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RESUMO

Com a crescente competitividade em ambito global e as mudangas nas demandas
do mercado consumidor, ha uma exigéncia que as empresas estejam em constante
transformacao no intuito de atender as necessidades dos clientes de forma eficaz e
rapida. Por esse motivo, técnicas de melhorias e de otimizagao de processo
comegaram a ser mais desenvolvidas, especialmente no setor de Tecnologia. Nesse
contexto, as metodologias ageis ganharam espaco nos setores de desenvolvimento
de software, principalmente por trazer uma organizagao nos processos, melhorar do
fluxo de trabalho, reduzir o tempo de ciclo e aumentar o valor para o cliente. Entre as
metodologias ageis, uma das que mais se destaca € o Kanban. O Kanban em
empresas de software oferece uma melhor visualizagao do fluxo de trabalho e com
isso ajuda a identificar melhorias no processo de desenvolvimento. O objetivo do
presente trabalho é propor um modelo de gerenciamento agil de projetos utilizando a
metodologia Kanban em uma empresa de software. O trabalho apresenta,
inicialmente, uma revisao bibliografica e um estudo de caso na empresa de software.
E, na sequéncia, com base nestes resultados, o modelo proposto. E, ao final, a
avaliagdo da empresa sobre o modelo proposto e um questionario de avaliagado do
modelo implementado na empresa.

Palavras-chave: Gerenciamento agil de projetos. Planejamento do projeto de
produtos. Empresas de software. Gerenciamento de Projeto. Kanban.



ABSTRACT

With a growing increase in the global scope and changes in the demands of the
consumer market, there is a recovery of companies that are constantly changing in
order to meet the needs of customers effectively and quickly. For this reason,
improvement techniques and process optimization are being implemented more
recently, especially in the technology sector. In this context, as agile methodologies to
gain space in the software development sectors, mainly for bringing a process
organization, improving the workflow, reducing the cycle time and increasing the
value for the customer. Among the agile methodologies, one of the most displayed in
Kanban. Kanban in software companies offers a better response to the workflow and
thereby helps to identify improvements in the development process. The objective of
the present work is to propose a project management model that uses the Kanbam
methodology in a software company. The work presents, authorized, a bibliographic
review and a case study in the software company. And then, based on these results,
or on the proposed model. And, at the end, an evaluation of the company on the
proposed model and a questionnaire to evaluate the model implemented in the
company.

Keywords: Agile Project Management. Project product planning. Software
companies. Project Management. Kanban
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1 INTRODUGAO

A crescente competitividade em ambito global e as mudancgas nas demandas
do mercado consumidor, exigem que as empresas estejam em constante
transformacao no intuito de atender as necessidades dos clientes de forma eficaz e
rapida. No contexto apresentado, um exemplo de segmento que esta em continua
mudanga e evolugdo como consequéncia de sua alta concorréncia é a industria de
software.

Devido a abrangéncia que os sistemas de software hoje oferecem e, por isso,
uma alta na complexidade, se faz necessario um processo de desenvolvimento do
produto mais elaborado e detalhado com o objetivo de atender aos requisitos de um
mercado consumidor cada vez mais exigente e instruido.

Este cenario impacta no crescimento das diferentes formas de gerenciamento
de projetos na area de software. O gerenciamento de projetos pode ser definido
como o planejamento, a programacdo e o controle de uma série de tarefas
integradas a forma de atingir seus objetivos com éxito por meio do qual a empresa
programa suas constantes entregas de servigos aos clientes, seja eles finais ou
internos (KERZNER, 2007).

Projetos com a caracteristica de inovagédo na area de software possuem alta
complexidade, risco e a necessidade de ser fazer de forma veloz a acompanhar o
mercado, portanto tornam-se criticos se ndo forem devidamente analisados e
gerenciados. Segundo Goelzer et al. (2014), “projetos de inovagao, além de
exclusivos, ainda possuem uma maior probabilidade de riscos e elevados custos,
por conta da sua complexidade e da imprevisibilidade”.

A partir de uma perspectiva de longo prazo, um projeto que gera uma
aprendizagem sistematica do seu gerenciamento permite a empresa desenvolver
competéncias de projeto que levam a uma vantagem competitiva sustentavel
Schindler e Eppler (2003). A documentacgao sistematica de dificuldades, erros ou
armadilhas  potenciais ajuda a reduzir os riscos do  projeto
(FERENHOF; FORCELLINI, 2011).

No ano de 2001, alguns profissionais reuniram-se para discutir suas
experiéncias vivenciadas em gerenciamento de projetos e definiram um conjunto de
valores e principios que delinearam o que ficou conhecido como Manifesto Agil
Beck et al. (2001). O gerenciamento agil de projetos € uma alternativa para o
desenvolvimento de software onde sédo necessarios ndo s6 o conhecimento técnico,
mas também o compartilhamento de conhecimento implicito, trabalho em equipe e
uma lideranga atenta para os problemas a serem resolvidos.

Neste cenario, ocorreu o presente trabalho, o qual foi desenvolvido no @mbito
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de uma empresa do segmento conhecido como SaaS (software como servigo) que
tem um produto inovador na area de marketing digital para paises emergentes. O
escopo deste projeto envolveu o estudo e a otimizagcdo dos métodos de
gerenciamento de projetos nas areas de engenharia e produto, tendo como foco as
técnicas e praticas de gerenciamento agil de projeto baseado no Kanban.

O Kanban é um termo de origem japonesa que significa literalmente “cartdao”
ou “sinalizacao”. Tal conceito esta diretamente relacionado com a utilizagdo de
cartdbes, para indicar o andamento dos fluxos de producdo em empresas de
fabricacdo em série.

O publico alvo do trabalho foram as empresas e os profissionais que atuam
na area de produto e engenharia da empresa, no que se refere ao incremento da
velocidade do gestor em analisar estratégias para o desenvolvimento de software,
permitindo que a empresa se mantenha no mercado que esta sempre se atualizando
e cada vez mais competitivo.

1.1 PROBLEMATICA

Quando uma empresa opta pela inovagao, esta, em maior ou menor grau,
tomando uma decisdo organizacional e assumindo riscos Goelzer et al. (2014). No
mercado de software existe uma alta concorréncia e grande necessidades de
atualizagbes constantes. Portanto, projetos dentro deste mercado, tornam-se criticos
se ndo forem devidamente analisados e gerenciados (PINTO; FRANK; PAULA,
2011).

Ainda hoje, na maioria das empresas € utilizado o modelo formal e tradicional
de gerenciamento de projetos, amplamente difundido para seus processos de
negocio e, principalmente, para o desenvolvimento de sistemas de tecnologia da
informacgéo (TI), conhecido como modelo em cascata de gerenciamento de projeto.
Segundo Costa (2017), na abordagem tradicional, todo o processo de
desenvolvimento de um software € esbogcado e documentado em um momento
anterior a implementacao. Isto se faz necessario devido ao alto custos para realizar
modificagdes no codigo devido as limitagbes tecnoldgicas da época.

Conforme a empresa inova no modo no qual os projetos sdo gerenciados, a
mesma tende a se modernizar. Atualmente, uma inovagdo na forma de gerenciar
projeto € a adogcdo da metodologia agil, que prega a simplificagdo dos métodos
atuais, o planejamento iterativo, a simplicidade, a flexibiidade e a
autogestao (AMARAL et al., 2011).

Assim, com o decorrer do tempo, o processo de desenvolvimento de software
passou a ser caracterizado por meio de rapidas e continuas entregas de software



14

com valor agregado; mudangas de requisitos, inclusive em etapas avangadas do
desenvolvimento; entregas de software funcionando frequentemente, em algumas
semanas ou meses, de preferéncia no menor tempo possivel; o software funcional é
a medida primaria de progresso.

O quadro 1 mostra as caracteristicas do gerenciamento tradicional de projetos
baseado no modelo do PMBoK (Project Management Body of Knowledge) do PMI
(2013) e da abordagem agil de projetos.

Quadro 1 - Diferenga da abordagem classica e agil de projetos

Classica Agil
Desenvolvedor | Habil Agil
Clientes Pouco envolvido Comprometido
Requisitos Conhecidos e estaveis Emergentes e mutaveis
Retrabalho Caro Barato
Planejamento | Direciona resultados Resultados o direcionam
Foco Grandes projetos Projetos de natureza exploratéria e
inovadores
Objetivo Controlar em busca de alcancar o Simplificar processo de desenvolvimento
planejado

Fonte: SHENHAR e DVIR (1996)

Desta forma, a grande questao a ser respondida € como as empresas da area
de software podem aprimorar o seu processo de gerenciamento de projetos e
desenvolvimento de software, indo ao encontro da abordagem da gestdo agil. A
empresa na qual foi realizado este trabalho, utiliza o Kanban, entretanto, identificou-
se a oportunidade de propor um modelo estrutrado e detalhado, referente a
utilizagdo do Kanban, constituindo assim uma proposta de um modelo de
gerenciamento agil de projetos utilizando a metodologia Kanban.

1.2 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral propor um modelo de gerenciamento
agil de projetos utilizando a metodologia Kanban.

Neste contexto, constituem objetivos especificos do presente trabalho:

+ Revisar bibliograficamente as abordagens classicas e ageis de

gerenciamento de projetos;

¢ Identificar o modelo, praticas, técnicas e ferramentas de gestdo do

gerenciamento agil;

e Compreender o processo de desenvolvimento de software, e suas
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diferentes etapas; e,
¢ Adequar o modelo tedrico através de um estudo de caso e avalia-lo.

1.3 JUSTIFICATIVA

Segundo a Fundagao de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (2018),
o Brasil forma aproximadamente 68 mil engenheiros por ano, porém segundo Ikeda
(2012), apenas 13 de cada 100 engenheiros tem o perfil que 0 mercado espera.
Ainda de acordo com o autor citado acima, em uma pesquisa realizada com médias
e grandes empresas ha deficiéncia na comunicagcdo, em praticas na gestdo de
projetos e limitagdes em exercer lideranga.

De acordo com Reis (2013), falta desenvolver na faculdade disciplinas que
complemente a parte de gerenciamento de projetos e gestao, ele aponta que essa €
uma falha estrutural da grade curricular. As teorias das abordagens dos métodos
ageis de gerenciamento de projetos tém ganhado for¢ca cada vez mais. A escolha
adequada de uma metodologia de gerenciamento de projeto faz com que a
organizacao seja mais eficiente em termos de planejamento, de definicdo de marcos
no projeto e de melhoria da qualidade dos seus produtos. Sendo assim, as industrias
que desenvolvem software tém adotado de forma crescente praticas ageis e o foco
de pesquisa nessa area vem aumentando ao longo dos anos (DINGSYYR et al.,
2012).

Portanto, esse trabalho se faz necessario por discutir e apresentar praticas
em gerenciamento de projetos de uma forma mais atual utilizando-se da
metodologia agil, que possa ser utilizado como referéncia para muitos estudantes e
profissionais que trabalham ou desejam trabalhar na area mais especifica de
gerenciamento de projetos agil com foco em softwares.

Em 2018, o segmento de software representava a segunda maior industria em
distribuicdo dos gastos em pesquisa e desenvolvimento no mundo, segundo o
quadro 2.

Quadro 2 - Distribuicdo Setorial do Peso Médio dos Gastos em P&D no Faturamento e do Numero de

Empresas que os realizam. (continua)
Industria P&D (% do faturamento) Numero de empresas
Farmacéutica e Biotecnologia 15,7% 369
Software e Servigos de Computacao 10,9% 278
Brinquedos 9,7% 2
Hardware e Equipamentos 8,7% 298
Servigos financeiros 6,0% 16
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Quadro 2 - Distribuicao Setorial do Peso Médio dos Gastos em P&D no Faturamento e do Numero de

Empresas que os realizam. (conclus&o)
Industria P&D (% do faturamento) Numero de empresas
Bens de lazer 6,0% 38
Equipamentos elétricos e eletrbnicos 4,8% 228
Instrumentos de investimentos Equity 4,7% 1
Automoveis e autopecgas 4,4% 156
Aeroespacial e Defesa 4,3% 53

Fonte: INSTITUTO DE ESTUDOS PARA O DESENVOLVIMENTO INDUSTRIAL (2018)

Durante o desenvolvimento de softwares erros no planejamento do projeto e
documentacgao do software resultam em alteragcdes complexas e de custos elevados.
E possivel notar que uma modificacdo na etapa final pode custar até 200 vezes o
valor de uma modificagdo de requisitos, segundo a figura 1 que representa a
piramide do custo da mudanca de escopo.

