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RESUMO

A utilizacdo de metodologias &geis como ferramenta para gestdo de projetos vem sendo
difundida e ganhando espaco nos ultimos anos, principalmente no &mbito de desenvolvimento
de produtos tecnoldgicos, onde ha rapidas evolucdes no mercado. As ferramentas de
metodologia s&o uma alternativa Util que tem como premissa trazer mais contato entre clientes
e desenvolvedores, com respostas e entregas em pequenas etapas ao longo do projeto. Essa
maior interacdo e pequenas entregas permitem que alteracGes sejam feitas no decorrer do
projeto, moldando, assim, o produto ao longo do seu desenvolvimento. O presente trabalho de
conclusdo de curso tem como objetivo aplicar e avaliar o resultado das metodologias &geis,
especificamente o Scrum, em uma startup de desenvolvimento de software de fidelizacdo na
cidade de Floriandpolis. O estudo visou melhorar a gestdo de projetos e a eficiéncia no
desenvolvimento de produtos na empresa analisada. Para poder avaliar os resultados,
inicialmente foi relatado o cenério encontrado antes da implementacdo da ferramenta Scrum,
aplicadas entrevistas com membros da Startup e utilizado um mapeamento dos processos.
Encontrados entéo 0s pontos negativos no processo de desenvolvimento, o Scrum foi aplicado
de maneira pratica com um time de desenvolvedores e designers. Os resultados indicaram que
a adocdo do Scrum trouxe beneficios significativos, como maior organizacdo das atividades,
proatividade da equipe e uma dindmica mais eficiente nas entregas. As cerimonias do Scrum
foram fundamentais para manter o foco da equipe e resolver duvidas rapidamente, promovendo
um ambiente de feedback constante e colaboracdo. As principais dificuldades observadas
estavam relacionadas a adaptacdo das metodologias ageis ao contexto remoto, exigindo ajustes
especificos para manter a eficacia dos processos. A experiéncia mostrou que tais adaptacdes
sdo possiveis e podem conduzir auma melhor gestéo de projetos, mesmo em cendrios diferentes
dos encontrados na base da literatura das metodologias ageis.

Palavras-chave: Scrum; Gestao de projetos; Trabalho remoto; Fidelizacéo.



ABSTRACT

The use of agile methodologies as a tool for project management has been widespread and
gaining ground in recent years, mainly in the field of technological product development, where
there are rapid developments in the market, methodology tools are a useful alternative that can
bring benefits more contact between customers and developers, with responses and deliveries
in small stages throughout the project. This greater interaction and small deliveries allow
changes to be made throughout the project, thus shaping the product throughout its
development. This final course completion project aims to apply and evaluate the results of
agile methodologies, specifically Scrum, in a loyalty software development startup in the city
of Floriandpolis. The study aims to improve project management and efficiency in product
development at the proven company. In order to evaluate the results, the scenario found before
implementing the Scrum tool was initially reported, interviews were carried out with members
of the Startup and the use of a process mapping. Once the negative points in the development
process were found, Scrum was applied in a practical way over time by developers and
designers. The results indicated that the adoption of Scrum brought benefits, such as greater
organization of activities, team proactivity and more efficient delivery dynamics. The Scrum
meetings were essential for maintaining the team's focus and resolving doubts quickly,
promoting an environment of constant feedback and collaboration. The main difficulties
observed were related to adapting the methodologies to the remote context, requiring specific
adjustments to maintain the effectiveness of the processes. Experience has shown that such
adaptations are possible and can lead to better project management, even in scenarios different
from those found in the methodological literature.

Keywords: Scrum; Project management; Remote work; Loyalty.
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1. INTRODUCAO

A evolucdo tecnoldgica vem tomando grande espaco nas rela¢cbes humanas nas ultimas
décadas, principalmente ap6s os anos 2000 com a popularizacdo dos telefones celulares,
computadores pessoais e smartphones. O celular deixou de ser apenas um aparelho para fazer
ligacOes telefonicas e se tornou um assistente pessoal com diversas funcionalidades.
Aproveitando-se disso, 0 setor comercial passou a aproveitar esse nicho para atingir seus
clientes por meio digital.

