisico
facilita a disseminacdo da informac&o entre as equipes. Estes resultados
corroboram com a literatura onde conforme Borges Junior et al. (2011) as
reunides diarias trazem uma maior transparéncia nas informacdes.

Kardec (2012) afirma que o Scrum proporciona uma maior
aproximacao entre as partes envolvidas no projeto, mas necessita de que
as mesmas tenham maturidade, isto pode-se afirmar através do grafico 14
onde pessoas devam ser responsaveis pelo time estar atenta as
informac6es do projeto. A literatura corrobora este resultando onde
Schwaber (2004) afirma que em projetos Scrum as equipes sdo auto-
organizadas sendo este um principio elementar, onde a responsabilidade
¢ transferida para toda a equipe, pois individualmente assumem a
responsabilidade de executar determinada tarefa.

6.7 Segunda rodada da aplicagédo Delphi

Sobre 0s temas de interesse “Disseminacdo da informacdo” e
“quadro de tarefas” e “comunicacdo “este indicador obteve poucos
resultados significativos resultando assim a aplicacdo de um novo
guestionario com o intuito de alcancar o consenso sobre estes dois
indicadores, este formulario encontra-se no Apéndice C. Consenso ja
alcangado na primeira porem optou-se por criar uma nova etapa para
contribuir e aperfeicoar os resultados da pesquisa. Constatou-se nesta
segunda rodada de entrevistas que diminuiu 0 consenso entre 0s
especialistas, em comparagdo com a primeira rodada.

A segunda rodada consistiu no envio do mesmo questionario
acompanhado do resultado estatistico na primeira rodada. Solicitou-se aos
especialistas, que responderam o primeiro questionario, que revisem suas
posicdes e tornem a preencher o questionario a partir do feedback
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recebido. No retorno dos questionarios revistos, novas questdes foram
efetuadas. Nesta etapa foram introduzidas novas perguntas como forma
de estimular a reflexdo dos especialistas. Foi elaborado perguntas de
multipla escolha e descritivas afim de, conforme os autores Konow e
Pérez (1990) técnica Delphi para a clareza de conceitos, extensdo,
apresentacao.

Na segunda rodada, houve participacdo de 35 especialistas,
havendo percentual de 41% dos 85 especialistas da primeira rodada que
participaram efetivamente desta segunda rodada, sendo que, apds as
respostas e comentarios efetuados, foi feita nova andlise dos resultados e
sistematizacdo dos dados e dos comentarios recebidos. A segunda etapa
houve 58,8% menos respostas de participantes da primeira rodada.

Na segunda houve uma diferenca muito grande pois o fator que
apresentou mais ou menos um consenso, Varios autores frisam que a
obtencdo de consenso ndo é sempre possivel ou desejavel. Por exemplo,
Gupta e Clarke (1996) afirmam que ao contrario de outros métodos de
planejamento e previsdo, o objetivo do Delphi ndo é chegar a uma reposta
Gnica ou a um consenso, mas simplesmente obter o maior nimero
possivel de respostas e opinides de grande qualidade, de um grupo de
especialistas, de modo a subsidiar tomadas de decisdo vai depender do
caso particular em estudo e, consequentemente, do tipo de Delphi a
aplicar.

Na primeira questdo da primeira rodada, aplicou-se sete
questdes, dentre elas cinco sao discursivas. Procurou-se elaborar questfes
discursivas para investigar a experiencia dos especialistas e enriquecer o
resultado da pesquisa. As perguntas foram divididas por temas de
interesse: quadro de tarefas, disseminacdo da informacéo e comunicacao.
No tema quadro de tarefas elaborou-se a seguinte questdo, -As colunas no
qguadro podem ser adaptadas pela cultura da organizacdo ou projeto.
Algumas equipes adicionam estados como, “"em planejamento”, “em
desenvolvimento", "parada", "em “teste", "em produgdo". Qual a sua
opinido com relagdo a esta adaptacdo nos quadros. O fluxo das
informac®es fica mais claro para cada membro da equipe.

O resultado desta questdo gerou resultados suficientes para o
consenso final da pesquisa. Nesta questdo houve participacao de 51,4%
de especialistas. Feita a analise dos resultados desta questao, especialistas
afirmaram que o quadro de tarefas é adaptavel conforme o time e a cultura
da empresa, sendo do time definir adaptar as colunas dos quadros
conforme a sua necessidade. Especialistas afirmaram que o quadro traz
visibilidade do time em encontrar o fluxo do trabalho, o time trabalha
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melhor, sendo estes fatores relacionados a maturidade do time.

Associado Blandford e Furniss (2005) também consideram
diversos aspectos relacionados com a cogni¢do humana, como questdo de
assimilacéo das informac@es dispostas no quadro. Parte dos especialistas
afirmaram que o quadro de tarefas deve atender a necessidade da empresa
ndo do time que por ser tao flexivel foi facilmente difundido e que a
utilidade dos quadros de gestdo visual do trabalho depende da forma
como cada time lida com ele.

O fluxo das informacdes deve ser pensado entre a equipe até
chegarem a um consenso, sobre a adicdo ou ndo de um novo estado
durante o processo, fazendo com que este fluxo seja mais claro entre os
integrantes da equipe. O autor Cockburn (2004) afirma que o quadro de
tarefas é um radiador da informacdo que facilita a visibilidade das
informac0es, facilitando assim a assimilacdo das informacdes dispostas
no quadro. A questdo a seguir buscou-se coletar sobre opinido dos
especialistas com relacdo a visdo das informagGes no quadro.
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Gréfico 16: A visdo do fluxo das informagdes pelo quadro facilita o
entendimento do fluxo do projeto e remove os gargalos do processo de
desenvolvimento?