Figura 1 - O custo da mudanga do escopo

O CUSTO DAMUDANCA DE ESCOPO

+ REQUISITOS

» DESIGN

i, » IMPLEMENTACAD

Teste de Componente

Tesres de Aceiragio

MANUTENCAD

Fonte: Amancio et al. (2015)

Em suma, este cenario mostra a importancia do estudo do tema gestao agil
de projeto aplicado no segmento industrial de software. Além disto, corroboram
para a justificativa do trabalho, os inumeros desafios do gerenciamento de projeto,
amplamente difundidos na literatura e observados na pratica, os quais envolvem
mudanca de escopo constante, estouro de orgamento, dificuldade de comunicagéo,
atraso de langamento de produtos, entre outros.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em capitulos.

No Capitulo 1 sdo apresentadas uma breve introdugdo sobre o tema a ser
discutido, os objetivos gerais e especificos, as questdes que levaram a realizagao
deste trabalho e a estrutura escolhida para o trabalho.

O Capitulo 2 trata da fundamentagao tedrica. Sdo apresentadas e analisadas
as referéncias dentro do escopo deste trabalho, abordados os termos de engenharia
de software, gerenciamento de projetos e processo e metodologias agil.

Ja o Capitulo 3 apresenta o estudo de caso em uma empresa
do gerenciamento de um projeto em desenvolvimento na area de engenharia de
software.

No Capitulo 4, é apresentada a proposta de implementacdo do processo de
gerenciamento.

No Capitulo 5 sao discutidas as licdes aprendidas na aplicagdo do
gerenciamento de projeto com metodologia agil e as conclusdes deste trabalho e
apontamentos para trabalhos futuros.

1.5 CONTEXTO NO CURSO

Este documento apresenta o trabalho desenvolvido na disciplina EMB 5045 —
Trabalho de Conclusédo de Curso. O aluno ira utilizar conhecimentos aprendidos em
matérias relacionadas a area de informatica como: EMB 5600 - Programacgéo |,
EMB 5630 - Programagédo II, EMB 5631 - Programacgédo Il e EMB 5113 -
Modelagem de Sistemas.

Além de matérias na area de gestao e projetos como: EMB 5120 - Gestédo e
Organizagdo, EMB 5042 - Metodologia de Projeto de Produtos e EMB 5962 -
Planejamento Estratégico.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para que um processo de desenvolvimento de software ocorra de forma
adequada é necessario que o mesmo seja gerenciado. No capitulo 2, seréo
apresentadas duas metodologias em gerenciamento de projetos, a tradicional e a
agil. A apresentagao destas metodologias tera como foco na industria de software.
Logo apds, sera contextualizado software e seu desenvolvimento genérico.

2.1 ABORDAGEM TRADICIONAL DE GERENCIAMENTO DE DESENVOLVIMENTO
DE SOFTWARE

A abordagem tradicional do gerenciamento de desenvolvimento de software
esta baseada na abordagem de gerenciamento de projetos, descritas
PMBoK (PMI, 2013). De acordo com este guia um projeto € um esforgo temporario
empreendido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo. A natureza
temporaria dos projetos indica que eles tém um inicio e um término definidos e
podem criar:

e Um produto que pode ser um componente de outro item, um

aprimoramento de outro item, ou um item final;

¢ Um servigo ou a capacidade de realizar um servigo (p.ex., uma fungao de

negocios que da suporte a produgao ou distribuicéo);

¢ Uma melhoria nas linhas de produtos e servigos (por exemplo, um projeto

Seis Sigma executado para reduzir falhas); ou

¢ Um resultado, como um produto ou documento (por exemplo, um projeto

de pesquisa que desenvolve o conhecimento que pode ser usado para

determinar se uma tendéncia existe ou se um novo processo beneficiara a

sociedade).

O guia PMBoK é um compilado de conhecimentos relacionados as melhores
praticas, técnicas e teorias de gestdo ligadas ao gerenciamento de projetos.
Atividade onde € necessaria a aplicagcao do conhecimento, habilidades, ferramentas
e técnicas para atender aos requisitos exigidos pelo projeto. O gerenciamento de
projeto pode ser entendido como sendo uma atividade onde € necessaria a
aplicagao do conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas para atender aos
requisitos exigidos pelo projeto. O gerenciamento de projetos € realizado por meio
da aplicagdo e integracdo apropriadas dos 47 processos de gerenciamento de
projetos, logicamente agrupados em cinco grupos de processos.

Os cinco grupos de processos descritos no PMBoK s&o: i) Processos de
Iniciagdo que aprova e define o inicio do projeto ou fase; ii) Processos de
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Planejamento aprimora os objetivos do projeto e define as agdes; iii) Processos de
Monitoramento e Controle como o proprio nome diz monitoram as atividades do
projeto regularmente; iv) Processos de Execugdo aciona os recursos (humanos e
materiais) necessarios para a execugao das atividades; v) Processos de
Encerramento formaliza a aceitagdo do resultado da fase ou do projeto. Estes
grupos se relacionam durante todo o processo de projeto, conforme ilustrado pela
figura 2.

Figura 2 - Ciclo de gerenciamento de projeto

Processos de
monitoramento & controla

Processos
de planejamento

Fonte: PMI (2013)

O gerenciamento de um projeto normalmente inclui, mas nao se limita a:

» Identificagdo dos requisitos;

o Abordagem das diferentes necessidades, preocupacdes e expectativas

das partes interessadas no planejamento e execugéo do projeto;

o Estabelecimento, manutencdo e execucdo de comunicagdes ativas,

eficazes e colaborativas entre as partes interessadas;

e Gerenciamento das partes interessadas visando o atendimento aos

requisitos do projeto e a criagdo das suas entregas;

e Equilibrio das restricdes conflitantes do projeto que incluem, mas nao se

limitam, a: Escopo, Qualidade, Cronograma, Or¢camento, Recursos e Riscos.

Devido ao potencial de mudangas do projeto, o desenvolvimento do plano de
gerenciamento do projeto € uma atividade iterativa elaborada de forma progressiva
ao longo do ciclo de vida do projeto. A elaboragao progressiva envolve a melhoria
continua e o detalhamento de um plano conforme informag¢des mais detalhadas e
especificas e estimativas mais exatas tornam-se disponiveis. A elaboracao
progressiva permite que a equipe de gerenciamento do projeto defina e gerencie o
trabalho com um nivel maior de detalhes, a medida que o projeto evolui.
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O PMBoK PMI (2013),
conhecimentos. Uma area de conhecimento representa um conjunto completo de
conceitos, termos e atividades que compdéem um campo profissional, campo de
gerenciamento de projetos, ou uma area de especializagdo. Essas dez areas de
conhecimento sao usadas na maior parte dos projetos, na maioria das vezes. As
equipes dos projetos utilizam essas e outras areas de conhecimento, de modo
apropriado, para os seus projetos especificos.

As areas de conhecimento sdo: Gerenciamento da integracdo do projeto,
Gerenciamento do escopo do projeto, Gerenciamento do tempo do projeto,
Gerenciamento dos custos do projeto,Gerenciamento da qualidade do projeto,
Gerenciamento dos humanos do projeto, Gerenciamento das
comunicagdes do projeto, Gerenciamento dos riscos do projeto, Gerenciamento das
aquisicoes do projeto e Gerenciamento das partes interessadas do projeto.

Assim, do cruzamento das 5 categorias dos grupos de processos de
gerenciamento com as areas de conhecimento, tem-se um total de 47 processos de
gerenciamento identificados no Guia PMBoK, os quais sdo recomendacdes para o
gerenciamento de projetos em geral. Estes 47 processos estao ilustrados no quadro
3.

também estd organizado em 10 areas de

recursos

Quadro 3 - Grupos de processo de gerenciamento de projetos e mapeamento das areas de

conhecimento do guia PMBoK (continua)

] Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de
Areas de Processo:
) Processo: Processo: Processo: . Processo:
conhecimento L . ~ Monitoramento
Iniciacao Planejamento Execucao Encerramento
e Controle
4, 4.1 4.2 4.3 Orientar e | 4.4 Monitorar e | 4.6 Encerrar
Gerenciamento | Desenvolver | Desenvolver o | gerenciar o controlar o o projeto ou
da integracao o termo de plano de trabalho do trabalho do fase
do projeto abertura do | gerenciamento | projeto projeto
projeto do projeto 4.5 Realizar o
controle
integrado de
mudancas
5. 5.1 Planejar o 5.5 Validar o
Gerenciamento gerenciamento €escopo
do escopo do do escopo 5.6 Controlar o
projeto 5.2 Coletar os €scopo
requisitos
5.3 Definir o
€scopo
5.4 Criar EAP
6. 6.1 Planejar o 6.7 Controlar o
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Quadro 3 - Grupos de processo de gerenciamento de projetos e mapeamento das areas de
conhecimento do guia PMBoK

(continuagéo)

Areas de
conhecimento

Grupo de

Processo:

Iniciagao

Grupo de
Processo:
Planejamento

Grupo de
Processo:
Execugao

Grupo de
Processo:
Monitoramento
e Controle

Grupo de
Processo:
Encerramento

Gerenciamento
do tempo do
projeto

gerenciamento
do cronograma
6.2 Definir as
atividades

6.3 Sequenciar
as atividades
6.4 Estimar os
recursos das
atividades

6.5 Estimar as
duragbes das
atividades

6.6
Desenvolver o
cronograma

cronograma

7.
Gerenciamento
dos custos do
projeto

7.1 Planejar o
gerenciamento
dos custos

7.2 Estimar os
custos

7.4 Controlar
0s custos

7.3
Determinar o
orgamento

8. 8.1 Planejaro | 8.2 Realizara | 8.3 Controlar a
Gerenciamento gerenciamento | garantia da qualidade
da qualidade da qualidade qualidade
do projeto
9. 9.1 Planejar o | 9.2 Mobilizar
Gerenciamento gerenciamento | a equipe do
dos recursos dos recursos projeto
humanos do humanos 9.3
projeto Desenvolver a

equipe do

projeto

9.4 Gerenciar

a equipe do

projeto
10. 10.1 Planejaro | 10.2 10.3 Controlar
Gerenciamento gerenciamento | Gerenciaras | as
das das comunicagdes | comunicagdes

comunicagoes

comunicagoes
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Quadro 3 - Grupos de processo de gerenciamento de projetos e mapeamento das areas de
conhecimento do guia PMBoK

(concluséo)

] Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de
Areas de i i ) Processo: i
conhecimento Prc.)c?es§o. Proc.;esso. Process~o. Monitoramento Processo:
Iniciagao Planejamento Execugao Encerramento
e Controle
do projeto
11. 11.1 Planejar o 11.6 Controlar
Gerenciamento gerenciamento 0S riscos
dos riscos do dos riscos
projeto 11.2 Identificar
0s riscos
11.3 Realizar a
analise
qualitativa dos
riscos
11.4 Realizar
a analise
quantitativa
dos riscos
11.5 Planejar
as respostas
aos riscos
12. 12.1 Planejar o | 12.2 Conduzir | 12.3 Controlar | 12.4 Encerrar
Gerenciamento gerenciamento | as aquisigbes | as aquisicdes | as aquisi¢coes
das aquisigdes das aquisigdes
do projeto
13. 13.1 13.2 Planejaro | 13.3 13.4 Controlar
Gerenciamento | Identificar as | gerenciamento | Gerenciar o 0 engajamento
das partes partes das partes engajamento | das partes
interessadas interessadas | interessadas das partes interessadas
interessadas

Fonte: PMI (2013)

Nos projetos de tecnologia e desenvolvimento de software tém-se utilizado
tradicionalmente a aplicagédo conjunta das praticas e processos do gerenciamento de
projetos descritas no PMBoK. Desta forma, cria-se um plano de projeto de forma
detalhada e todo o projeto € guiado ao longo deste plano, uma vez que que é
estabelecido em todos seus detalhes antes de sua implementagao.

Por meio do rigor de planejamento busca-se a previsibilidade e o controle
sobre as entregas a serem realizadas ao fim do projeto. Assim, fixa-se o plano, e
todo esforgo busca controlar os possiveis desvios. A figura 3 ilustra os esforgos da
metodologia tradicional para se manter no plano pré-determinado.
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Figura 3 - Objetivo da gestao de projeto — abordagem tradicional.

Esforgo para
controlar os desvios

Ponto
de partida

Alvo/Goal = Sucesso

- == = Plano

=~ Desvios

Fonte: AMARAL et al. (2011)

Segundo Pinto (2007) existem diversas metodologias para o desenvolvimento
de software classico baseado nas praticas e processos do PMBoK. O modelo
cascata € o mais conhecido e antigo na industria de software utilizado pela
engenharia de software, nele os processos sao muitos bem definidos com pontos de
controle.