Cresceu, entdo, a necessidade de desenvolvimentos de Softwares, sites, plataformas
web, aplicativos e todo tipo de sistema que possa atingir os diversos segmentos de clientes que
utilizam seus smartphones diariamente. Os e-commerce, por exemplo, cresceram cerca de
367% entre 2011 e 2020, segundo a pesquisa Webshoppers (EBIT, 2021), chegando a marca
de 87 bilhdes de reais em vendas em 2020. Muito desse crescimento veio impulsionado pela
pandemia do Covid-19 que iniciou em 2019 e revolucionou 0 mundo com seus lockdowns,
fazendo-se cada vez mais necessario a insergdo das empresas no meio digital para continuarem
vivas entre os players do mercado.

O desenvolvimento de plataformas digitais sentiu a necessidade de evoluir na inércia
das constantes mudancas tecnoldgicas. Hoje em dia é necessario que a gestdo dos projetos possa
adaptar-se aos requisitos do cliente, recebendo recorrentes feedbacks positivos e negativos, e a
partir dai agir em acdes de correcdo instantanea. Os projetos estdo mais dindmicos, mais
participativos e por isso a aplicacdo de novas metodologias pode ser bem-vinda.

As metodologias ageis tém esse objetivo de trazer uma interacdo recorrente com as
partes envolvidas, fazendo entregas menores, possibilitando alterar ou inserir novas etapas no
decorrer do projeto. Porém é necessario entender se a utilizacdo de uma metodologia agil, como
o Scrum, se aplica ao projeto em questdo, bem como, é necessario que o time tenha
conhecimento das cerimdnias e etapas desta metodologia, se aplicada.

Baseando-se na necessidade de adaptacdo do desenvolvimento de produtos digitais e
na evolugédo de novas metodologias de gestao, buscou-se aplicar o framework Scrum em uma
startup, que passou pela transicdo do escritorio para o home-office e ainda ndo possui um
método de gerenciamento de projetos definido. A questdo de pesquisa desse trabalho pode ser
definida da seguinte forma: Como melhorar a comunicacao e fluxo de trabalho de um time de
desenvolvimento de webapps que trabalha de forma remota e com equipe reduzida através do

framework Scrum?
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1.1 OBJETIVOS

Nesse tdpico sdo apresentados os objetivos gerais e especificos do trabalho, que

serviram como base para a consulta do referencial tedrico e para o desenvolvimento.

1.1.1 Objetivo Geral

Aplicar a ferramenta Scrum no desenvolvimento de webapps de fidelizacdo de clientes
em uma startup de tecnologia de Floriandpolis, no contexto pds-pandemia, onde toda a equipe
trabalha de forma remota.

1.1.2 Objetivos Especificos

De forma a seguir um fluxo de conhecimento dos processos da empresa, para em seguida
chegar ao objetivo geral, podemos definir objetivos especificos no decorrer do processo:
a) Realizar mapeamento dos processos no fluxo de desenvolvimento;
b) Gerar product backlog do projeto;
c) Obter uma melhoria do fluxo de desenvolvimento através das ferramentas utilizadas;
d) Comparar a visdo da equipe sobre a comunicacédo e fluxos antes e depois da aplicacao

das ferramentas.

1.2 JUSTIFICATIVA

O Manifesto Agil trouxe importantes visdes do desenvolvimento de Softwares,
principalmente mostrando que é possivel iterar com os stakeholders no processo, focando em
entregaveis que evoluem no decorrer do desenvolvimento, desde uma versao primaria basica
até chegar no produto funcional e completo. Porém, um dos doze principios do Manifesto é
priorizar a transmissé@o de informacdes face a face (Beck et al., 2001). Necessita-se adaptar os
principios do Agile a realidade de uma empresa desenvolvedora de Software no pds-pandemia,
onde os desenvolvedores residem em diferentes regides do Brasil e o contato deixa de ser face
a face, e passa a ser através de reunides e trocas de mensagens online.

A comunicacdo e o tempo disponivel da equipe sdo fatores que trazem diversas

dificuldades no andamento dos projetos. E necessario ter uma visdo geral do andamento das
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tarefas, 0 que muitas vezes é feito de forma assincrona através de mensagens no workspace da
empresa. Esses processos podem ndo aproveitar o tempo dos desenvolvedores da melhor
maneira, entdo uma oportunidade de melhorar a comunicacéo e o fluxo de tarefa é a aplicacéo
dos principios da metodologia agil, bem como frameworks que permitam a desenvolvedores e
demais integrantes da equipe enxergarem o projeto como um todo, além de “puxar” as tarefas
especificas, numa espécie de Lean de tarefas.