A visdo do fluxo das informagdes pelo quadro facilita
o entendimento do fluxo do projeto e remove os
gargalos do processo de desenvolvimento?

M Concordo (77.14%) [l Discordo (2.86%) [l Outros (20%)
Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréafico 16 evidencia que 77,1% dos especialistas
concordam, 2,9% discordam e 20% (outros) descreveram com relagdo
a visdo do fluxo das informacdes pelo quadro facilita o entendimento
do fluxo do projeto e remove o0s gargalos do processo de
desenvolvimento.

A amostra de 20% dos especialistas descreveram que
visualizar as informag6es no quadro facilitam o entendimento mas nao
remove 0s gargalos sendo este um fator que ndo depende diretamente
da equipe, e que o quadro deve ser usado com cautela para néo trazer
complexidade para o time como manter atualizado e dificuldade em
visualizar as tarefa. Visto esta amostra dos especialistas, 0 autor Cockburn
(2004) também indica algumas caracteristicas desejaveis que radiadores
de informac&o devem possuir para sejam melhor aproveitados: Devem ser
facilmente visiveis; Devem ser plenamente compreendidos pelos
integrantes; Devem ser facilmente atualizaveis; Devem ser
periodicamente atualizados (para que um observador assiduo se sinta
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incentivado a visita-1os).

Na questdo discursiva sobre o quadro de tarefas como
técnica facilita as reunides houve participacdo de 77,1% da amostra de
especialistas. Nesta questdo os especialistas relataram sua experiencia
com o uso do quadro de tarefas, sendo este um elemento fundamental nas
reunides do time em facilitar a demonstracdo das tarefas para todo o time.
Os resultados afirmaram que este pode também colaborar na conducéo do
time em tomada de decisdes e defini¢cdes de prioridades.

Parte dos especialistas descreveram que o quadro além de
possibilitar uma visdo informativa do processo de organizada é capaz de,
facilitando também a comunicacdo. Especialistas destacaram que 0 uso
do quadro de tarefas na reunido traz para cada individuo um entendimento
do fluxo do processo do trabalha como por exemplo, quais foram
desenvolvidas, priorizadas, finalizadas que em conjunto conseguem
identificar solugdes para problemas e melhoria para o time e para o
projeto.

Foi exposto a contribui¢cdo do quadro de tarefas para o feedback
ao cliente, podendo afirmar ao cliente o fluxo, tempo e status de cada
tarefa gerando assim entrega de valor pro time, cliente e organizagéo. O
quadro de tarefas, € um elemento principal em facilitar a comunicacéo,
acompanhar tarefas pois a informacéo esta acessivel a todos, rapidamente
por todos, tomadas para fazer com que o time ndo perca o foco/rumo e
consiga caminhar dentro do planejamento.

Mantém a visibilidade sobre o que esta sendo feito e é elemento
fundamental para ter reunides produtivas, principalmente para as reunies
diarias. Um dos especialistas destacaram que mesmo sendo uma simples,
0 quadro é complicado de ser manuseado. Associado a esta questdo 0s
autores Ahmad, Markkula e Oivo (2013) destacam que estes cartGes tem
a capacidade de demonstrar o desenvolvimento do projeto, comunicar
claramente as prioridades, facilitar com que os envolvidos possam
visualizar os gargalos, itens de trabalho que serdo entregues ao cliente e
principalmente por disponibilizar um local concentrado com as
informacGes do trabalho. A seguir, segue as questdes do tema
“disseminacdo da informacao”.
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Gréfico 17: O quadro é o lugar onde as informagdes podem ser vistas dando
suporte ao time a compartilhar informages sobre a sprint?

Fonte: Dados da pesquisa.

O quadro é o lugar onde as informagdes podem ser vistas dando suporte ao
time a compartilhar informacgdes sobre a sprint?

W Concordo (73.53%) [l Discordo (20.59%) [l Outros (5.88%)

O Gréafico 17 evidencia que 73,5% dos especialistas
concordam, 20,6% discordam e 5,9% (outros) descreveram com o
quadro ¢ o lugar onde as informacgdes podem ser vistas dando suporte
ao time a compartilhar informagdes sobre a sprint. Cockburn (2004)
sugere ter um "radiador de informagdes" em equipes ageis.

Um radiador de informacdo & uma maneira de exibir
informacdes (por exemplo, informacdes de progresso) em um lugar onde
os envolvidos podem vé-lo. Mostra aos membros da equipe as
informacBes necessarias. Exemplos das informagfes exibidas incluem
como por exemplo o backlog onde as informagdes estdo armazenadas. O
radiador de informacdes realiza um suporte a compartilhar as informagdes
entre os envolvidos.

A guestdo gue questionou aos especialistas se existe na lista
de tarefas contidas no quadro uma classificacdo na ordenacgdo da lista
de tarefas no backlog. Nesta questdo houve participacdo de 88,6% da
amostra de especialistas, onde afirmaram que existe uma ordenacgdo, uma
prioridade na lista de tarefas do backlog, sendo esta classificagdo um fator
determinante na tomada de decisdo em definir prioridade para os itens do
backlog.
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Especialistas afirmaram que em seu time é o PO que prioriza a
classificagdo das tarefas, outras que séo o time de desenvolvimento. A
maioria dos especialistas afirmaram que é de responsabilidade respeitar a
classificacdo das tarefas, sendo este um fator que conduz o tempo de
desenvolvimento de cada tarefa. Parte dos especialistas descreveram que
elas podem ser classificadas por dependéncia, ordem (acima do topo da
lista de tarefas maior prioridade), tamanho (pequena, média, grande) ou
prioridade (pequena, média ou alta).