Apesar da simplicidade de gestdo, o modelo cascata tem seu ciclo de vida
bastante enrijecido pois ao inicio do projeto € desprendido um maior tempo na
elaboragdo do plano de execugdo de todas as etapas necessarias ao
desenvolvimento do software: o levantamento de requisito, analise de requisito,
planejamento, implementagao, teste e manutencao. Este modelo esta explicado na
figura 4.
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Figura 4 - Etapas modelo cascata

Levantamento
de requisitos

Andlise
de requisitos

Planejamento

Implementacio

Testes

Manutencao

Fonte: Sommerville (2011)

Neste modelo, a fase seguinte ndo deve ser iniciada até que a fase anterior
seja concluida. Assim quando uma fase & concluida, segundo Sommerville (2011),
os documentos produzidos em cada fase podem ser modificados para refletir as
alteracbes feitas em cada um deles. As interagdes podem ser dispendiosas e
envolver significativo retrabalho.

Ao contrario do método agil, os métodos tradicionais, ainda
segundo Sommerville (2011) devem ser usados apenas quando os requisitos sao
bem compreendidos e pouco provavelmente venham a ser radicalmente alterados
durante o desenvolvimento do sistema.

2.2 METODOS AGEIS DE GERENCIAMENTO DE PROJETO

Nos dias atuais muitas empresas operam em um ambiente global e com
mudancas rapidas. Diante disso, muitas necessitam de softwares para suas
operagoes de negdcio mas, devido as rapidas mudancgas, € praticamente impossivel
obter um conjunto completo de requisitos de software estavel. Atualmente, os
requisitos iniciais sdo alterados devido a dificuldade de prever uma necessidade
futura e as mudancgas que ocorrem (SOMMERVILLE, 2011).

Devido as necessidades atuais de desenvolvimento rapido e de processos
capazes de lidar com mudangas nos requisitos, surgiu em 2001 a abordagem de
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desenvolvimento agil de software. A teoria teve inicio em um movimento da
comunidade internacional, que se reuniu e elaborou um documento chamado:
Manifesto Agil. Conforme j& mencionado na introducdo deste trabalho, este
manifesto € uma declaragao de valores e principios para o desenvolvimento de um
software. Na figura 5 estdo descritos os valores do manifesto agil.

Figura 5 - Valores do manifesto agil

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o nos mesmos e ajudando outros a
fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagio abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociagio de contratos
Responder a mudancas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens & direita,
valorizamos mais os itens & esquerda.

Fonte: agile (2001)

Os principios do manifesto se tornaram uma espécie de guia que orienta as
acdes, as escolhas de métodos e ferramentas dos times ageis de projetos,
maximizando os resultados para o sucesso de um projeto de desenvolvimento agil
de software. Tais principios podem ser observados na figura 6.
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Figura 6 - Principios do manifesto agil

Nossa maior pricridade € satisfazer o cliente
através da entrega continua e adiantada
de software com valor agregado.

Mudancas nos requisitos sdo bem-vindas,
mesmo tardiamente no desenvolvimento,
Processos ageis tiram vantagem das
mudancas visando vantagem competitiva para o cliente.

Entregar frequentemente software funcionando,
de poucas semanas a poucos meses,
com preferéncia 3 menor escala de tempo.

Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar
diariamente em conjunto por todo o projeto.

Construa projetos em tomo de individuos motivados.
DE a eles o ambiente e o suporte necessario
e confie neles para fazer o trabalho.

0 método mais eficiente e eficaz de transmitir
informactes para e entre uma equipe de desenvolvimento
& através de conversa face a face.

Software funcionando & a medida primdria de progresso.

Os processos dgeis promovem desenvolvimento
sustentavel. Os patrocinadores, desenvolvedores e
usudrios devem ser capazes de manter um ritmo
constante indefinidamente.

Continua atengdo a exceléncia técnica e bom design
aumenta a agilidade.

Simplicidade—a arte de maximizar a quantidade de
trabalho nio realizado—é essencial.

As melhores arquiteturas, requisitos e designs
emergem de equipes auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como
se tornar mais eficaz e entdo refina e ajusta seu
comportamento de acordo.

Fonte: agile (2001)

Os métodos ageis expdem a necessidade de um planejamento adaptativo,
simples e de entrega continua com valor agregado. A unido do feedback e rapidas
alteragbes esta estritamente ligado a este método, concebidos para aceitar uma
grande quantidade de alteragbes na sua concepgao,
segundo Williams e Cockburn (2003).

A aceitagao de alteracdo do projeto durante a sua concepgéao, entre outras
caracteristicas da gestao de projetos ageis, pode ser observada no quadro 4, onde é
feito uma comparagao entre o gerenciamento de projeto tradicional e o
gerenciamento de projeto agil.



Quadro 4 - Comparacao entre GPA e GP "tradicional"
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Gestéao de Projeto Tradicional

Gest&o de Projetos Agil

As metas do projeto tem enfoque na finalizagdo do
projeto no tempo, custo e requisitos de qualidade.

As metas do projeto tem enfoque nos
resultados do negdcio, atingir multiplos
critérios de sucesso.

sdo executadas como planejado para atender a
restricdo tripla (tempo, custo e qualidade).

O plano do projeto tem uma colegéo de atividades que

O plano do projeto tem uma organizagéo
e processo para atingir as metas
esperadas e os resultados do negdcio.

O planejamento é realizado uma vez no inicio do
projeto.

O planejamento é realizado no inicio e
reavaliado sempre que necessario.

A abordagem gerencial é rigida, com foco no plano
inicial.

A abordagem gerencial é flexivel, variavel
e adaptativa.

O trabalho é previsivel, mensuravel, linear e simples.

O trabalho é imprevisivel, ndo
mensuravel, nao linear e complexo.

O projeto é controlado para, identificar desvios do
plano inicial e corrigir o trabalho para seguir o plano.

O projeto é controlado para, identificar
mudanc¢as no ambiente e ajustar o plano
adequadamente.

A aplicagdo da metodologia € genérica e igualitaria
em todos os projetos.

A aplicagao da metodologia € adaptavel
ao processo dependendo do tipo de
projeto.

O estilo de gestao tem um modelo que atende todos
os tipos de projetos.

O modelo de gestao tem uma abordagem
adaptativa. Um unico modelo nao atende
todos os tipos de projetos.

Fonte: SHENHAR e DVIR (1996)

No final dos anos 90 até os anos mais recentes, surgiram inUmeros métodos
ageis de gerenciamento de projetos para desenvolvimento de software, como
‘Crystal’, ‘Dynamic Systems Development’, ‘eXtreme Programming’, ‘Feature Driven
Development’, 'Kanban', 'Lean Software Development' e o ‘Scrum’. As principais
metodologias e suas caracteristicas podem ser vistas no quadro 5.

Quadro 5 - Principais métodos ageis (continua)

Development

Metodos .
C Caracteristicas
Ageis
Crystal Representa um conjunto de métodos cuja idéia principal é de que o processo deve
ser auto-adaptativo, ndo possuindo processos formais de controle do projeto,além
de reunides subjetivas e informais entre a equipe.
Dynamic Consiste em um método bastante iterativo, voltado a facilitar a comunicagéo entre o
Systems gerente de projeto, a equipe de desenvolvimento e o cliente final.

eXtreme
Programmin

g

Bastante focado no desenvolvedor e com muito pouca énfase em documentacgao, é
considerado um dos métodos mais populares, e sua combinagdo com o Scrum
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Quadro 5 - Principais métodos ageis (concluszo)

Metodos
o Caracteristicas
Ageis
(XP) representa a maioria dos casos de aplicacdo de métodos ageis em
desenvolvimento de software.
Feature O método é considerado um dos mais leves dentre os ageis e, quando bem
Driven aplicado, um dos mais eficientes. Representa um conjunto de praticas de

Development | gerenciamento de projetos e desenvolvimento de software, balanceado entre as
filosofias tradicionais e mais radicais da agilidade.

Lean Uma adaptacédo dos principios de lean production (produ¢do magra), o sistema de

Software producgao da Toyota para desenvolvimento de software. O método & composto por

Development | um conjunto de principios enxutos aliado a praticas ageis, combinados em um so6
ambiente

Kanban E um método que nao possui iteragdes, ao invés disso, desacopla o planejamento,

priorizacao, desenvolvimento e entrega, de forma que cada uma dessas atividades
possa ter sua propria cadéncia para melhor se ajustar a realidade e necessidade
que o processo demanda. O item 2.4.2 abordara este método com mais detalhes.

Scrum E um dos métodos mais maduros, voltado ao gerenciamento de projetos ageis. As
praticas do Scrum podem ser aplicadas a projetos de outras naturezas, além do
software. O item 2.4.1 abordara este método com mais detalhes.

Fonte: O autor (2020). Adaptado de SCHUCH (2009)

Dentre todos estes métodos, destaca-se o Scrum e o Kanban, abordagens
enxutas de gerenciamento de projetos de desenvolvimento de produtos
desenvolvido por Ken Schwaber (1945) e Jeff Sutherland (1941).

A seguir serdao apresentados os métodos Scrum e Kanban. O primeiro com o
objetivo de enfatizar a diferenca da abordagem tradicional em relacdo a agil e, o
segundo por ser o método agil adotado neste trabalho.

2.2.1 Método Scrum

Segundo Schwaber e Sutherland (2017) o scrum € um framework dentro do
qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto
produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel. Ele foi
inicialmente desenvolvido para gerenciar times e projetos no comego dos anos 90.

De acordo com Pressman (2011) os principios do método sdo consistentes
com o manifesto agil e sdo usados para orientar as atividades de desenvolvimento
dentro de um processo que incorpora as seguintes atividades estruturais: requisitos,
analise, projeto, evolugao e entrega.

As atividades no desenvolvimento do software sao realizadas em "sprints",
termo dado para um pequeno periodo de tempo onde um conjunto de tarefas é
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executada. Segundo Pressman (2011) o numero de sprints necessarios para cada
atividade metodoldgica varia dependendo do tamanho e da complexidade do
produto em desenvolvimento.

O projeto é dividido em pequenas entregas, onde sao realizadas processos
de planejamento, execucao, testes e por fim discussdo dos aprendizados. Cada
entrega possui um tempo pré-determinado. Quando a etapa seguinte comega, é
utilizado as informagdes de aprendizado e melhoria da fase anterior para constante
melhoria do projeto de desenvolvimento. Este ciclo pode ser melhor compreendido
na figura 7.

Figura 7 - Fluxo do processo scrum

N
Fhuxo do processo
Scrum
D a Coda

24 horas

Scrum: Reunides digrias de 15 minutas.
Os membras da equipe respondem s
guesides basicas

11 C que vocé realizou desde a Gltima Scrum?

2] Vocé estd tendo alguma dificuldade?

3) O que vocé ina fazer antes da praxima reunidgo?
30 dias

Backlog do Produto:

Pricrizogdo das funcionalidodes do produte dessjodas pek cliente

Backlog do Sprint  Itens pandentes
Funciznalidade (5] do Backleg
afribuida () expandidos
ao sprint pela equipe

A nova funcionalidade
& demonstrada no
final de sprint

Fonte: Pressman (2011)

As principais caracteristicas da metodologia srum séo, conforme descrito na
figura 9, séo:

e Sprints sao ciclos de tempos com duragédo fixa, geralmente de 2 a 4
semanas, geralmente correspondem ao langamento de um pequeno
acessorio adicionado ao sistema;

e Backlog de produto, sao todas as atividades que o time determinou que
devem ser implementadas, correspondente a requisitos funcionais do
trabalho, podendo ser novas funcionalidades ou defeitos. Processo
intimamente desenvolvido com o cliente, priorizando tarefas com maior
geracgao de valor;

e Backlog de sprint, conjunto de tarefas vindo do backlog de produto que
serao realizadas em um sprint, sdo os requisitos dos clientes divididos em
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tarefas;

* Planejamento de Sprints, reunido onde é feita a de avaliagéo do sprint e a

selecao das tarefas a serem realizadas, sao definidos os recursos e as

prioridades e os riscos sao identificados.

o Stand-up meeting ou daily, sdo reunides diarias para analisar os

progressos das tarefas e se necessario, repriorizar o trabalho ou pedir ajuda

para continuar progredindo.

e Sprint review, uma reunido ao final de cada sprint, onde sao

compartilhadas licbes aprendidas no desenvolvimento da entrega das

funcionalidades definidas no sprint backlog.