A oportunidade de aplicacdo de metodologias ageis, em especifico o Scrum, em uma
equipe que encontra impasses de comunicacgéo e o contexto de trabalho remoto que implica em

uma adaptacdo dos principios Agile sdo os fatores que justificam esse trabalho.

2. REFERENCIAL TEORICO

A aplicacdo de conceitos de gerenciamento de projetos, passa pelo conhecimento e
significado dos diferentes tipos de projeto, das metodologias avaliados e das dificuldades
encontradas relacionadas a aplicacdo destas metodologias em ambientes de startups. Este

capitulo descreve o0s principais conceitos necessarios para compreender a estrutura do trabalho.

2.1 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES

O desenvolvimento de softwares pode ser realizado com foco em diferentes tipos de
softwares e também diferentes maneiras de se conduzir a sua gestao. Estes pontos sdo abordados

neste topico.

2.1.1 Evolucéo Tecnoldgica

O desenvolvimento de Softwares esta intimamente ligado a evolucgéo tecnoldgica que
a humanidade conheceu no altimo século, principalmente apds a Segunda Guerra Mundial. Ao
pensarmos em tecnologia, temos a visdo de supercomputadores e evolu¢des como a Inteligéncia
Artificial que ganha espago no mundo atual com sua “vida propria” através da automacdo de
diversos sistemas interligados a banco de dados, mas a tecnologia esteve presente desde 0s
primeiros seres-humanos que habitaram a Terra. De acordo com IPEA (2019), o desempenho
cientifico e tecnoldgico da humanidade é o principal responsavel por tudo que foi construido
até hoje. O dominio das tecnologias esta presente desde o dominio do fogo até a tecnologia
moderna, sempre ligado a melhora na qualidade de vida da populacdo. Segundo Lorenzetti
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(2012), porém, a evolugdo tecnologica atual esta além da produgdo industrial. “Podem-se citar
inovagdes em servicos e no setor publico e privado, a exemplo de negdcios baseados na Internet,
que mudaram a forma de vender produtos pelo uso da inovacgdo tecnoldgica introduzida pela
Internet” (Lorenzetti, 2012). Nesse contexto a utilizacdo de Softwares ganha grande
importancia, pois segundo Fernandes (2023), “[...] Software é visto como um conjunto
ordenado de descri¢fes ou instrugdes, capazes de direcionar a maquina possuida pelo usuério
(MPU) para a realizacdo de tarefas que satisfazem as necessidades do tltimo”. A utilizagdo de
Softwares com o dominio de computadores e celulares na sociedade veio de encontro as
necessidades encontradas pelos usuarios no decorrer dos anos, desde os primeiros Softwares
desenvolvidos como calculadoras, passando pela méaquina de Turing que quebrou a cifra alema
da Maquina Enigma, chegando aos computadores pessoais da IBM e Apple, e finalmente aos
smartphones atuais. A pesquisa de uso de tecnologias de informacdo nas empresas, realizada
pela FGV (2023), mostra a evolugdo da utilizacdo de computadores e smartphones no Brasil

nos ultimos 20 anos, conforme a Gréfico 1.

Gréfico 1 — Dispositivos digitais no Brasil até Maio/2023
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Fonte: FGV (2023)

Outro ponto importante a se notar em relacdo aos Softwares no mercado, é o
investimento que empresas dispendem para tecnologia, principalmente apds a pandemia do
COVID-19. A pesquisa de uso de Tl em empresas, da FGV (2023) mostra essa evolugao, com

um impulso nos anos 2021 e 2022, conforme o Grafico 2.
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Gréafico 2 — Gastos de empresas com T1 sobre faturamento
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Essa era uma realidade ja presenciada no inicio da pandemia de COVID-19, de acordo
com Paladini (2020):

[...] na verdade, a pandemia vai consolidar a tendéncia da competéncia
digital. Apenas organizacdes que detém plataformas realmente eficazes sobreviverao,
independentemente do porte delas. Todos (todos, sem excecdo) os setores da
economia formal (e até informal) véo ter que investir em modelos digitais de negécios.