Um dos especialistas afirmaram que a ordenacdo € uma
propriedade fundamental para pode se chamar uma lista de backlog. Bassi
Filho (2008) equipes &geis reveem seus planos constantemente, a cada
planejamento, elas tém a oportunidade de avaliar as condic¢Ges do projeto
e, baseadas nesses fatos, tragar o melhor caminho para atingir seus
objetivos. Esta estratégia mantém os planos e a execugdo sempre
adequados a realidade, que inexoravelmente estd em mutacdo. Isso
significa identificar prioridades para cada momento do projeto.

As questdes do tema “comunicac¢do”, especialistas descreveram
sua opinido e experiencia com relacdo a maneira com que a equipe é
organizada estruturalmente se afeta na comunicacdo e produtividade
individual. Nesta questdo houve participacdo de 82,9% de especialistas.
Parte dos especialistas evidenciaram que o fato de comunicacdo € um
fator desafiador para empresas, pois isto é determinante do fator
comportamento individual como (temperamento, forma de pensar,
receber e repassar informacdo). A comunicagdo, de acordo com 0s
especialistas, é essencial para disseminar informag6es e o conhecimento
entre todos os envolvidos.

Parte dos especialistas com experiencia do time ser estruturado
por funcdo, percebeu produtividade individual que cada pois trazia
beneficios ao time cada um tinha conhecimento sobre as etapas,
problemas, melhorias e a comunicacdo de forma mais proveitosa por
estarem juntos. Especialistas com experiencia por time estruturado por
observaram produtividade individual pois, conseguiam melhor
disseminar informagdes relevantes sobre o projeto muito mais facilmente
e pois ndo sofriam com intervencdo de informagdes de outros projetos.

Especialistas que confirmaram que afetam a produtividade
afirmaram que afeta devido ao foco que por projetos leva em muitos casos
a um distanciamento com relacdo a integracdo e comunicacgao entre as
pessoas, algo que em uma organizacdo por area é mais facilitado. Quanto
a comunicacgdo e produtividade individual Pikkarainen e Méntyniemi
(2006) em equipes ageis os time e equipe de desenvolvimento tem
liberdade em definir s tarefas, estima-las e tomar decisfes sendo time
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auto-organizados e reforgaram compromisso com suas tarefas do e com o
time.

Nesta amostra, de acordo com a experiencia dos especialistas a
estrutura influencia diretamente na comunicacdo, um dos especialistas
afirmaram que formar times verdadeiramente multifuncionais gera
interdisciplinaridade e proximidade da equipe por um todo. Schwaber e
Sutherland (2011) descrevem que as equipes ageis de desenvolvimento
tém as seguintes caracteristicas sdo multifuncionais, possuindo todas as
habilidades necessarias para criar para um projeto e cada integrante da
equipe pode ter habilidades em é&reas de especializagdo, mas a
responsabilidade de cada area da equipe € de todos da equipe.

De acordo com os especialistas a segmentacdo da empresa e a
postura individual de cada membro do time também é um fator que pode
afetar a falha na comunicagdo, o interesse do time costuma ficar
diretamente relacionada ao projeto o qual esta alocado, isso prejudica a
possibilidade dos profissionais se ajudarem e compromete a
multidisciplinaridade. Sendo este um fator critico e o que mais ocorre nas
empresas atualmente é as reestruturacdes frequentes que ocorrem nas
equipes, justamente por conta dos problemas de comunicacdo e de
produtividade, é mais comum do que parece.

De acordo com Fadel e Silveira (2010) os métodos agéis os
times estdo proximos e acompanham a evolucgdo do trabalho, o contato
constante com o facilita a comunicac¢éo, avisdo dos participantes sobre o
andamento do projeto torna-se mais apurada, evitando que surpresas
acontecam no fim do projeto. A identificacdo e resolucdo de problemas
tornam-se mais rapidas e as prioridades, o escopo e os detalhes da
implementacdo podem ser negociados com mais facilidade.

A Ultima questdo foi referente a questdo sobre além da reunido
diaria, existiam outras cerimonias do Scrum feitas periodicamente
para reforcar ou melhorar o scrum na sua empresa. Nesta questdo houve
participacdo de 94,3% da amostra de especialistas, onde descreveram sua
opinido. De acordo com os especialistas além das cerimdnias do scrum,
existem encontros para alinhamento de atividades que necessitam do
time. Outros afirmaram que existem reunides de feedback um a um
semanalmente, com seus gestores para alinhamento e direcionamento
do trabalho.

Outra parcela de participantes relatou que estes encontros
fora da cerim6nia ocorrem quando surge um desafio ou necessidade
pois acreditam que estas podem trazer beneficios, mas ndo engessam
0 processo e, sim promover maior envolvimento de todos os
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envolvidos na equipe. Outros especialistas fazem encontros informais
que contribuem como cafés, Refinamento de Backlog (Backlog
Grooming) para ajudar na preparacdo das proximas demandas.

De acordo com o0 momento da equipe, reunides a cada dois
dias por equipe de um projeto apenas, reunides perioddicas agendadas
com clientes. A maioria dos respondentes utilizam as cerimonias do
scrum sdo elas (planning, reunido de revisao, reuniao de planejamento
e fechamento de sprint, reunides diarias. No momento usamos as
dailies e as retrospectivas.