As etapas do processo de entrega de um produto por meio do scrum podem
ser divididas em: i) planejamento, que envolve toda a avaliacdo de qual requisito
sera atendido no determinado sprint; ii) desenvolvimento, etapa onde a equipe de
desenvolvimento € isolada e trabalha para entregar o requisito do software
determinado na etapa de planejamento; e, iii) encerramento, onde se tem o teste e
documentagao do requisito atendido.

Uma forte caracteristica da aplicagao da metodologia scrum é a definicao de
papeis dentro do time. Os profissionais sdo divididos em product owner, sendo o
principal elo entre o time e o cliente. Scrum master, configurando como a figura
principal do time, que lidera o andamento do projeto e os desenvolvedores
caracterizando a equipe técnica.

A diversidade de projetos ageis existentes permite que sejam combinadas
metodologias para que possam trazer agilidade, melhoria continua e geracéo de
valor em menos tempo as empresas. De acordo com Digital.ai (2018) essas sao as
10 técnicas ageis mais empregadas nas empresas independente da metodologia
agil adotada, conforme o quadro 6.

Quadro 6 - Técnicas ageis mais adotadas (continua)

Ranking Técnica Porcentagem de Adocao (%)
1 Reunido Diaria 90
2 Planejamento da Sprint 88
3 Retrospectivas 85
4 Revisdo da Sprint 80
5 lteragcbes Curtas 69
6 Planejamento de Releases 67
7 Planning Poker 65
8 Kanban 65
9 Dedicacdo do Product Owner 63
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Quadro 6 - Técnicas ageis mais adotadas (conclusdo)

Ranking Técnica Porcentagem de Adocao (%)

10 Equipe Unica 52
Fonte: Adaptado de Digital.ai (2018)

Conforme visto no quadro 6, uma técnica agil utilizada pelas empresas € o
Kanban, que pode empregar o papel associativo a outra metodologia como o Scrum.
Esse arranjo de metodologias originou o Scrumban, um termo comum em times
ageis para designar um método formado pelas duas praticas.

Os beneficios desta associacdo segundo Scrum.org (2018), € promover o
foco em melhorar o fluxo por meio do ciclo de feedback, aumentando a
transparéncia e a frequéncia de inspe¢ao além da adaptacao tanto para o produto
quanto para o processo. A seguir sera apresentado a da metodologia Kanban.

2.2.2 Método Kanban

Kanban é uma palavra que vem da lingua japonesa e que significa
literalmente “cartdo de sinal”. O sistema kanban teve origem no chao de fabrica da
empresa japonesa Toyota na década de 40 com o objetivo de garantir seus niveis de
estoques mais eficientes.

Embora esse sistema seja um conceito relativamente novo em TI, ele vém
sendo utilizados por mais de 70 anos no sistema de produgdo industrial.
Segundo Leite et al. (2004) as principais caracteristicas do sistema kanban sao:

¢ Melhoria total e continua dos sistemas de producgao;

e Regulagem do fluxo de itens globais com controle visual a fim de executar

essas fungbes com precisao;

o Simplificagcdo do trabalho administrativo dando autonomia ao chao de

fabrica;

+ Informagao transmitida de forma organizada e rapida.

O trabalho das equipes que usam a técnica, gira em torno de um quadro
kanban, uma ferramenta usada para visualizar o trabalho e otimizar o fluxo do
trabalho. Ao contrario da implementacdo do kanban em um ch&o de fabrica, que
envolveria mudancas nos processos fisicos e a adicdo de materiais, as unicas
coisas fisicas que as equipes de software precisam sao um quadro e cartbes, que
podem até mesmo ser virtuais (RADIGAN, 2019).

Em 2004 o primeiro quadro implementado para engenharia de software
aconteceu na Microsoft. Em setembro de 2006, David Anderson aplicou o sistema
kanban na empresa Corbis. A analise dos resultados por David foi tdo encorajadoras
que o levou ao desenvolvimento da maior parte das ideias do método Kanban.
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De acordo com Anderson (2011), Kanban (“K” maiusculo) é usado para se
referir a metodologia de melhoria de processo incremental e evolutiva. Assim como,
“kanban” (“k” minusculo) refere-se aos cartdes sinalizadores e “kanban sistema” (“k”
minusculo) refere-se ao sistema puxado implementado com cartbes sinalizadores

Segundo Neto (2017) o objetivo da metodologia € minimizar a resisténcia a
mudanca e facilita-la, com foco no trabalho que atinge as necessidades do cliente.
As caracteristicas evidenciadas com as 10 praticas gerais da metodologia, sao:

e Visualizacdo do fluxo de trabalho;

¢ Limitagao do trabalho em andamento;

o Definir politicas de gestao de qualidade;

e Ajustar cadéncia;

e Medir fluxo de trabalho;

o Definir prioridades;

» |dentificar classes de servico;

e Geréncia de fluxo;

o Estabelecer acordos de nivel de servico;

¢ Foco na melhoria continua

Essas praticas sao aplicadas no projeto com o auxilio do quadro kanban,
sistema utilizado com a finalidade de ajudar as equipes a assimilar e controlar o
progresso de suas tarefas de forma visual. De acordo com Neto (2017), esse quadro
exibe um conjunto de cartdes que descrevem uma tarefa nova ou um débito técnico
a ser resolvida. Esses cartdes sdo organizados no quadro por colunas, que
representam o estado de desenvolvimento em que uma tarefa se encontra.

Por exemplo, o quadro ilustrado na figura 8 possui 5 colunas, sendo ela:

e Backlog: Sao o escopo e os requisitos do produto que precisam ser

entregues, bem como todo o entendimento necessario para se atender a

esses requisitos e produzir um produto;

o Histdrias: € uma descricdo concisa de uma necessidade do usuario do

produto (ou seja, de um “requisito”) sob o ponto de vista deste usuario. as

frases devem seguir o seguinte padrao “Como um <tipo de usuario>, eu quero
<um objetivo> para que <atenda uma necessidade>.”;

o A fazer: Sao atividades programadas;

o Fazendo: Sao atividades que estdo sendo realizadas;

o Feito: Tarefas concluidas.
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Figura 8 - Quadro Kanban

Backlog Historias A fazer Fazendo Feito

g EmpE =

Fonte: Adaptado de Cruz (2015)

Cada cartao representa um pedaco de trabalho com valor para o cliente e
contém muitas informacdes. As informagdes nos cartdes devem dar poder aos
individuos para tomarem suas proprias decisdes ao puxar uma atividade descrita
nos cartoes.

De acordo com Genari e Ferrari (2015), a construgdo de um time de alto
desempenho trabalhando com a metodologia abordada, deve ser baseada nas
metas e nos objetivos que os mesmos deverao alcangar. O primeiro passo do gestor
€ fazer a escolha dos profissionais com as caracteristicas e habilidades necessarias
para se alcangar o objetivo.

Considerando o cenario atual em que a melhor equipe a ser formada pode
estar geograficamente dispersa ou ndo possuir espaco fisico suficiente para um
quadro fisico, cria-se uma demanda para ferramentas automatizadas de
planejamento, monitoracéo e controle.

Um dessas ferramentas é o Trello, usada para simular um quadro kanban e
resolver o fluxo de atividades e gestao da equipe. A Figura 9 apresenta um quadro
kanban similar ao quadro kanban classico, porém usando o Trello. Nota-se que nao
ha perda de informagdes, pelo contrario, o uso do Trello permite que seja visualizado
varias informacdes sem ocupar espaco fisico.



Figura 9 - Quadro Kanban Trello
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Fonte: O autor (2020)

Segundo Genari e Ferrari (2015), o Kanban em si é um processo que auxilia o
desenvolvimento e a organizagédo do projeto auxiliando na evolugdo de um processo
ja existente, visando expor os problemas de maneira mais clara. Portanto € de
grande importancia o quadro estar visualmente disponivel para a equipe, processo
auxiliado pelo uso de novas ferramentas.

Equipes excelentes utilizam o quadro para extrair dados. Um deles, essencial
na analise para que um cartdo seja puxado, € a data que o item entrou no sistema.
Este dado permite que os membros da equipe vejam em quantos dias foi feita a
tarefa em relagdo ao combinado de nivel de servico, uma das métricas da
metodologia.

De acordo com Neto (2017) apesar do Kanban ser uma abordagem A&agil,
incremental, evolutiva e de facil compreensdo e manutencgéo, esta abordagem altera
a maneira como a equipe interage com o0s seus parceiros. Para que essa relagéao
entre parceiros e equipe seja a melhor possivel, um desenvolvedor pode trabalhar
em apenas uma tarefa por vez, além da metodologia descrever a importancia de
reportar métricas. Estas, estabelecidas por Anderson (2011) e Scrum.org (2018),
sao:

« Work in Progress (WIP): E o que estd em execucdo (tarefas) naquele
determinado ponto do processo, portanto ndo entra na conta os ja
posicionados na coluna "feito". A limitagdo de WIP é uma das propriedades
centrais da metodologia, ela restringe o numero de cartdes nas diferentes
colunas, pois estudos comprovaram que quanto maior o numero de tarefas
em andamento em determinada parte do processo, maior o lead time.

o Lead time: Tempo que uma tarefa leva para se movimentar da coluna "a
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fazer" para a coluna "feito", isto €, o tempo para uma tarefa ser realizada

dentro de todo o sistema;

e Tempo de ciclo: Tempo que uma tarefa demora para se movimentar da

coluna "fazendo" a "feito", ou seja, tempo em que alguém do time esta

realmente comprometido e trabalhando na entrega.

e Cumulative Flow Diagram (CFD): Diagrama de fluxo cumulativo que

mostra as quantidades de trabalho em progresso em cada estagio do sistema,

ou seja em cada coluna do quadro kanban;

e Throughput: Numero de itens de trabalho "concluidos" ou 'feito" por

unidade de tempo;

o Coeficiente de variagdo (CoV): Analise de quantas tarefas foram

entregues durante um determinado tempo estabelecido, podendo ter uma

comparacgao entre uma unidade de tempo e outra, através um coeficiente de
variagao entre elas.

Apesar de nao existir nenhuma definicdo dos ritos praticados no Kanban,
algumas cerimOnias podem ser incorporadas para que se possa manter a
visibilidade e planejamento do trabalho a ser realizado. Além disso, trazem medigéo
e gerenciamento do fluxo existente, as principais cerimdnias s&o:

¢ Reunides standup, que sio reunides diarias onde se discute o fluxo do

trabalho, onde o facilitador escolhido "andara pelo quadro"

convencionalmente de tras para frente. Segundo Anderson (2011), o

facilitador deve solicitar uma atualizacdo do status em um ticket ou

simplesmente perguntar se ha alguma informagéo adicional que nao esta no
guadro e pode nao ser conhecida pela equipe.

¢ Apds reunido que consiste em uma conversa com pequenos grupos para

se aprofundar ou discutir algo que a equipe estava pensando

¢ Reunides para reabastecimento de fila, onde servem o propésito de

priorizagdo da atividades. Feitas em intervalo regulares para que o projeto

tenha uma cadéncia constante gerando reducéo de custo;

¢ Reunides de Planejamento de Release ou waves onde se tem o

planejamento da entrega ao final de uma cadeia de valor. Onde perguntas

como: Quais itens estdo prontos? Quais os riscos envolvidos? Quais sao os
planos de contingéncia? Entre outras, sdo respondidas.

o Triagem, termo utilizado para classificar bugs que seréo corrigidos, e sua

prioridade, versus bugs que nao serdo corrigidos e sera permitido que

escapem para produgao quando o produto for feito o langamento.

Apesar do Kanban e do Scrum compartilharem de muitos conceitos, possuem
abordagens diferentes como pode ser visto no quadro 7.
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Quadro 7 - Scrum vs. Kanban

SCRUM KANBAN
Cadéncia Regular sprints de comprimento fixo (ou seja, 2 Fluxo continuo.
semanas).
Metodologia | No final de cada sprint se aprovado pelo Entrega continua ou a critério
de proprietario do produto. da equipe.
langamento
Funcgdes Proprietario do produto, scrum master, equipe de Nao ha papéis pré-definidos
desenvolvimento. para os times. Algumas
equipes recebem a ajuda de
um técnico do Agile.
Métricas Velocidade. Tempo de ciclo.
importantes
Mudanca de | As equipes devem se esforgar para nao fazer A mudanca pode acontecer a
filosofia mudancas na previsao do sprint durante o sprint. qualquer momento.
Fazer isso compromete as aprendizagens em
torno da estimativa.

Fonte: Radigan (2019)

Em suma, o grande foco das metodologias ageis é permitir que o time
detenha a autonomia suficiente para decidir quais tecnologia serao utilizadas, quais
os ritos serao adotados, os processos que serao seguidos, qual a metodologia de
desenvolvimento a ser empregada e quais as melhores maneiras de organizar a
demanda de seu trabalho. As metodologias preconizam que se deve ter liberdade
suficiente para buscar o objetivo do projeto a ser entregue e a sua auto organizacao,
conceito destacado no 11° principio do manifesto agil, chave para construir times de
alto desempenho (AGILE, 2001).