Apesar disso, de acordo com a Associagdo Brasileira das Empresas de Software
(ABES), o crescimento na producdo de Tl no Brasil em 2022 foi abaixo do esperado,
apresentando um crescimento de 3% frente aos 7,4% mundiais, e com um investimento de 247.4
bilhGes de reais. Mas, dentro desse mercado, o0 setor de Software foi 0 que manteve seu
crescimento mais acentuado, principalmente por parte das empresas ainda atuarem em um
sistema de trabalho home-office ou hibrido. (ABES, 2023)

2.1.2 Empresas desenvolvedoras de Softwares

A producéo de Softwares tem algumas diferencas entre a producdo de bens industriais
e até mesmo de servigos, por isso existem diferentes maneiras de se olhar para esse setor. “O
processo de desenvolvimento de Software difere dos processos de prestacdo de servigos e

manufatura por causa das suas propriedades essenciais” (Fleury et al., 2013). Kubota (2006),
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também afirma que “o mercado de Software é complexo, pois abrange tanto servicos como
produtos. E mesmo os produtos sdo atipicos: tém um carater intangivel, semelhante ao dos
servigos”. Empresas desenvolvedoras de Software atuam em diferentes segmentos de acordo
com o seu escopo. Existem empresas voltadas a produtos, que visam desenvolver sistemas para
utilizacdo em larga escala, e empresas mais voltadas ao servico de desenvolver um sistema
especifico contratado por um cliente, visando atender apenas a sua necessidade.

Porém, ao compararmos com outros setores, Fleury et al. (2013) afirmam que as
empresas de Software ndo se encaixam em desenvolvedora de produtos nem em prestacdo de
servigos, pois ndo passam por alguns processos genéricos dos setores de manufatura e servigos.
Os autores ainda destacam trés diferentes tipos de empresas desenvolvedoras de Software, de
acordo com o foco em que atuam:

e Empresas com foco em cliente: Projetos Unicos para objetivos especificos de cada
cliente.

e Empresas com foco em servicos: Alguns projetos que atendem uma gama maior de
clientes.

e Empresas com foco em produtos: Poucos projetos, mas com pacotes suficientes para
atenderem necessidades de grande parte dos clientes, visando comercializacdo em
massa.

Em geral, empresas desenvolvedoras de Softwares focam em solugfes para nichos
diferentes no mercado, desde o sistema Unico para um cliente até sistemas para todo o mercado.
Um exemplo famoso é o da Microsoft, a maior desenvolvedora de Softwares no mundo
(Warren, 2023). A empresa € responsavel pelo desenvolvimento do sistema operacional
Windows, presente em 97% dos dispositivos empresariais, e do pacote Office, presente em 90%
dos dispositivos empresariais (FGV, 2023). Sdo nimeros impressionantes que demonstram o
dominio da Microsoft em Softwares de uso operacional e de uso integrado. A Microsoft é uma
empresa que atua com foco em produtos, 0s seus projetos visam atender a grande maioria do
mercado, criando pacotes completos nos seus Softwares que integrados formam uma conexao
para suprir as necessidades das mais bésicas até algumas complexas, sentidas pelos usuarios.
Para Fleury et al. (2013), a base do mercado de Softwares é composta pelas empresas focadas
em produtos, pois s@o elas que compdem os aplicativos ou Softwares utilizados tanto pelos
usuarios finais, quanto como meio de produzir outras ferramentas pelas demais empresas. Ja as
empresas focadas em servigos e clientes, utilizam-se de produtos desenvolvidos por outros

fornecedores, para realizarem seus novos desenvolvimentos especificos, atuando em nichos
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menores. A Tabela 1 apresenta uma comparacao entre os tipos de empresas desenvolvedoras

de Softwares.

Tabela 1 — Caracteristicas das empresas desenvolvedoras de Softwares

Empresas orientadas a clientes Empresas orientadas a servicos Empresas orientadas a produtos
Desenvolvedores de sg/fware de .
. 5 . /! . Prestadores de servigos Desenvolvedores de produtos de
Descricéo acordo com as especificactes . . ) .
L. . relacionados com saftware sgftware inovadores
unicas do cliente
Pesquisa e desenvolvimento  Portfélio de clientes Portfélio de servicos Portfélio de produtos
Servicos relacionados com
. ) L software, incluindo: Sofiware “pacote”, incluindo
Sistemas de sg/fware tnicos, / .. / e p
. . R - Customizacdo aplicativos, ferramentas,
Sistemas desenvolvidos desenvolvidos de acordo com as I
. N . - Implantagédo componentes e produtos
especificactes dos clientes .
- Treinamento complexos
- Operacio
Qualidade Qualidade de processo Qualidade de projeto Qualidade de produto