Sim, a cada final de sprint temos uma reunido de
retrospectiva, onde pontuamos tudo que foi bom e tudo que podemos
melhorar; uma reunido pra encerrar a sprint atual e outra pra selecionar
as proximas tarefas e iniciar a nova sprint. Os resultados desta questao
recomendacdo para pesquisas posteriores no assunto.

6.8 Método Delphi — Resultados finais

Visando atingir os objetivos propostos, a aplicacdo do método
Delphi possibilitou a legitimacdo da aplicagdo onde resultados obtidos
nas duas rodadas demonstram atender o critério para 0 consenso entre 0s
especialistas consultados. A partir dos dados levantados, observou-se que
0s métodos ageis Scrum possuem elementos que trazem contribuicdes
para gestdo da informacdo em equipes ageis de software. Através da
analise a seguir dos temas de interesse abordada nas duas etapas: quadro
de tarefas, disseminacdo da informacdo e comunicacdo realizou-se a
seguinte analise dos resultados.

Em relacdo ao indicador “quadro de tarefas”, na primeira
rodada realizou a seguinte analise, a fim de avaliar este indicador como
um elemento que contribui com a visualizacdo das informacdes no Scrum.
No quadro 2, 79,5% dos especialistas que concordaram que haviam
dificuldades em visualizar informag¢Ges no quadro, foram especialistas
que passaram pela transicdo de cenario sem uso do Scrum.

Esta mesma amostra que atualmente utiliza o scrum, respondeu
a questdo do gréfico 5, onde concordaram que o quadro de tarefas é o
local ideal para visualizar as informagdes, totalizando juntamente com a
amostra de especialistas que usam o scrum, 97,7% de concordancia entre
0s especialistas. Na segunda etapa, o grafico 17 evidencia que 73,5%
dos especialistas concordam que o quadro é o lugar onde as
informagGes podem ser vistas dando suporte ao time a compartilhar
informacgGes sobre a sprint trazendo assim uma maior visibilidade das
informagdes das tarefas.
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Em relagfo ao indicador “comunicacdo” o grafico 7 demonstra
gue da 76% dos especialistas concordam que existiam dificuldades na
comunicacdo antes da adocdo Scrum. Nesta mesma rodada pode-se
concluir através do grafico 9, na qual 81,8% dos especialistas
concordam que as as reunides diarias fomentam o incentivo da
comunicacdo e faz com que a informacdo do processo seja
disseminada entre os participantes. Na segunda etapa afim de valorizar
os resultados da pesquisa realizou-se a andlise para verificar se a
maneira com que a equipe € organizada estruturalmente seja por
grupo, funcdes, projetos afetava a comunicacdo ou produtividade
individual. Através desta questdo pode-se concluir que equipes
estruturadas por funcdo trazem mais beneficios e produtividade ao
time.

Em relacdo ao indicador “disseminagdo da informagdo”, na
primeira rodada, 79,5% dos especialistas que concordaram antes das
cerimdnias do Scrum as informagOes das tarefas a se cumprir eram
desorganizadas e confusas para as equipes que passaram pela transi¢do de
cenario sem uso do Scrum.

Esta mesma amostra que atualmente utiliza o scrum, respondeu
a questdo do Grafico 14, onde concordaram que as reunides diarias
frequentes, propostas pelo Scrum facilitam a disseminacdo da
informacdo totalizando juntamente com especialistas que adotam o
scrum desde o inicio 73,5% de concordancia dos especialistas.

Na segunda rodada buscando enriquecer o resultado desta
amostra, pode-se afirmar através do gréafico 17 que o quadro € o lugar
onde as informagdes podem ser vistas dando suporte ao time a
compartilhar informacdes sobre a sprint. Pode-se afirmar através deste
indicador que as reunides didrias e o quadro de tarefas sdo elementos
primordiais em uma equipe &gil, visto que contribuem para disseminar
as informacdes entre os envolvidos.

Ap6s uma analise completa dos questionarios percebeu-se
através das questbes discursiva, resultados que enriqueceram 0s
resultados, este fator contribui para concluir que os elementos radiadores
da informacéo, estdo ligadas com o time agil trazendo assim benéfico e
produtividade de todo o time.
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6.9 Recomendaces

A gestdo das informacdes é presente nos elementos Scrum.
Através dos resultados obtidos nesta pesquisa pode-se afirmar que os
elementos do Scrum como as reunides diarias e o quadro de tarefas, em
conjunto melhoraram o fluxo informacional dentro de uma organizacao.
A comunicacdo torna-se importante para as trocas de experiéncias entre
os envolvidos na equipe Scrum.

Os resultados obtidos neste trabalho foram levantados a partir
do estudo de quatro temas de interesse, 0s quais nos permitiram a
identificacdo de melhorias no rendimento da equipe a partir da aplicagdo
da técnica Delphi. Pode-se observar através dos resultados da pesquisa a
gestdo das informacdes presente nos elementos Scrum com a aplicagdo
do quadro de tarefas e das reunides diarias é possivel observar melhoria
na gestdo eficiente das informagdes, possibilitando a reutilizagdo de uma
informacdo, 0 que acarreta ganhos de agilidade e otimiza o tempo
destinado a realizagdo das tarefas em uma sprint.