A seguir serdo apresentados conceitos basicos de software e seu
desenvolvimento.

2.3 SOFTWARE

De acordo com Silva Filho (2015), ao longo das ultimas décadas software
deixou de ser uma parte pequena e de custo desprezivel dos sistemas para se
tornar parte determinante e com alto valor no mercado. Um software é onipresente,
esta e estara presente em todo lugar, cunhando um conceito que surgiu com a
expressao "software everywhere". Em suma, softwares podem ser encontrados em
computadores, telefones celulares, avides, meios de pagamento eletronico,
farmacias e tantos outros lugares e aplicativos.

Segundo Pressman (2011), um software consiste em:

¢ Instru¢des (programas de computador) que, quando executadas fornecem
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caracteristicas, fungcdes e desempenhos desejados;

e Estruturas de dados que possibilitam aos programas a manipulagao

de informacdes de forma adequada;

e Informagdo descritiva, tanto na forma impressa como na Vvirtual,

descrevendo a operagao e o uso dos programas.

A qualidade do produto € obtida por meio de um bom projeto, pois cada
defeito do software indica um erro no projeto ou no processo. Silva
Filho (2015) coloca que para ter sucesso na execugao do projeto, o profissional
responsavel precisa considerar trés aspectos essenciais aos pilares da engenharia:
custo, tempo e qualidade.

Sendo assim, se torna cada vez mais relevante um bom planejamento e
gestao de projeto, para que o objetivo final de atender aos requisitos do usuario seja
contemplado. Segundo Santos e Schmidt (2006), a palavra “usuario” nao se refere
apenas as pessoas, mas também pode designar outros sistemas que tenham que
interagir com o software em questao.

2.4 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O processo de desenvolvimento de software constitui a base para um projeto
de software e auxilia a equipe na definicdo dos objetivos e funcionalidades a serem
implementadas, nos métodos e nas técnicas a serem utilizadas, assim como, na
definigdo dos marcos do projeto. Uma metodologia de processo genérica para um
projeto em engenharia de software, estabelece cinco etapas metodoldgicas,
podendo ter diferentes fluxos de processo de acordo com Pressman (2011), como
ilustrado na figura 10.
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Figura 10 - Fluxo de processos
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Fonte: Pressman (2011)

As etapas gerais metodologicas comuns sao: i) Comunicagdo e a
colaboragbdes com o cliente; ii) Planejamento do projeto do software; iii) Modelagem
para melhor entender as necessidades do software; iv) Constru¢do com a geragao
de codigo e testes; e, v) Entrega final para o cliente. Os diferentes fluxos de
desenvolvimento sdo: i) Linear, onde se executa uma tarefa seguida da outra; ii)
Iterativo, que se repete uma ou mais atividade; iii) Evolucionario, com uma execugao
de forma circular; e, iv) Paralelo, executando uma ou mais tarefas ao mesmo tempo.

As etapas de comunicagao, planejamento e modelagem contém as atividades
de levantamento de requisito, analise de requisitos e planejamento, as quais
contemplam o projeto do software, propriamente dito. A etapa de construgcao envolve
implementacdo e testes. A etapa final envolve a entrega para o cliente, a qual
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envolve atividade de manutengdo do software. A seguir, estas atividades seréo
detalhadas: levantamento de requisitos, analise de requisitos, planejamento,
implementacgao, testes e manutencao.

2.4.1 Levantamento de requisitos

O levantamento de requisitos é a primeira etapa do desenvolvimento de
software e também considerada a mais importante.

Segundo Pressman (2011), a intencao desta etapa é compreender os
objetivos das partes interessadas com o projeto, fazer o levantamento dos requisitos
(necessidades) dos clientes e definir as fungdes e as caracteristicas do software.
Nesta etapa, ocorre a transformacao da visao do cliente em uma visao unica entre
desenvolvedores e clientes para que, em conjunto com os clientes, possam priorizar
as dores a serem resolvidas do usuario final. Esta fase € conduzida principalmente,
por meio de entrevistas com o cliente e pode ser considerada a etapa onde todos os
desejos do cliente identificados e validados.

Diversos projetos sao abandonados nesta fase por falta de levantamento e

entendimento das necessidades e requisitos. Nesta fase também & comum a
empresa considerar que nao € possivel viabilizar a continuagéo do projeto.

2.4.2 Analise de Requisitos

Compreende a fase na qual a equipe de projeto se reune para estudar todos
os levantamentos realizados pelos clientes e define o estado das informacdes
coletadas para entender se existem ambiguidades, contradi¢des, requisitos ocultos
ou incompletos e resolver estes problemas.

Ainda, nesta etapa do processo de desenvolvimento, tem-se o estudo de
viabilidade dos requisitos visando a definicdo das especificagdes de projeto, para
que possa ser realizada a validagao e a analise dos mesmos. Ao final, & elaborado
um documento que contém uma lista dos requisitos especificados, de acordo com as
exigéncias do cliente.

Como resultado desta etapa, sdo formulados dois modelos de documentacéao
de requisitos. Segundo Sommerville (2011), um documento € para os usuarios finais
e ou clientes, os quais precisam de uma declaragao de requisitos em alto nivel. A
outra documentacdo é destinada para os desenvolvedores de sistemas com a
necessidade de uma especificacdo mais detalhada do sistema. Esta fase de
desenvolvimento tem a liberdade de criar estratégias de solugdo sem se preocupar
com a implementagao, apenas focando no problema.
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2.4.3 Planejamento

De acordo com Pressman (2011) qualquer percurso complicado pode ser
simplificado caso exista um mapa. Um projeto de software € uma jornada
complicada, e a atividade de planejamento cria um “mapa”’ que ajuda a guiar a
equipe na sua jornada. E a etapa que antecede o desenvolvimento, feita para
mapear as estruturas e funcionalidades identificadas e ja priorizadas na analise de
requisitos.

Muito importante dentro do desenvolvimento de um software esta etapa
projeta a arquitetura do programa, buscando identificar qual linguagem de
programacao ira ser usada, a estrutura e o tipo de banco de dados, a interface,
quais sao os softwares que devem fazer parte da solugao, entre outros.

2.4.4 Implementagao

Nesta etapa o sistema € codificado para a linguagem definida no
projeto. Sommerville (2011) coloca que o desenvolvimento de um programa para
implementar o sistema decorre naturalmente dos processos de projeto de sistema.
ApoGs o projeto estar pronto para implementagado, a etapa seguinte de execucgao diz
respeito ao trabalho técnico do desenvolvedor, que é uma fase que envolve decisbes
pessoais do time de desenvolvimento.

2.4.5 Testes

Envolve diversas atividades com o objetivo de validar o produto (software)
Pinto (2007). S&o testadas cada funcionalidade de cada modulo, buscando, levando
em consideragéo as especificagdes realizadas na fase de projeto. De acordo com
Sommerville (2011), os programadores fazem alguns testes do codigo que estao
desenvolvendo, o que, muitas vezes, revela as falhas, importantes para gerar
hipéteses de casos de uso dos usuarios finais e como resolver.

O objetivo desta fase € mostrar que um software atende as especificagdes de
projeto, ao mesmo tempo que, satisfaz as especificacbes do cliente do sistema
(SOMMERVILLE, 2011).

2.4.6 Manutengao

A importancia da etapa de manutencéao ¢ justificada, uma vez que, em muitos
casos, nao é possivel prever o avango tecnologico e a quantidade de dados que
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geramos na nossa sociedade. Pressman (2011) aponta que os programas de
computador precisam ser corrigidos, adaptados e ampliados a medida que o tempo
passasse. A realizacdo dessas atividades de “manuteng¢ao” absorve mais pessoas e
recursos do que todo o esforgo aplicado na criagdo de um novo software.

Pressman (2011), coloca que conforme aumenta a importancia do software, a
comunidade da area tenta desenvolver tecnologias e metodologias que tornem mais
facil, mais rapido e mais barato desenvolver e manter programas de computador de
alta qualidade. Algumas dessas metodologias diz respeito ao projeto de
gerenciamento da construgdo de um software envolvendo todas as etapas descritas
anteriormente.

Em suma, considerando que existe uma crescente demanda de software que
exige cumprimento de um atendimento mais agil por parte das empresas, no
processo de desenvolvimento, se faz necessario a aplicacdo da melhor metodologia
de gerenciamento de projeto a fim de proporcionar o melhor para os clientes.

A seguir sera apresentado um estudo de caso de implementagao do gestéo
agil de projetos, utilizando a metodologia Kanban no desenvolvimento de software
em uma empresa de marketing digital.



42

3 ESTUDO DE CASO

Neste capitulo é apresentado um estudo de caso de carater exploratério, de
abordagem qualitativa para andlise e interpretacdo de dados, com o objetivo de
definir o problema a ser abordado. Assim, de acordo com Gil (2002) este estudo visa
proporcionar maior familiaridade com o problema, a torna-lo explicito ou a construir
hipoteses. Considera os mais variados aspectos relativos ao fato estudado incluindo
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado.

A abordagem qualitativa possui o ambiente natural como fonte direta para
coleta de dados e o pesquisador € o instrumento-chave, € descritiva, 0 processo e
seu significado sao os focos principais de abordagem (SILVA; MENEZES, 2005).

Do ponto de vista técnico o trabalho faz uso de pesquisa bibliografica que tem
como caracteristica o uso de material ja publicado para fundamentar a pesquisa e
trazer novos conhecimentos ao pesquisador (SILVA; MENEZES, 2005).

Assim, em relagao a natureza do estudo caracteriza-se em forma de estudo
de caso, pois envolve a aplicagdo de uma metodologia em um projeto de uma
empresa, ou seja, o uso da teoria num projeto real.

Assim, inicialmente, buscar-se-a caracterizar a empresa e identificar o
problema a ser tratado. E, na sequéncia, € mostrada a proposta apresentada para
resolucdo do problema com base no referencial teérico apresentado no Capitulo
anterior.

3.1 CARACTERIZAGCAO DA EMPRESA

A empresa, surgiu na dificuldade de outras empresas em anunciar um servigo
ou produto e como fazer essa comunicagado com o cliente para concretizar a venda.
Ela tem o foco em prestar servico a empresas de todos os portes a elaborar e
acompanhar o sucesso do planejamento com uma boa estratégia de Marketing
Digital.

Um dos produtos €& voltado para empresas que queiram fazer a
automatizacdo do marketing digital. Este programa foi criado para ser intuitivo,
pratico, abrangente e engloba todas as necessidades existentes na realizagdo do
processo de marketing. Algumas delas sao:

¢ Planos de Sucesso: criacdo de agcdes com tarefas, prazos e responsaveis;

o Otimizagdo do Google: monitoramento e identificacdo de otimizacéo de

pagina e painel de palavras-chaves;

+ Postagens em Midias Sociais;
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o Criagdo de paginas de conversdo para novos clientes, notificacoes e

formularios de forma simples;

e Gerenciamento e histérico completo de cada contato;

¢ Criacdo de campanhas de email;

e Analise de estatistica dos resultados.

Como acima descrito, a empresta tem um software classificados como SaaS,
sigla do inglés que significa: soffware as a service. Para que se possa oferecer um
bom produto no mercado como este € necessario:

e Uma infraestrutura consistente;

¢ Atender os problemas dos clientes;

¢ Um time competente capaz de desenvolvé-lo.

Sao dois times os principais responsaveis por desenvolver e assegurar a
qualidade técnica do produto no mercado. A equipe de engenharia e a equipe de
produto, compostas por mais de 200 pessoas, as quais podem ser estruturadas em
varios times, cada qual com um gerente de produto, um scrum master, um ou mais
engenheiros de software, além de um ou mais designer. A organizacao estrutural
pode ser representada conforme a figura 11.



44

Figura 11 - Estrutura dos times de produto e engenharia na empresa
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Fonte: O autor (2020)

Este trabalho trata do projeto de desenvolvimento de uma funcionalidade
interna para o uso da empresa. Esta funcionalidade, em um futuro, pode vir a ser
incorporada ao software principal da empresa. O desenvolvimento utiliza a
metodologia agil kanban envolvendo a area de produto e engenharia, estruturada
conforme o modelo descrito na figura.