Mudanga nos requisitos e duragéo Qualidade do produto final e

Riscos principais Custo e duracdo do projeto

do projeto duragdo do projeto
Foco do gerenciamento de Gerenciamento das expectativas Gerenciamento das restrigdes do Gerenciamento da qualidade do
projetos do cliente projeto produto

Programacéo e gerenciamento de Programacéo e modelagem de

Treinamento N .
configuragdes sistemas

Programacéo e testes de sistemas

Fonte: Fleury et al. (2013)

Um tipo de empresa que atua fortemente em tecnologia séo as startups, e com isso,
existem muitas startups desenvolvedoras de Software. Cagan (2021), define startups como uma
nova empresa de produtos buscando um espa¢o no mercado antes que 0s recursos acabem,
portanto existe um foco inicial muito forte em entregar um produto que atue nas necessidades
dos consumidores de forma imediata. Com o produto aceito pelo mercado, o desafio passa a ser
0 de escalabilidade. Para Ries (2019), “uma startup é uma instituicdo humana projetada para
criar um novo produto ou servico sob condi¢des de incerteza extrema”. O autor, porém, alerta
que essa definicdo omite informacBes importantes como o tamanho da instituicdo, atividades, e
fatores que tornam a definicdo de startup muito abrangente. Qualquer empresa assumindo um
processo de alta incerteza se tornaria uma startup. Porém, um ponto chave a ser considerado é
que startups atuam em inovagdo. “A inovagdo é um diferencial das startups em relacdo as
empresas tradicionais, pois é o que movimenta o rapido crescimento desse modelo de negdcio”
(Palazi, 2022).

Esse contexto de inovacéo e incertezas, aliado a produtos que atendam as necessidades
de nichos diferentes do mercado, estdo atrelados ao desenvolvimento de Softwares. Startups
carregam consigo a utilizacdo da tecnologia como base para o desenvolvimento escalavel de
produtos, pois a utilizacdo de tecnologia da informacéo e a internet permitem a replicacdo dos
seus produtos a menores custos (ABSTARTUPS, 2023).
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2.1.3 Tipos de Softwares

Em consequéncia as dinamicas necessidades de novas solugdes apresentadas pelo
mercado, bem como pelas diferentes estruturas de empresas desenvolvedoras, surgem entéo
alguns tipos de Software, cada qual com suas caracteristicas. Fleury et al. (2013), apontam em
sua pesquisa seis sistemas genéricos de Softwares:

e Aplicativos: Software que pode ser usado diretamente pelo cliente final sem
necessidade de treinamento ou customizagdo como, por exemplo, planilhas de
calculo ou processadores de texto;

e Produtos complexos: Software que precisa ser customizado antes de ser utilizado
pelo cliente final como, por exemplo, sistemas de gestdo empresarial,

e Ferramentas: Software que seré utilizado para construir novos Softwares, como,
por exemplo, aplicativos de desenvolvimento e editores de imagens;

e Componentes: Software que sera incorporado na construcdo de outro Software,
tais como rotinas e classes de objetos;

e Software original: Software especificamente desenvolvido para o cliente, de
acordo com as suas especificacfes Unicas; e

e Software customizado: produto complexo adaptado para o cliente, pronto para
entrar em operacao.

Rezende e Abreu (2013) classificam de forma semelhante os tipos de Software. Eles
destacam a utilizacdo de Softwares de rede para a integragé@o de diversas fontes de informacéo,
os Softwares de sistema operacional que “podem ser vistos como o administrador geral do
computador” (Rezende e Abreu, 2013); os Softwares aplicativos que unem diferentes instruces
através de uma linguagem de programacao para realizar tarefas especificas; Softwares office
que auxiliam na automacao de tarefas de escrit6rio, os utilitarios que atuam como um suporte
dos demais Softwares como antivirus, compactadores e afins. O autor também faz o registro
dos Softwares de automacéo industrial que trouxeram maior preciséo, tecnologia e seguranga
as industrias através de maquinas com comandos programaveis.