Ainda sobre os elementos do Scrum, com o resultado da
pesquisa, constatou-se que durante a reunido diaria, 0 quadro de tarefas é
o0 elemento primordial para a realizacdo das reunides informando ao time
durante a reunido as informacdes das tarefas que serdo desenvolvidas pelo
time Scrum. A utilizacdo das reunides diarias promove a comunicacao
informal, mas especificamente do tipo face a face, favorece a integracéo
entre os participantes, sendo que a mesma também sofre a influéncia de
diversas barreiras que podem prejudicar o fluxo. Dado o cenario em que
a gestdo da informagao pode contribuir para times ageis, novas pesquisas
podem ser realizadas, como também fatores de melhoria levantados
através do resultado da pesquisa no ambito da gestdo da informacdo. A
seguir as recomendacdes:

1) Proposta de um novo modelo de reunido didria e de
quadro de tarefas que possam aperfeicoar a
disseminacao da informacéao no time Scrum.

2) A reunido diaria é vista como um meio de
comunicacdo informal que obteve um indice de
resultado elevado, como sendo o meio utilizados para
o time Scrum. Um modelo de reunido diaria poderia
ser proposto em novos trabalhos que possam suprir
falhas existentes na comunicacédo do time.
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3) Proposta de um quadro de tarefas adaptado de acordo
com as necessidades do time.

4) Proposta de um modelo de reunido diaria que possa
trazer melhorias as falhas existentes nos meios de
comunicacdo do time scrum.

Relatos e analises quantitativas da aplicacdo da técnica Delphi
podem propor e validar novos elementos seriam interessantes. Pois, 0s
elementos do scrum proposto aqui, juntamente com as de outros trabalhos
da literatura, podem ser agrupadas para constituir uma proposta de
modelo de comunicacao e disseminacéo da informacéo no método Scrum,
na qual as equipes de desenvolvimento possam recorrer para selecionar
praticas que mais se adequam em seu contexto organizacional.

Os objetivos foram atingidos, visto que foi realizada a pesquisa
na literatura nacional e internacional onde se identificou os elementos
radiadores da informacdo para Gestdo da Informacdo; aplicado a da
técnica Delphi onde-se pode concluir através dos resultados apresentados,
e também a recomendacdo sugerida para posteriores trabalhos em
verificar o contexto estrutural nas equipes ageis e averiguar se isto gera
falha na comunicacdo, novas pesquisas podem ser realizadas para
aprofundar as conclusfes indicadas neste trabalho.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Este capitulo apresenta as consideracGes da pesquisa em
relacdo aos objetivos; as consideragfes finais sobre a opinido do
pesquisador em relacdo ao estudo; e a recomendagdo para trabalhos
futuros.

7.1 Quanto aos objetivos da pesquisa

O presente estudo, delineado pela questdo de pesquisa, quais
contribuicbes o uso de métodos ageis pode fornecer para o
desenvolvimento da gestdo da informacdo por parte de equipes
desenvolvedoras de software? O intuito foi a elaboragdo do questionario
Delphi aplicadas em duas etapas. De forma especifica, por meio do pré-
teste os formularios das etapas Delphi que pudessem atender a este
objetivo maior e trazer resultados que podem cumprir com a pergunta de
pesquisa.

A andlise da pesquisa especifica visou a identificacdo dos temas
de interesse que seriam aplicados a fim de coletar os dados que pudessem
responder a questdo de pesquisa foram eles: quadro de tarefas,
comunicacdo e disseminacdo da informacdo. Estes temas foram os
indicadores utilizados nos formularios que foi enviado aos especialistas.
A utilizacdo do método Delphi junto aos especialistas buscou o consenso
entre eles, para assim, garantir a legitimidade da proposta pretendida pela
pesquisa, uma vez que, a formulagdo do modelo, considerou apenas o
contexto de empresas de tecnologia que houvessem equipes ageis, mas
gue, por meio deste método, pode-se aferir sua possivel aplicabilidade em
diferentes contextos.

As duas rodadas que seguiram o método foram suficientes para
atingir o consenso pretendido, mas que, pode-se observar que na segunda
rodada as questdes dissertativas foram as que trouxeram mais colaboragédo
ao resultado da pesquisa, coletando de forma enriquecedora a experiéncia
dos especialistas com relagdo aos temas aplicados, na aplicacdo da
primeira rodada especificas aos especialistas que passaram pela transicdo
de cenério (sem uso do scrum) houve menor retorno por atualmente as
empresas de tecnologia ja adotarem o uso do scrum em suas equipes de
tecnologia.

A aceitacdo e entendimento das questes tematicas e seus
respectivos indicadores frente a opinido dos especialistas corrobora com
a questdo desta pesquisa, no sentido de que, sua legitimacéo é o fruto da
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confirmacéo de todo um processo de pesquisa na literatura e aplicacdo da
técnica Delphi que estabeleceu as condi¢des e caminhos que delinearam
aqueles indicadores que séo relevantes para a contribuicdo da gestdo da
informacdo em equipes ageis de software.

O uso do método Delphi legitimou de forma empirica 0 modelo
junto aos especialistas, bem como, trouxe a tona, alguns pontos
observados na literatura sobre os elementos do scrum que contribuem
para a gestdo informacional das equipes ageis. As respostas aplicadas no
contexto de especialistas que ndo adotam o scrum os indicadores
demonstraram dificuldade nos seguintes fatores: comunicacgdo da equipe,
auséncia de um elemento principal que pudesse realizar a disseminacao
da informacdo entre os envolvidos no trabalho, como também a
visualizages das informagdes de forma clara e concisa.