3.2 O CASO DE ESTUDO

Com o constante aumento do uso da criagdo de campanhas de emails, ja
citado acima como um dos processos englobados pelo produto oferecido pela
empresa, todos os problemas associados a "funcionalidade de envio de email"
comegam a aumentar de numero, conforme o mostra o grafico da figura 12, e
representado pelo nome de "tickets abertos na empresa".
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Figura 12 - Tickets de email
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Fonte: O autor (2020)

Na figura 12, claramente, se nota que a maior parte dos problemas relatados
por nossos clientes estdo associados a entregabilidade, ou seja, os emails
disparados pelo cliente da ferramenta, ndo chegam até seus clientes (usuarios,
compradores, por exemplo). Por conta da importancia estratégica desta
funcionalidade, este tema esta englobado dentro da prioridade de numero dois de
toda a area de produto.

Pensando em melhorar a entregabilidade dos clientes, o caso de estudo deste
trabalho gira em torno de dois elementos macros:

1. A reputagao associada ao disparo de envio de email do cliente;

2. A reputacao associada ao endereco de protocolo na internet utilizado para

o disparo de email.

O segundo elemento macro envolve os enderecos de protocolo na internet,
que se fazem necessarios para que um email seja enviado ao cliente desejado. Esse
endereco funciona de forma semelhante ao CPF de uma pessoa fisica, permitindo
que conexdes e dispositivos sejam identificados a partir de uma sequéncia
numeérica. O protocolo que na area de engenharia de software se chama IP (Internet
Protocol) que € um numero identificador dado ao seu computador, ou roteador, ao
conectar-se a rede. E através desse nimero que seu computador pode enviar e
receber dados na internet. O IP é definido pelo seu provedor de Internet.

Historicamente estes dois problemas macros sdo bem distribuidos, tendo
quantidades representativas de clientes sofrendo por ambos. Porém, a perda de
reputagao nos IPs dos nossos clientes € normalmente um problema onde a empresa
atua mais ativamente, pois a alocagdo desses IPs em cada conta €& de
responsabilidade da empresa.
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Para o desenvolvimento do projeto de software com o objetivo da
automatizacao do processo de consulta de IPs, foram definidas as seguintes etapas
correspondentes ao desenvolvimento do software. Etapas representadas na Figura
13.

Figura 13 - Processo genérico de desenvolvimento das funcionalidades de um software
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= =
= =

Funciocnalidade C

Fonte: O autor (2020)

Conforme demonstrado na figura 13, a partir do mapeamento do problema
deve ocorrer a implementagao das funcionalidades A, B e C. A implementacéo das
funcionalidades s&o pacotes de fungbes do software que tem o objetivo de entregar
valor para o cliente a cada fim de ciclo. Embora a implementacdo das
funcionalidades A, B e C estejam representadas de forma sequencial é importante
ressaltar que a implementagao das mesmas pode ocorrer em paralelo, a depender
do problema a ser tratado e da definicdo das ondas de entrega.

A “funcionalidade A” envolve as etapas de planejamento, implementagéo,
testes, planejamento da implementacdo da “funcionalidade B” e entrega da
“funcionalidade A”, propriamente dita. Consiste em tornar a solugédo acessivel tanto
para pessoas quanto para aplicagdes externas. Neste passo ainda n&o é necessario
que se tenha dados corretos da busca de contas e seus IPs. O principal objetivo de
validacédo é que a aplicagdo proposta esteja disponivel para ser acessada quando
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necessario, de forma a mitigar o problema da interferéncia humana no momento de
procurar a informacéao.

A implementacédo das funcionalidades B e C seguem um fluxo semelhante.
Porém, na funcionalidade B o objetivo é prover, por meio dos acessos
implementados na entrega 1, informacdes relativas as nossas contas e IPs. Nesta
entrega ainda nao serdo tratadas as questdes de inconsisténcia dos dados e nem
questdes de quao atualizados os dados estdo. Com essa entrega, pretendemos
validar com o cliente a forma como os dados sédo apresentados para mitigar o
problema do dificil uso da ferramenta técnica.

Ja na funcionalidade C, a entrega garante que as informacgdes fornecidas na
entrega 2 estejam atualizadas em relagdo ao que consta na ferramenta técnica. Ao
final desta entrega, os problemas de dificil uso da ferramenta técnica por outras
areas da empresa, além dos engenheiros de software, devem ser completamente
resolvidos, de forma que nao se faga mais necessario o uso da antiga ferramenta de
consulta pelo cliente final.

Como ja definido no referencial tedrico deste trabalho, aplicar uma
metodologia agil é entregar continuamente, sempre de forma incremental e com
frequentes valor para o cliente. Mais ainda, aplicar a metodologia Kanban agil é
entregar um fluxo em movimento de valor para o cliente por meio de um sistema de
desenvolvimento constante de produtos, ou seja, inicialmente, a funcionalidade A,
depois a funcionalidade B e, por ultimo, a funcionalidade C.

Para o desenvolvimento do projeto foi adotado o método agil de gestdo de
projeto, uma vez que se encaixa no perfil do ambiente de projeto da empresa. Para
o projeto foi formada uma equipe de 5 membros das areas de engenharia e produto,
ou seja, equipe interdisciplinar realizando pesquisa e desenvolvimento de software

Este time foi responsavel por executar o projeto, 0 mapeamento do problema
proposto e a proposta de utilizagdo de uma metodologia agil com abordagem nas
praticas do Kanban. O time analisou as métricas propostas na aplicacido da
metodologia agil, utilizada no dia a dia para gerenciamento dos projetos.

Todos os métodos que foram utilizados foram respaldados pelas teorias de
gerenciamento agil de projetos apresentadas no capitulo 2.

O time estudado é composto por 5 pessoas, sendo elas 3 engenheiras de
software, um tech leader e um gerente de produto, conforme a figura 14.



48

Figura 14 - Estrutura do time estudado
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Fonte: O autor (2020)

O papel das engenheiras de software dentro do projeto em questdo séo
desenhar, desenvolver, testar as novas funcionalidades e realizar melhorias nas
funcionalidades existentes. Assim como, monitorar a operagdo do produto
garantindo confiabilidade e disponibilidade e em caso de falha garantir uma rapida
recuperacao.

Ja as atribuigdes do tech leader tem um perfil maior de geréncia, liderando o
desenvolvimento de software do time utilizando a metodologia Kanban, aplicando os
processos e melhores praticas ageis garantindo a melhor execugéo. Além disso, é
responsavel pela definicdo da implementagao técnica da arquitetura de software dos
produtos e servigos em conjunto com seu time, garantindo o aprimoramento dos
padrées de cdodigo, revisdo de bugs, problemas de performance e custos dos seus
servigos, bem como no apoio no aprofundamento de resolugdo de problemas
complexos dos seus times.E também o tech leader que faz a conexdo com o a area
de Produto e o time de desenvolvimento para garantir a entrega e a alta qualidade
dos produtos e servigos.

Por fim, o papel do gerente de produto é identificar e avaliar oportunidades
para o produto de fontes como o cliente e feedback interno de diferente areas da sua
propria empresa, além de planejar e direcionar para fazer o produto correto,
representar o produto internamente e trabalhar alinhado com as diversas area.

A seguir, com base na revisao da literatura e nas informagdes levantadas, é
apresentado um modelo de gerenciamento agil de projetos utilizando a metodologia
Kanban.
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4 MODELO DE GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETO BASEADO NO KANBAN

Este capitulo apresenta a proposta de modelo de gerenciamento agil de
projeto com abordagem nas praticas do Kanban, visando o desenvolvimento de
software.

E importante salientar que a aplicagdo do modelo proposto ocorreu de forma
concomitante a resolugdo do problema de “entregabilidade do e-mail”. Assim, ao
longo de cada etapa do modelo proposto € apresentada a aplicagdo na empresa.

O modelo esta apresentado na figura 15. No primeiro passo € realizado o
mapeamento do problema a ser resolvido pela empresa, seguido concomitante da
definicdo das ondas de entrega que se inicia quando o0 mapeamento do problema é
feito porém pode ser um processo continuo ao longo do desenvolvimento do
software e a definicdo das praticas kanban a serem utilizadas segundo as
necessidades do time. Conforme o decorrer do projeto, sdo coletadas métricas e
analisadas podendo assim sugerir pequenas melhorias ao longo do projeto. A partir
das melhorias implementadas, novas métricas sao coletadas, sendo este um
processo iterativo de melhoria continua.
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Figura 15 - Modelo de gerenciamento agil de projetos baseados no Kanban.

Fonte: O autor (2020)

Todos os métodos descritos estdo respaldados pelos referenciais tedricos de
gerenciamento agil de projetos, ja apresentados no capitulo 2.

4.1 MAPEAMENTO DO PROBLEMA

Os principais objetivos do mapeamento do problema sao:

o Entender e identificar as insatisfacbes internas de quem faz parte da

execugao e as insatisfagdes externas, ou seja, de onde vem a demanda e

quem recebe a demanda;

e Observar o atual cenario de tudo que estda em execugdo, como é

solucionado o problema no atual momento.

» Definir com o maximo de precisao possivel a solugao final do projeto;

No caso estudado, o problema em questdo envolve a entregabilidade dos e-
mails, assim como a reputagdo associada ao enderego de protocolo na internet
utilizado para o disparo de email, tema no qual a empresa atua mais ativamente e
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possui maior controle.com a entrada do cliente na dinamica inicial de definicao e
detalhamento de atividades;

Para entender as insatisfagdes e observar o cenario atual do problema a ser
abordado para desenvolvimento, pode ser realizado questionarios, observagdes ou
até entrevista com a entrada do cliente na dindmica inicial de definicado e
detalhamento de atividades. Foi realizado na empresa, uma entrevista com dois
clientes da engenharia que atendem ao ticket ja mencionado. Ambos sao
engenheiros de software da empresa e relataram que para se consultar a reputagao
do IP, primeiro € necessario saber o numero deste IP.

Atualmente na empresa existe um problema ao fazer essa consulta do
numero do I[P correspondente a cada conta de cliente pois, segundo os

entrevistados:

"O time responsavel pelo sucesso do cliente, chamado de Heroes, precisa
acessar uma ferramenta utilizada normalmente apenas por engenheiros de
software, por se tratar de um recurso técnico, caso queiram procurar o
numero do IP. Porém, normalmente eles ndo possuem conhecimento para a
consulta"

e ainda segundo os entrevistados essa falta de informacdo devido a uma

consulta de dificil acesso:

"Tira a visibilidade de quao bom ou ruim estdo os IPs e Contas, pois ndo
conseguem consultar qual o numero do IP que esta atribuido a determinada
conta e portanto ndo consegue, por meio deste numero consultar a sua
reputacao”

Hoje, o processo de consulta é realizado de forma manual em arquivos
confusos, de dificil visibilidade e técnicos como descrito na entrevista, podendo
acarretar confusdes feitas por interferéncia do trabalho humano e muitas duvidas por
se tratar de um arquivo complexo.

Diante deste cenario apresentado, do problema exposto, da rotina atual e do
entendimento das insatisfagdes, foi proposto a constru¢do de uma aplicagcdo, ou
seja, um projeto de software que ira automatizar a consulta das contas e seus IPs
utilizados.

Assim, com o novo software, qualquer funcionario da empresa podera ter
visibilidade das informacdes de forma simples e rapida, podendo encontrar de forma
mais agil a resposta de em qual problema agir para melhorar a experiéncia do
cliente na ferramenta.

4.2 DEFINICAO DAS ONDAS DE ENTREGAS

Para enderecgar os problemas levantados de forma em que a metodologia agil
possa ajudar o time em questao a potencializar sua entrega e limitar o trabalho em
andamento, foi realizada a quebra do problema em pequenas entregas com partes
da solucdo que enderegam partes especificas da necessidade do cliente.
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O principal foco na definigdo das ondas é sempre ao final delas entregar de
alguma forma um valor para o cliente. As equipes que trabalham com a metodologia
agil focam em concluir o minimo produto viavel, para que o cliente ja consiga
conquistar o seu objetivo de alguma forma, e depois vao aprimorando e fazendo
versdes melhores.

O problema da empresa em especifico foi dividido em trés partes conforme a
figura 16, porém a divisdo de quantas ondas de entrega sdo necessarias € particular
de cada projeto visando sempre ao final de cada etapa, o cliente.

Figura 16 - Divisdo das entregas

Objetivo: Automatizacio da consulta das contas e seus IPs

Entregal Entrega 3

Entrega 2

Fonte: O autor (2020)

A quebra em pequenas entregas, além de ser uma proposta de todas as
metodologias ageis, na metodologia Kanban a divisdo em pequenas entregas surge
para que a resisténcia a mudanca seja minimizada e caso ocorra seja facil a
execugao.