Conforme descrito anteriormente, aplicativos sdo Softwares destinados a utilizagéo pelo
cliente final. Hoje em dia todo smartphone possui uma loja de aplicativos vinculada ao seu
sistema operacional, onde € possivel fazer o download dos mais diversos tipos de app, desde
jogos até ferramentas digitais para o trabalho. Nesse cenario de aplicativos, surgiram 0s

Webapps ou PWA (Progressive Web Application), que séo Softwares aplicativos utilizados em
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navegadores web, sem necessidade de download para 0 seu uso. Souza e Cintra (2021),
definem: “[...] o PWA é uma combinacdo de uma aplicacdo web com uma aplicacdo mobile,
utilizando o melhor de ambas™. Essa visdo também ¢é relatada por Neto (2020), que afirma que
os aplicativos web se assemelham em interface com aplicativos tradicionais, mas tem o objetivo
de utilizar os recursos oferecidos pelos navegadores.

Os webapps, portanto, apresentam algumas vantagens em relagdo aos aplicativos
convencionais, conforme descreve Murakami (2023):

e Melhora a experiéncia do usuario com rapidez, responsividade e funcionamento
offline.

e  Facil de atualizar, sem a necessidade de atualizar a loja de aplicativos.

e Menor custo de desenvolvimento e manutencdo, pois pode ser criado com
tecnologias web padréo.

e  Fécil de ser descoberto através dos mecanismos de busca.

e  Mais seguro, pois é executado em HTTPS para manter a seguranca dos dados do
usuério e do aplicativo.

Dessa maneira, algumas empresas desenvolvedoras de Software, principalmente
voltadas a aplicativos, estdo optando por seguir o padrdo PWA. Além das vantagens citadas,
também pesa o conceito de Mobile First, isso €, aplicativos que priorizam os layouts e
funcionalidades para usuéarios mobile, em contrapartida aos desktops. Conforme visto
anteriormente na pesquisa da FGV, existe hoje em dia mais de um smartphone por pessoa no
Brasil (Meireles, 2023), e a responsividade dos aplicativos em PWA, isto é, adaptacdo do layout
do sistema aos diferentes tamanhos de telas de celular, fazem com que esses aplicativos possam
ser acessados e utilizados de qualquer aparelho mobile, qualquer navegador, permitindo o

acesso desses aplicativos a um maior nimero de pessoas.

2.2 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Wysocki (2009) define projeto como “uma sequéncia de atividades unicas, complexas
e conectadas, que tem um objetivo ou propdsito e que devem ser concluidas em um tempo
especifico, dentro do orcamento e de acordo com as especificacdes” L. O Project Management
Institute, PMI, também define no livio PMBOK (Project Management Body of Knowledge)
que projetos diferem de operagdes ou processos por conter atividades unicas que tem um inicio

e fim definidos. O gerenciamento de projetos, portanto, ¢ “[...] a aplicacdo de conhecimentos,

1 “a sequence of unique, complex, and connected activities that have one goal or purpose and that must
be completed by a specific time, within budget, and according to specification”.
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habilidades, ferramentas e técnicas nas atividades do projeto a fim de atender aos seus
requisitos” (PMI, 2004).

Gerenciamento de projetos, portanto, envolve a pratica de diferentes métodos para
atingir o seu objetivo, dentro do tempo estipulado, cumprindo os requisitos de projeto e dentro
do orcamento. Um projeto passa por diferentes fases no seu desenvolvimento, chamado de ciclo
de vida do projeto, conforme Gray e Larson (2009): “O ciclo de vida de um projeto passa
comumente por uma sequéncia em quatro fases: definigdo, planejamento, execucgéo e entrega”.
Os autores também mostram que os esfor¢os em cada etapa do ciclo de vida do projeto variam

ao longo do tempo, visto na Figura 1.

Figura 1 — Ciclo de vida do projeto

Execucgdo

1

E Planejamento

@

©

E Definigdo Entrega

=

N —
Inicio Tempo Fim
Definicao Planejamento Execucdo Entrega
1. Objetivos 1. Cronogramas 1. Relatdrios de status 1. Treinamento de clientes
2. Especificagtes 2. Orcamentos 2. Mudancas 2. Transferéncia de documentos
3. Tarefas 3. Recursos 3. Qualidade 3. Recursos para o langamento
4. Responsabilidades 4. Riscos 4. Previsbes 4. Equipe para o langamento
5. Formacao de equipes 5. Lighes aprendidas

Fonte: Gray e Larson (2009)

Wysocky (2009) também define cinco fatores importantes no ciclo de vida de um
projeto, que em diferentes combinacgdes definem seu resultado: escopo, qualidade, custo, tempo
e recursos. Projetos que demandam qualidade, em geral dispendem maior tempo e mais
recursos, e consequentemente, maiores custos. Por outro lado, projetos podem ser feitos de
forma rapida e com menos recursos, mas pecam em qualidade. Por isso a utilizagdo de métodos
de gerenciamento de projetos é importante para trabalhar com essas fases do ciclo de projeto,
ao mesmo tempo em que alguns recursos séo limitados.