Portanto, o atendimento dos objetivos delineados desta
pesquisa, responde a questdo deste estudo, e corrobora com as
justificativas aqui apresentadas, uma vez que contribui para o avango
cientifico da area, identifica-se os elementos de gestdo da inovagéo no
método &gil scrum e suas atribuicBes que contribuem para a gestdo da
informacgdo e comunicacdo em equipes de tecnologia. Estes possibilitam
gue equipes de tecnologia venham a trabalhar de forma agil, interativa,
produtiva fazendo com que as organizagBes venham a ter equipes
preparadas, que possam lidar facilmente com mudancas de projetos, falta
de comunicacdo que podem afetar todo o time agil.

7.2 Quanto as consideracoes finais

Ao longo deste trabalho, diversos estudos foram realizados nas
areas de gerenciamento de software, metodologias ageis, Framework
Scrum, gestdo das comunicacBes e gestdo das informacfes. Ndo ha
atualmente na literatura sobre Scrum, trabalhos que trazem dados
concretos sobre a contribuicdo da gestdo da informacdo com relacdo a
aplicacdo do método agil Scrum em equipes ageis como este estudo. Isto
faz com que se considere relevante a contribuicdo cientifica deste
trabalho.

O resultado deste estudo possibilitou através dos resultados dos
obtidos que os elementos do scrum podem trazer uma melhoria na
disseminacdo da informacdo, comunicagdo em que permitiu investigar e
propor melhorias nos processos de gestdo das comunicacdes e gestdo das
informac0es realizadas pelas equipes de tecnologia que utilizem o Scrum
como modelo de processo.

Além do estudo tedrico necessario para o desenvolvimento
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dessa base de conhecimento, foi aplicada a técnica Delphi com objetivo
de identificar a ado¢do do método agil Scrum em equipes de tecnologia
gue ndo usaram e que atualmente adotam o scrum, e com isso realizar
uma analise comparativa com o que esta definido na teoria, com objetivo
de analisar a aplicabilidade dos elementos em equipes Scrum, como
também os possiveis pontos de melhorias existentes no processo. Durante
essa pesquisa, entre outras informagGes, foram coletados dados sobre
elementos presentes no fluxo de comunicagdo (cerimdnias, reunides) e
gestdo das informacdes (quadro de tarefas).

Com base nas respostas identificadas ap6s a aplicacdo da
pesquisa, constatou-se a existéncia de uma oportunidade de melhoria
referente a forma e os canais de comunicacéo utilizados para viabilizar o
fluxo de comunicagdo realizado pelo Time Scrum. A comunicagao
informal teve o maior indice de escolha por parte dos participantes, além
de ser indicada pelo manifesto agil, como sendo a mais eficiente para
equipes de desenvolvimento agil.

A utilizac8o das reunifes diarias, mas especificamente do tipo
face a face, favorece a integracdo entre os participantes, sendo que a
mesma favorece o fluxo das informacGes e entendimento das tarefas para
toda a equipe viabilizando assim o processo de comunicacdo. Com base
nessa informacédo, este trabalho apresenta a literatura a existéncia de
elementos no processo scrum que contribuem para a comunicagdo por
parte do time agil, durante a realizacdo de suas atividades.

A oportunidade de melhoria identificada esta maneira com que
as equipes scrum sdo estruturadas, seja por fungdes diferentes, ou projeto,
identificamos que este é um fator que pode trazer dificuldade na
comunicacdo dos envolvidos.

Durante as cerim6nias do scrum (reunides diarias, reunides de
revisdo e planejamento) percebeu-se a utilizacdo eficiente das
informac0es através do uso do quadro de tarefas (radiador da informacéo)
sendo este um elemento principal para visualizar as informacgdes das
tarefas auxiliando o time na priorizagéo das tarefas, enxergar impeditivos
e auxiliar o time na tomada de deciséo.

Ainda sobre a gestdo das informacGes, com o resultado da
pesquisa, constatou-se que a aplicabilidade dos elementos quadro de
tarefas, reunido diaria, reunido de revisdo e reunido de planejamento as
informac®es produzidas e utilizadas por estes elementos, sdo utilizadas de
forma produtiva e seu gerenciamento ocorre de forma eficiente
possibilitando a reutilizagdo da mesma quando necessério e por quem
desejar.
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Analisando as informacfes existentes na literatura e
investigando a adogdo dos elementos scrum, percebe-se que a utilizagdo
de quadro de tarefas, reunides diarias, cerimoénias dos times do método
Scrum proporcionam acgdes que permitam combater as barreiras
identificadas no processo e com isso melhorar a qualidade no fluxo de
comunicacao e na produtividade do time.

Além destes conceitos, acredita-se que estes elementos trazem
impacto positivo quando adotados possibilitando a otimizag&o do tempo,
previamente definido através das ceriménias, reunides, e expostos no
quadro de tarefas que possibilitam o aproveitamento das informacdes,
possibilitando um ganho na agilidade do processo e com isso justificando
a contribuigdo da gestdo da informagdo em elementos do scrum.
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APENDICE A — Questionario Delphi
QUESTIONARIO DELPHI - PRIMEIRA RODADA

1. A busca de conhecimento e a diminuicéo de erros na entrega esta
relacionado aos processos do scrum como: reunides diarias, kanban
atualizado e reunides de planejamento?