4.3 DEFINICAO DAS PRATICAS KANBAN A SEREM UTILIZADAS

O método Kanban se caracteriza por ndo possuir praticas pré determinadas,
sendo assim é de escolha do time adotar o que for conveniente e necessario para se
ter agilidade no projeto. A equipe estudada, se utilizou do quadro kanban e de
algumas cerimonias ageis que serao descritas a seguir.
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4.3.1 Modelagem e implementacao do quadro kanban

A fim de todos os participantes do projeto possam ter acesso visual de modo
rapido e facil a todas as informagdes para trazer mais transparéncia, produtividade e
agilidade aos processos do projeto foi utilizado um quadro kanban visual, virtual e
online, contendo os elementos mais importantes do projeto. Além das vantagens em
relagdo a comunicagao, essa ferramenta possibilita o gerenciamento da execugao
das atividades, gerando uma visao geral do projeto para toda a equipe, contribuindo
para que todos compartilhem de uma mesma visao em relagao ao projeto.

O objetivo desse quadro é que o fluxo de trabalho fique visivel e que o
desenvolvimento do projeto seja atualizado sempre que necessario, permitindo que
todos os membros da equipe do projeto possam, quando quiserem, verificar o status
do projeto, verificar as datas de entrega, as etapas realizadas e pendentes e o0s
produtos de cada etapa.

Na figura 17 pode ser visto o quadro kanban utilizado para auxiliar o fluxo de
trabalho necessario para desenvolvimento do projeto, ele foi divido em duas partes a
primeira chamada de descoberta Kanban e a segunda entrega Kanban. Na
descoberta Kanban foram definida as seguintes colunas i) Ideias: é onde os clientes
e colegas de equipe colocam ideias para projetos que a equipe pode escolher
quando estiver pronta para executar; ii) Analise e solugdo: coluna onde tarefas com
uma complexidade maior sdo colocadas para que se possa identificar que esta
acontecendo um estudo antes da execugéo; e, iii) Quebrando tarefas € a coluna
onde um card com a wave selecionada para ser executada sera dividida em tarefas
menores.

Ja na outra parte do quadro, chamada de entrega Kanban, é onde as tarefas
sao saem do tedrico e realmente passam a ser executadas, 0os processos envolvidos
sdo i) Para fazer: sdo as proximas tarefas que devem ser feitas; ii) Fazendo: sdo as
tarefas que estdo em execugdo no momento; ii) Revisdo: € a coluna que se
encontram as tarefas que devem ser revisadas por outros membros da equipe para
confirmarem que ela esta de acordo com a qualidade esperada; e, iv) Feito: é a
coluna onde sdo movidos os cards ou tarefas que foram concluidos.
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Figura 17 - Quadro Kanban utilizado no time estudado

Ideias | Analise & Solug3o | Quebrando tarefas Para fazerlFazendo| Bevizio | Feito

Fonte: O autor (2020)

O quadro kanban é particular de cada equipe e deve ser formulado somente
apods o entendimento melhor do cenario, de inicio deve ser simples e representar a
realidade atual da equipe mas conforme os conhecimentos da equipe e do projeto
forem se consolidando o quadro ira mudar até ficar algo parecido com o exposto na
figura 16.

4.3.1.1 Limitag&do de quantidade de itens em progresso

Assim como ja visto anteriormente no capitulo de fundamentagéo tedrica a
limitagdo de WIP (Working in Progess) € uma das propriedades centrais da
metodologia, ela restringe o numero de cartdes nas diferentes colunas, pois estudos
comprovaram que quanto maior o numero de tarefas em andamento em
determinada parte do processo, maior o tempo para aquela tarefa ser entregue.

A WIP pode ser determinado em um time por meio da observagao do fluxo de
trabalho da equipe e suas métricas. Na figura 18 & exposta uma captura do grafico
do time estudado em que ¢é possivel ver a quantidade de tarefas na coluna "fazendo"
do quadro kanban ao longo do tempo.
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Figura 18 - Quantidade de itens na coluna "fazendo" do quadro kanban

m

Fonte: O autor (2020)

E possivel observar que o maximo de tarefas da equipe sempre teve um
padrdo ao longo do tempo, como em 21 de maio de 2020, 26 de maio de 2020 e
outras datas, o limite maximo observado era de 2 tarefas em execugdo ao mesmo
tempo. O numero condiz com a realidade da equipe por ser composta de apenas 3
engenheiras de software responsaveis por desenvolver o projeto.

Porém, a partir da data de 9 de junho, houve um aumento significativo na
quantidade de tarefas em andamento, chegando ao pico no dia 12 de junho. O
grafico mostra que algo de diferente aconteceu na equipe e deve ser investigado,
uma vez que , na data citada como pico tem-se 4 tarefas em andamento para 3
profissionais trabalhando. A partir desta constatacdo, pode ser adotado a limitagcao
de WIP. Esta é uma medida que o tech leader define a limitagao de tarefas na coluna
"fazendo", com 2 cartbes, prevenindo o time de repetir o cenario do dia 12 junho.

Esta limitacdo de WIP no contexto de quadros Kanban, funciona como um
porteiro que faz com que um novo trabalho inicie, somente apds a conclusdo de
outro. Isso impede a acumulagao de trabalho em andamento, que poderia prejudicar
o fluxo de processos. A aplicacdo de limites de WIP no quadro Kanban ajuda a
revelar os bloqueadores de processos de trabalho e previne que os membros do
time mudem do contexto regular entre tarefas. Esses passos tém um impacto
positivo na eficiéncia e traz melhoria na produtividade do time, este processo pode
ser aplicado em qualquer coluna do quadro kanban, que se mostre necessario.
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4.3.2 Implementagao das ceriménias Kanban

O time responsavel no projeto deve determinar as cerimdnias convenientes
para a equipe, assim como mencionado no capitulo 2.4.2. O Kanban n&o possui ritos
pré determinados. No modelo desenvolvido, propbde-se adotar cerimbnias com o
objetivo de melhorar a gestao do projeto. As cerimdnias incorporadas foram:

¢ Reunides diarias: Semanalmente, todos os dias, foram realizadas
reunides de curta duragao (até 30 minutos) com os membros do projeto. As
reunides tinham o objetivo de discutir informagdes gerais pertinentes ao
projeto, como por exemplo andamento de atividades, status das etapas, a fim
de que todos os membros tivessem conhecimento de tudo que estava
acontecendo no projeto.

e Reunioes de review: A cada 15 dias, onde foram analisadas as métricas

do projeto e identificados possiveis pontos de melhoria para equipe.

« Reunides de Entrega: E feita a cada final de uma pequena entrega para

se estrutura um documento com a explicagéo do que foi feito e como o cliente

poderia utilizar a funcionalidade. Reunidao também utilizada para comemorar a

entrega a fim de engajar cada vez mais o time e o manter unido em prol do

mesmo objetivo.

¢ Reunides de Planejamento: Encontro de discusséo da proxima entrega e

o valor dela agregado para o cliente, consequentemente se preciso era feito

uma re-priorizagdo do trabalho. Usada também para planejar a parte técnica

da proxima entrega assim como identificar o conhecimento técnico necessario
para concluir o trabalho.

4.4 ANALISE DAS METRICAS COLETADAS

No modelo é proposto um conjunto de indicadores utilizados para geragao de
métricas no kanban. Este modelo de gerenciamento por métricas embasa a teoria da
metodologia Kanban ja apresentada no item 2.4.2.

4.4.1 Tempo de ciclo

A equipe utilizou a métrica de tempo de ciclo no quadro kanban para mostrar
quanto tempo os cartbes estdo em andamento, ou seja sairam da posi¢ao “doing” e
chegaram até a posicdo “review’”. Os cartbes sado atividades a serem
desempenhadas pela equipe de projeto.

A equipe usa essa meétrica principalmente para:
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e Encontrar os cartdes com tempo discrepante no grafico durante a review
do time, podendo ser uma étima maneira de ajudar a equipe a descobrir (ou
ser honesto) sobre os cartdes que causaram este problema.

* Manter o tempo do ciclo estavel ao longo do tempo, ou seja, para que a

equipe tenha uma previsibilidade em um ciclo relativamente estavel. Tentar

manter os cartbes abaixo da linha de 85% pode ajudar nisso.

A equipe em questdo utiliza um grafico com o tempo de ciclo que sao
construidas as tarefas, no eixo y do grafico tem-se os dias em progresso e no eixo x
as semanas, pois um tempo de ciclo € medido a cada uma semana completa de
trabalho, grafico ilustrado na figura 19.

Figura 19 - Tempo de ciclo tempo total das tarefas
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Fonte: O autor (2020)

As linhas verdes, amarelas e vermelhas, correspondem a 50% das tarefas,
85% e 95%, respectivamente. O tempo do ciclo é geralmente relatado como uma
média em varios cartdes. Nesse caso, relatamos os percentis 50%, 85% e 95%. Se
50% percentil for 10 dias, isso significa que 50% dos cartdes foram concluidos em
10 dias ou menos. Por observagcéo do grafico no time estudado temos 50% das
tarefas concluidas em 4 dias.

Caso seja perguntado para essa equipe quanto tempo levara para concluir um
cartdo iniciado hoje, é possivel dizer com 50% de certeza que sera concluido em 4
dias ou menos. Se quem estd perguntando precisa de algo melhor do que a
probabilidade de 50% de chance de estar certo, é possivel usar o percentil 85% ou
95% que para esta equipe € de 6 dias e 11 dias, respectivamente.

De acordo com a teoria das métricas da metodologia Kanban, conforme
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Anderson (2011), idealmente o tempo de ciclo deve ser constante ou diminuir ao
longo do tempo. Aumentar o tempo do ciclo significa que os cartdes estédo
demorando mais, em média, para serem concluidos.

A falta de constancia observada no grafico pode ser explicada pelo fato da
equipe de desenvolvimento ser composta por recursos humanos com pouca
experiéncia em engenharia de software, portanto a previsibilidade de uma tarefa
pode ndo ser tao certeira devido a necessidade de aprendizado do conhecimento a
cada novo desafio de desenvolvimento.

E possivel perceber a partir de analises do tempo de ciclo, que em alguns
pontos a equipe enfrentou tarefas com tempos altamente discrepantes, este tempo
pode ser visto como discrepante pois foi usado como modelo uma equipe
considerada de alta performance da empresa, em que 95% de chance da tarefa ficar
pronta deve estar abaixo de 10 dias. As tarefas em questao que se encontram acima
de 10 dias, devem ser pontos discutidos entre o time para enderecgar ajuda, caso
precise ou identificar aprendizados que possam ajudar em futuros projetos.

4.4.2 Diagrama de fluxo acumulado

Outro indicador proposto € o diagrama de fluxo acumulado, o qual permite
responder as seguintes perguntas:

1. O WIP (trabalho em andamento) esta se acumulando ao longo do tempo?

2. O trabalho em alguma coluna individual esta se acumulando ao longo do

tempo?

3. O trabalho esta sendo realizado a uma taxa constante?

A estrutura do grafico representa no eixo horizontal um periodo de tempo
(semanas, waves, etc), no caso estudado sdo as semanas e o vertical indica, de
forma acumulada, o numero de itens no processo para fazer, fazendo, em revisao e
feito. Cada éarea pintada no grafico esta relacionada a uma etapa do fluxo de
trabalho, sendo eles:

* Roxo claro: a fazer;

¢ Roxo escuro: fazendo;

e Azul: revisao; e,

+ Verde feito.

As curvas sao o numero de itens acumulados em tais etapas.

No time em questdo o diagrama foi utilizado para verificar se o time esta
trabalhando e realizando tarefas a uma taxa constante. Pois, idealmente se o grafico
parece com uma série de linhas aproximadamente paralelas, isso indica que o
trabalho entra e sai de cada lista na mesma taxa. O grafico do time pode ser
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observado na figura 20.

Figura 20 - Diagrama de fluxo acumulado do projeto estudado
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Fonte: O autor (2020)

Conforme pode ser visto na figura 20, o método Kanban segue o conceito de
entrega continua e portanto desde que nao haja desequilibrios no fluxo, sao
apresentadas, no diagrama, linhas que crescem quase que de forma paralela ao
grafico.

N&o € incomum ver um padrdo em que uma cor no grafico apresenta uma
faixa mais espessa, representado no grafico como a area 1. Isto significa que os
cartdes estdo acumulados nesta coluna do quadro kanban. Muitas vezes essa
observagcdo pode indicar que algumas etapas do processo nao estdo sendo
executadas o mais rapido possivel, pois, a taxa de tarefas deve ser constante.