O gerenciamento de projetos tradicional, conforme descrito por Wysocky (2009), esta
enraizado desde os anos 1950, e segue um modelo linear, onde o planejamento tem grande
importancia pois as atividades de desenvolvimento do projeto sdo completamente conhecidas.

Berni (2010) afirma que “os métodos classicos t€ém foco maior no planejamento e controle e
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qualquer alteracao no planejamento ¢ considerada uma anomalia que precisa ser corrigida”.
Conhecendo os métodos para se chegar ao resultado desejado, o planejamento é essencial para
garantir que todos 0s passos seguirdo corretamente, bem como estimar os custos e tempos de
desenvolvimento, depois disso, a parte de execucdo segue de forma regular. Um exemplo do
modelo tradicional de projetos é a construgdo civil, onde os calculos de fundacdo, tensdes,
materiais, métodos de trabalho e demais fatores sdo conhecidos hé anos, e fazem com que o
planejamento seja longo e burocrético, mas apds isso, a execucdo segue (em teoria) uma
sequéncia padronizada de processos. Em outras palavras, existem poucas incertezas.

O desenvolvimento de Softwares, por outro lado, é rodeado de incertezas, conforme
Berni (2010):

O estilo antecipatdrio ou prescritivo para o desenvolvimento de Software,
representado pelas metodologias planejadas ou tradicionais como o modelo de
desenvolvimento em cascata, desenvolvimento evolucionario [...], dentre outras,
pregam a definicdo dos requisitos de Software nas etapas iniciais do processo de
desenvolvimento. Ou seja, devem-se prever com antecedéncia todas as provaveis
iteracBes que irdo ocorrer ao longo da execucdo do projeto. Essas técnicas sdo muito
importantes para defini¢do de custos, riscos e demais contingéncias que possam
influenciar o andamento do projeto, mas raramente sdo capazes de prever com

precisdo todas as questdes relacionadas ao processo de Software.

O autor ainda descreve que por esses motivos, novas metodologias de gerenciamento
para 0 desenvolvimento de Softwares surgiram, pois, 0 processo ndo deve estar associado a
prazos e cronogramas apertados, mas sim deve fluir de uma forma criativa. Nesse contexto de
um processo interativo, o gerenciamento agil surge como uma proposta de desenvolvimento de
Softwares. O gerenciamento agil, apesar de inicialmente ser concebido para o desenvolvimento
de Softwares, esta sendo utilizado nas mais diversas areas, isso por que ele é Gtil em projetos
onde ndo temos objetivos definidos inicialmente, assim como 0s requisitos de projeto (Neto,
2020)

Algumas praticas do desenvolvimento agil foram compiladas e publicadas em 2001,
dando mais conhecimento ao assunto a nivel mundial, e que ganhou forca nos anos seguinte. O
“manifesto agil” (Beck et. al, 2001), como ficou conhecido esse movimento, descreve em sua
publicagdo “estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver Softwares, fazendo-o nos
mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo”. E ele também definem quatro principios de

valorizagéo no desenvolvimento de Softwares:
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e Individuos e interagcBes mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente;
e Colaboragdo com o cliente mais que negociacao de contratos;

e Responder a mudancgas mais que seguir um plano.