2. Todos da sua equipe possuem conhecimento completo das informacdes
referentes a entrega do projeto?

3. E importante controlar solicitagdes e definir prazos para entrega?

4. Vocé acha que uma metodologia agil pode melhorar seu projeto em
relacdo a produtividade?

5. Na sua opinido o Scrum pode trazer beneficio na auto-organizacédo
individual como também fazer com que todos estejam a par do que esta
sendo realizado pela equipe?

6. Vocé acha que uma metodologia agil pode melhorar seu projeto em
relacdo a qualidade?

7. Vocé acha que uma metodologia agil pode melhorar seu projeto em
relacdo ao tempo de entrega?

8. Na sua opinido o quadro de tarefas propde maior expansédo e acesso das
informac0es para a equipe agil?

9. Na sua opinido os lideres da equipe devem ser 0s responsaveis por
transmitir as informacg0es entre a equipe agil, de maneira clara e objetiva?

10. Vocé concorda com o modelo para utilizacdo da retrospectiva da
Sprint para revisdo dos OKRs da equipe? Faria alguma alteracdo nesta
revisao?

11. Vocé ja trabalhou com equipes que passaram a adotar 0 SCRUM
como método de desenvolvimento de software? 1.1. (Sim)
(N&o)
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12. Na sua opinido, métodos ageis realmente aumentam sua satisfacédo
com o sistema entregue?

13. Na sua opinido, o uso de metodos ageis em projetos acelera o
aprendizado de novas tecnologias, conceitos e padrfes?

14. *Responda se vocé aprendeu mais rapido coisas como avaliacdo da
qualidade do sistema, criar e executar testes, controlar o escopo do projeto
etc.

15. Quais foram as maiores dificuldades enfrentadas no aprendizado de
métodos ageis?

16. Na sua opinido, trabalhar no mesmo espaco fisico e ao mesmo tempo,
facilita a disseminacdo da informagéo?
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APENDICE B - CONVITE PARA AS EMPRESAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) convidado(a):

Eu, Paula Alicia Lessa Paulo, aluna do Programa de Pos-
Graduacdo em Ciéncia da Informacdo da Universidade Federal de Santa
Catarina, sob orientacdo do Professor William, estou realizando um
estudo no &mbito de mestrado, com foco no Scrum e suas contribuicdes
para gestdo da informacdo em equipes &geis de software. A sua
participacdo consistird no preenchimento deste questionario destinado a
especialistas e equipes ageis desenvolvedoras de software, com o intuito
de avaliar analiticamente as contribui¢es do uso de métodos 4geis e seus
elementos como o0 uso do Kanban, reunides diarias entre outros elementos
do Scrum.

O estudo utiliza a metodologia Delphi e o0 tempo médio estimado
deste questionario é de 5 minutos. Enviarei o questionario em etapas e no
final os resultados. Esse Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
tem o valor juridico de um contrato, por isso traz importantes informacdes
de contato e garanta os seus direitos como participante da pesquisa. Vocé
ndo terd nenhuma despesa advinda da sua participacdo, assim como, a
legislacao brasileira ndo permite que vocé tenha qualquer compensacao
financeira pela sua participag&o.

Por fim, os resultados desta pesquisa poderdo originar
publicaces cientificas. Contudo, mostrardo apenas os resultados obtidos
como um todo, sem revelar seu nome e instituicdo ou dados que
exponham sua privacidade. Coloco-me a disposicdo para eventuais
esclarecimentos através do e-mail plessap@gmail.com.

Desde ja agradecemos pela sua colaboracdo.

Att, Paula Lessa
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APENDICE C - FORMULARIO DA PRIMEIRA ETAPA DELPHI
Pesquisa Scrum aplicado em equipes de tecnologia

Eu, Paula Alicia Lessa Paulo, aluna do Programa de Pds-Graduagdo em
Ciéncia da Informac&o da Universidade Federal de Santa Catarina, aplico
este questionario com foco no Scrum e suas contribuic@es para gestdo da
informacdo em equipes ageis de software. Esta pesquisa podera ter
proximas rodadas a fim de se chegar a um consenso entre 0s
entrevistados. A sua participacdo consistira no preenchimento deste
questionario destinado a equipes de tecnologia. Sendo assim, deve-se
concordar ou discordar com os indicadores elencados. No caso de
discordancia, pede-se que apresente a justificativa no campo "outro".

Vocé concorda em participar? *
[0 Concordo

(] Discordo
Dados Gerais

[J  Feminino

0 Masculino

[1 Qutros
Idade

Qual sua fungéo?

[0 Gestdo (PO's, analistas, lideres, gestores, coordenadores,

gerentes)
[0 Desenvolvimento
0 QA
[0 Designer

Primeira etapa

Esta pergunta infere-se a: saber se em sua organizacdo houve uma
transicdo de um método para o Scrum ou se desde o inicio foi utilizado o
Scrum.

Em sua empresa houve uma transicdo entre o Scrum e algum outro
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método utilizado?

7 SIM
7 NAO

O contexto das questdes a seguir refere-se a sua experiéncia antes da
aplicacdo do método agil Scrum

QUADRO DE TAREFAS

1) Antes do quadro de tarefas (fisico ou virtual), qual local era
inserido as informacoes das tarefas?

2) Descreva brevemente se existia uma dificuldade na definicéo
e exibicéo das tarefas sem o uso do quadro de tarefas.

COMUNICACAO

3) Na sua opinido, antes da ado¢do do Scrum havia uma maior
dificuldade na comunicacédo entre os envolvidos da equipe?

01 Concordo

[1 Discordo

[0 Outros

4) Havia uma formalizacdo ou outros canais que facilitavam a

comunicagdo antes da adog¢éo do Scrum?