O oposto também pode ser observado na area 2 no diagrama exposto. Nao
existe uma faixa de area que representa a coluna " a fazer ", indicando que houve
um periodo de escassez de tarefas a serem feitas, podendo trazer como
consequéncia o ocio dos desenvolvedores da equipe, perdendo tempo preciosos de
trabalho. Mais uma vez, cabe dentro das reunides de review, o time solucionar e
discutir as saidas de informagdes dos dados do grafico.

4.4.3 Throughput e coeficiente de variagao
A métrica Throughput representa, a quantidade de cards do quadro kanban

entregues num determinado periodo de tempo. Pode ser utilizada para responder a
pergunta de previsibilidade da quantidade de cards que serdo resolvidos a cada
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semana. A figura 21 representa a métrica do time estudado em questéao.

Figura 21 - Throughput e Coeficiente de variagao

Fonte: O autor (2020)

Analisando a figura pode ser identificado que no més de fevereiro a equipe
entregou uma média de 3 tarefas por semana, no més de margo aproximadamente
3,5, no més de abril 3,8 e por fim no més de maio 3,4.

O seu coeficiente de variagao de entregas semanais também ¢é analisado, de
acordo com o grafico em fevereiro foi de 41%, em margo 52%, em abril 44% e em
maio 30%. Os valores indicam que, quanto mais baixo for o coeficiente de variagao,
maior sera a previsibilidade se tem em relagcdo ao proximo més, quando for
necessario fazer uma previsdo de quantas tarefas podem ser entregues.
Observando as métricas do time, pode-se concluir que ele ao longo dos meses se
tornou mais previsivel em relagéo a cadéncia dos trabalhos entregues.

4.5 IMPLEMENTACAO DE PEQUENAS MELHORIAS

No decorrer da implantacdo do sistema Kanban, um fator de grande
importancia foi a confianga nos dados coletados ao longo da execugao do trabalho.
Um dos principios da metodologia €& melhorar colaborativamente e evoluir
experimentalmente respaldado pelas métricas coletadas.

Portanto, o exemplo da métrica do diagrama de fluxo acumulado do time
apresentado (figura 20), pode ser observado na area 1, que a lista de tarefas a
serem feitas estava grande. Uma das solugao levantas foi aumentar a complexidade
das tarefas propostas para que pudesse diminuir o numero de cartbes parados na
coluna.

Por exemplo, se um cartdo representava o passo 1 de uma configuragdo A,
outro cartdo o passo 2 e assim por diante. Apos a observagao vista no diagrama,
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experimentalmente colocamos toda a configuragdo em um so6 cartdo. Conforme
pode ser visto na figura 22.

Figura 22 - Implementacdo de melhoria na quebra de tarefas por observagao

Analise € @uebrando

1deias | Solugdo tarefas Para fazer Fazendo | Revisdo | Feilo
Antes
- igurar
Configurar Al
-Passo 2
Pepois
Configurar A
-Passo 1
-Passo 2
-Passo 3

Fonte: O autor (2020)

O impacto da decisdo de mudanca podera ser observado pelo
acompanhamento das métricas propostas. Porém, a ligdo mais importante da atitude
em mudar é um dos principais conceitos do Kanban, que traz agilidade em
responder as mudangas que surgem ao longo da execugao de tarefas, projetos e
organizagao, formando um time que trabalha de forma mais eficiente.

4.6 ANALISE DO QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA SOLUGCAO PROPOSTA

Foi realizada uma pesquisa com 7 pessoas da equipe de desenvolvimento de
software da empresa, incluindo (5) engenheiros de software, (1) tech leader e (1)
gerente de produto, com o objetivo de avaliar a aplicagdo do método Kanban na
empresa. O questionario utilizado na pesquisa esta descrito no Apéndice 1, e os
resultados podem ser observados no quadro 7. Para avaliacdo foi utilizada uma
escala Likert, sendo 1 (Discordo totalmente), 2 (Discordo), 3 (Neutro), 4 (Concordo)
e 5 (Concordo totalmente). Na tabela 8 é apresentada a média das respostas.

Quadro 8 - Afirmacgdes e suas respectivas médias (continua)

N° Afirmacgéo Média

1 A abordagem Kanban permitem que as metas do projeto tenham enfoque nos 4,29
resultados do negécio, potencializando atingir multiplos critérios de sucesso.




Quadro 8 - Afirmagoes e suas respectivas médias (conclus&o)
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N° Afirmacao Média

2 | A abordagem Kanban auxiliar para que o plano do projeto tenha uma organizacédoe | 4,71
um processo para atingir as metas esperadas e os resultados do negécio.

3 | A abordagem Kanban permite que o planejamento seja realizado no inicio e 4,43
reavaliado sempre que necessario.

4 | Com o Kanban a abordagem gerencial é flexivel, variavel e adaptativa. 4,86
A abordagem Kanban facilita a atuagdo em projetos em que que o trabalho & 3,71
imprevisivel,ndo mensuravel, ndo linear e complexo

6 | Com o Kanban é possivel controlar, identificar mudangas no ambiente e ajustar o 4,43
plano de projeto adequadamente.

7 | Aplicagao da abordagem Kanban é adaptavel ao processo dependendo do tipo de 4,71
projeto.

8 | A abordagem Kanban possibilita a regulagem do fluxo de itens globais com controle | 4,86
visual a fim de executar essas fungdes com precisao.

9 | A abordagem Kanban possibilita a simplificagéo do trabalho administrativo dando 4,57
autonomia das pessoas envolvidas no desenvolvimento do software.

10 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A transmisséo de 4,43
informacao de forma organizada e rapida.

11 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A visualizagdo do 4,71
fluxo de trabalho.

12 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A limitacdo do 4,29
trabalho em andamento.

13 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A definicao de 4,29
politicas de gestdo de qualidade.

14 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: O ajuste da cadéncia | 4,86
de trabalho.

15 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A mensurac¢ao do 4,86
fluxo de trabalho.

16 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A definicao de 4,86
prioridades.

17 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A identificagdo de 3,57
classes de servico.

18 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: A geréncia de fluxo 4,29
de informacgdes e atividades.

19 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: O estabelecimento de | 4,29
nivel de servico.

20 | Na sua opinido, a abordagem do Kanban na empresa permite: O foco em melhoria 4,71

continua.

Fonte: O autor (2020)

Observando o quadro 8 pode-se concluir que apenas 10% das afirmativas
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ndo ficaram entre concordo e concordo totalmente, sdo as afirmativas 5 e 17. E
possivel inferir de acordo com a afirmativa 17 que a metodologia kanban tem
melhores resultados se o projeto for melhor discutido e delimitado na etapa
mapeamento do problema. Pois, segundo o questionario, a metodologia nao facilita
a atuacao em projetos em que que o trabalho é imprevisivel, ndo mensuravel, néo
linear e complexo. Além disso, ainda segundo os resultados do questionario, a forma
como o método € utilizado na empresa nao expde com tanta clareza as classes dos
servigos realizados no fluxo de trabalho. Uma possivel proposta de melhoria para
este problema seria criar uma legenda que indicasse a classe do servigo, a ser feita
em cada tarefa.

Entretanto, de forma geral é possivel afirmar que a metodologia kanban na
pratica aplicada na empresa, iguala as expectativas do método tedrico descrito no
Capitulo 2.
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5 CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentado um modelo de gerenciamento de projetos
baseado na abordagem Kanban. A abordagem possibilita a coleta de métricas ageis
por meio da integragdo com um quadro visual, virtual e online kanban, com enfoque
nos indicadores necessarios dentro do processo de software de equipes em
ambientes de desenvolvimento agil.

Primeiramente realizou-se um estudo da literatura na area de
desenvolvimento de software. Esse estudo envolveu os conceitos bésicos e
genéricos das etapas de um projeto em engenharia de software.

Nesse contexto de desenvolvimento de software, foi realizado um estudo
sobre a metodologia tradicional de gerenciamento de projetos (visdo do PMBoK),
seguido das metodologias ageis de desenvolvimento de software. O enfoque
principal deste capitulo foi o documento do manifesto agil.

Na sequéncia foi detalhado o método agil Scrum, que se destaca dentre todas
existentes por ter uma abordagem enxuta de gerenciamento de projetos. De
qualquer forma, o principal enfoque foi a metodologia Kanban que visa otimizar o
fluxo do trabalho e tem o objetivo de minimizar a resisténcia @ mudanca e facilita-la,
com foco no trabalho que atinge as necessidades do cliente.

Na sequéncia foi realizado um estudo de caso na empresa, o qual corroborou
para o desenvolvimento da proposta do modelo.

O modelo proposto € composto das etapas de definicdo do problema a ser
tratado definigdo de ceriménias, coleta e analise de métricas. De forma iterativa, as
métricas coletadas permitem implementar mudangas ao longo do desenvolvimento
do software, contribuindo para a agilidade do processo

Desta forma, entende-se que objetivo geral do trabalho de propor uma
metodologia, composta por um conjunto de métodos e ferramentas do
gerenciamento agil de projetos em uma empresa de software, permitindo o registro
do conhecimento com praticas de controle executada pela geréncia da engenharia
de software foi atingido.

Além disso, os objetivos especificos de: i) Revisar bibliograficamente as
abordagens classicas e ageis; ii) ldentificar o modelo, pratica, técnicas e ferramentas
de gestdo do gerenciamento agil; iii) Compreender o processo de desenvolvimento
de software, e suas diferentes etapas; iv) Avaliar o modelo teérico através de um
estudo de caso foram realizados e descritos com sucesso.

Este trabalho traz conteudo relevante para a academia na area de
desenvolvimento de software, gerenciamento de projetos na forma tradicional e agil
e aplicagao de uma metodologia de gerenciamento que apoie o gestor no processo
de desenvolvimento de software, além de possuir relevante pesquisa bibliografica.
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Quanto a limitagdo do estudo, sugere-se as seguintes possibilidades para
trabalhos futuros:

e Aplicagdo de outras ferramentas gerenciamento de projetos, a fim de

possibilitar uma comparacgao entre elas;

o Estudo da implementacao do software;

e Aplicar o questionario para avaliar a satisfagdo dos clientes finais com o

resultado final do software.

Por fim, ressalta-se o valor do trabalho de conclusédo de curso para a
formagdo do engenheiro. A partir deste trabalho foi possivel aprimorar o
conhecimento tedrico nas areas de interesse, assim como um maior entendimento
da realidade das empresas de tecnologia.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DA SOLUGAO PROPOSTA

Avaliacao do metodo Kanban na RD

Agradego a sua participagdo na pesquisa,
*Obrigatorio

1. Aabordagem Kanban permitem gque as metas do projeto tenham enfoque nos
resultados do negoécio, potencializando atingir multiplos critérios de sucesso *

Marcar apenas uma oval,

Discorde totalmente Concordo totalmente

2. Aabordagem Kanban auxiliar para que o plano do projeto tenha uma organizagao
€ um processo para atingir as metas esperadas e os resultados do negocio. *

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente

3. Aabordagem Kanban permite que o planejamento seja realizado no inicio e
reavaliado sempre que necessario.

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente
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4.

Com o Kanban a abordagem gerencial & flexivel, variavel e adaptativa.

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente

A abordagem Kanban facilita a atuagdo em projetos em que que o trabalho é
imprevisivel,nao mensuravel, nao linear e complexo *

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente

Com o Kanban & possivel controlar, identificar mudangas no ambiente e ajustar o
plano de projeto adequadamente., *

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente

Aplicagao da abordagem Kanban & adaptavel ao processo dependendo do tipo
de projeto.

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente
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8. Aabordagem Kanban possibilita a regulagem do fluxo de itens globais com

controle visual a fim de executar essas fungbes com precisao.

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente

A abordagem Kanban possibilita a simplificagao do trabalho administrativo

dando autonomia das pessoas envolvidas no desenvolvimento do software.

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente
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10. MNasua opinido, a abordagem do Kanbar pearmite:

Marcar spenas uma oval por linha.
Discordo totalmente  Discordo  Indiferente  Concorde  Concords totalmente

A tmnlsmisaéo I:IE: informagdo de forma (:) (:} (:j .-:) :]
arganizada & ripida.

A visualizagio do fluxo de trabalhe. ()] ) O ] -
A limitagdo do trabalha em andameanto. (] ) _ [ -
:;TII;T::; de politicas de gestao de C) C':- Q (3 —
0 ajuste da cadéncla de trabalho. 2 i, ( - -
A mensuragio do fluxo de trabelho. o D D ) (D]
A definicio de prioridades, 2 ) - - e
A identificagdo de classes de servigo, (] (- - - )
A geréncia de fluxo de informagies e — — — —
atividades. - - - ) )
0 ectabelecimento de nivel de eervigo. D - ) [ )
0 foco em melhoria continua. 2 ) - ) )