01 Concordo

[1 Discordo

[0 Outros

DISSEMINACAO DA INFORMACAO




5)

7)

J
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Antes das cerimdnias do Scrum as informagcdes das tarefas a
se cumprir eram desorganizadas e confusas para a equipe?
Concordo

Discordo

Outros

Trabalhar no mesmo espaco fisico e a0 mesmo tempo facilita
a disseminagdo da informacéo?

Concordo

Discordo

Outros

Antes do uso do método &gil Scrum as informag6es tinham
que ser retransmitidas com frequéncia?

Concordo
Discordo
QOutros

O contexto das questdes a seguir refere-se a experiéncia do uso da

metodologia &gil Scrum

QUADRO DE TAREFAS

8)

U
H
U

9)

O quadro de tarefas é um local ideal para visualizar as
tarefas de toda a equipe?

Concordo

Discordo

Outros

Processos iterativos do Scrum colaboram para uma melhor
disseminacdo da informacdo e cooperacdo entre o0s
envolvidos na equipe?

Concordo

Discordo

Outros

COMUNICACAO
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10) As reunides diarias fomentam o incentivo da comunicacéo e
faz com que a informacéao do processo seja disseminada entre
0s participantes da equipe?

(1 Concordo

[0 Discordo

(1 Outros

11) A reunido diaria é capaz de alinhar e direcionar as

informac0es das tarefas que estdo sendo desenvolvidas?
(1 Concordo
[0 Discordo
[0 Outros

DISSEMINACAO DA INFORMACAO

12) As reunides diarias frequentes, propostas pelo Scrum,
facilitam a disseminacéo da informacéao entre os envolvidos?

(1 Concordo

00 Discordo

[0 Outros

13) Na sua opinido os lideres devem ser os responsaveis por
esclarecer e trazer subsidios e informagdes para defini¢do do
problema ou melhoria a ser desenvolvida pela equipe?

01 Concordo

[1 Discordo

00 Outros
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APENDICE D - FORMULARIO DA SEGUNDA ETAPA DELPHI
Feedback acerca da primeira rodada

Desde ja agradeco a participacdo de todos na primeira etapa da pesquisa.
E uma honra té-los como participantes, muito obrigada por toda atencéo!

Neste momento apresentarei o feedback com os resultados obtidos da
primeira etapa da pesquisa.

Apds a apresentacdo dos dados, seguem perguntas referentes a segunda
etapa da pesquisa. A técnica Deplhi é aplicada para analise de dados por
meio de rodadas de questdes, assim o pesquisador consegue ter o alcance
de um grau satisfatério no resultado final da pesquisa.

O feedback da primeira etapa, separados pelos indicadores: Quadro de
tarefas, disseminacéo da informacéo e comunicacéo. J& as perguntas desta
segunda etapa foram criadas a partir dos resultados da primeira rodada.
Estas questdes irdo colaborar com o consenso final da pesquisa.

QUADRO DE TAREFAS

Neste indicador 97,7 dos entrevistados afirmaram que os quadros de
tarefas € o local ideal para visualizar todas as informacdes do projeto.
E que anterior a adogcéo do Scrum as informacdes dos projetos eram
através de planilhas, word, e-mail e conversas face a face.

As colunas no quadro podem ser adaptadas pela cultura da organizagdo
ou projeto. Algumas equipes adicionam estados como, ‘em
planejamento”, "em desenvolvimento”, "parada”, "em teste ", "em
producdo”. Qual a sua opinido com relacdo a esta adaptagdo nos quadros.

O fluxo das informac6es fica mais claro para cada membro da equipe?

A visdo do fluxo das informacdes pelo quadro facilita o entendimento
do fluxo do projeto e remove o0s gargalos do processo de
desenvolvimento?

01 Concordo
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(1 Discordo
[J Outros

O quadro serve como uma técnica com a qual as informagcdes estao
expostas. Desta maneira, facilita as reunifes pois tudo que ocorre esta
exposto (visto para todos). Descreva sua experiencia com o quadro de
tarefas.

DISSEMINACAO DA INFORMACAO

Neste indicador 59,2% afirmaram que antes das cerimdnias do Scrum as
informacGes eram desorganizadas. 97,6% dos entrevistados concordam
gque 0s processos iterativos do Scrum colaboram para uma melhor
disseminacdo da informacao e cooperacdo entre os envolvidos na equipe.
E 81,6% concordaram que trabalhar no mesmo espaco fisico facilita a
disseminacédo da informacéo entre as equipes.

O backlog é o lugar onde as informacdes podem ser vistas dando
suporte ao time a compartilhar informagdes sobre a sprint?

[1 Concordo
[1 Discordo
[0 Outros

COMUNICACAO

Neste indicador 76% concordam que antes da ado¢do do Scrum
havia dificuldade na comunicacdo da equipe. 92,8 afirmaram que a
reunido diaria alinha e direciona as informacdes das tarefas e que
esta reunido incentiva a comunicacéo e faz com que a informacéo do
processo seja disseminada entre os participantes da equipe.

Vocé acredita que a maneira com que a equipe é organizada
estruturalmente afeta na comunicagdo e produtividade individual?



185

Por exemplo, diviséo por area, por projetos etc. Descreve sua opiniao
e experiencia.

Além da reunido diaria, existem outras cerimonias (reunides,
encontros do time) feitas periodicamente para reforcar ou melhorar
0 scrum na sua empresa?