Segundo Wazlawick (2013), “os modelos ageis de desenvolvimento de Software
seguem uma filosofia diferente da filosofia dos modelos prescritivos. Em vez de apresentar uma
‘receita de bolo’ [...], eles focam em valores humanos ¢ sociais”. Ou seja, 0S conceitos de
gerenciamento &gil priorizam a interacdo, o feedback e a colaboracdo com o cliente,
respondendo a mudancgas ao longo tempo, aprimorando o0 projeto ao invés de seguir uma
sequéncia estrita e ordenada. Essas interacGes permitem a evolucdo dos produtos a serem
desenvolvidos, erros podem ser identificados e corrigidos no inicio do processo. O manifesto
agil (Beck et al, 2001) destaca doze principios seguidos pelos desenvolvedores de Softwares

com gerenciamento agil:

1. Prioridade em satisfazer o cliente com entregas continuas e Softwares com
valor agregado;

2. Mudancas durante o projeto sdo bem-vindas, sendo para entregar um produto
melhor;

3. Fazer entregas de Software funcionando, por mais simples que sejam, em

curtos espacos de tempo;

Desenvolvedores e outros setores devem trabalhar juntos diariamente;

Entregar ambiente e suporte necessario para manter a equipe motivada;

Conversas face a face sdo mais eficientes na troca e informacdes;

Software funcionando é a medida priméria de progresso;

© N o 0 B

Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel, a equipe deve

manter um ritmo constante;

9. Atencdo constante ao design e requisitos técnicos tornam as entregas mais
ageis;

10. Simplicidade é essencial;

11. As melhores arquiteturas e solugGes surgem de equipes auto-organizaveis;

12. A equipe reflete sobre como ser mais eficaz e ajustar 0 comportamento e

intervalos regulares.
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Alguns modelos de gerenciamento agil surgiram ao longo do tempo. Wazlawick (2013)
destaca o Feature-Driven Development (FDD), que foi apresentado em 1997 e possui apenas
duas fases: 1 a 2 semanas de concepgéo e planejamento, e 1 a 2 semanas de desenvolvimento
iterativo do Software. O FDD é composto por etapas que priorizam a identificacdo das
funcionalidades desejadas no Software, e posteriormente, o desenvolvimento do design e a
construgdo do Software cumprindo os requisitos de funcionalidades. O autor apresenta também
o Dynamic Systems Development Method (DSDM), que ¢ “um modelo agil baseado em
desenvolvimento incremental, com participacao ativa do usuario”. O DSDM consiste de trés
grandes fases: pré-projeto, ciclo de vida, pos projeto. Sendo que o ciclo de vida envolve a
andlise de viabilidade, analise de negdcio, as iteracfes do desenvolvimento e, por fim, a
implantacdo. Este método “procura iniciar pelo estudo e implementacao dos 20% dos requisitos
que serdo mais determinantes para 0 Sistema como um todo” (Wazlawick, 2013). O autor
destaca também que a iteracdo com o cliente, a autonomia dos desenvolvedores e as entregas
iniciais com 0s pontos mais importantes do projeto sdo fatores importantes para determinar a
eficacia do método. Outras metodologias descritas pelo autor serdo abordadas de forma mais
aprofundada a seguir.

Segundo a State of Agile Report, pesquisa publicada pela State of Agile (2022), 80% dos
respondentes afirmam utilizar metodologias ageis em seus projetos, sendo as mais utilizadas o
Scrum, Kanban, lIterative e XP, e também alguns hibridos entre essas metodologias. Os

subcapitulos seguintes fornecem informacdes sobre os métodos mais utilizados.

2.2.1 Extreme Programming (XP)

De acordo com Pressman (2010), “o XP inclui um conjunto de regras e praticas que
ocorrem no contexto de quatro atividades de arcabouco: planejamento, projeto, codificacdo e
teste”. Wazlawick (2013), salienta que o XP também segue uma série de valores, como
“simplicidade, respeito, comunicagao, feedback e coragem”. O autor destaca que os valores do
XP séo importantes em projetos de Software, que requerem coragem para executar as mudangas
necessarias e simplicidade para desenvolver o que realmente sera utilizado. Além disso,
respeito, comunicacdo e feedback andam lado a lado de forma a trazer a interacdo saudavel
entre equipe e clientes.

Planejamento: etapa onde sdo escritas as historias de usuario. “[...] as historias de
usuarios devem ser escritas pelos usuarios considerando-se que elas séo os itens de que eles

precisam que o sistema faga pra eles” (Wazlawick, 2013). Estas historias de usuério sdo uma
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descricdo das atividades esperadas pelo usuario final escritas pelo cliente, portanto, os
desenvolvedores conseguem desenvolver sabendo exatamente o que o usuério deseja fazer/ver
no sistema. A equipe XP avalia histdrias entre uma e trés semanas de desenvolvimento, e elas
séo priorizadas juntamente com o cliente, a fim de tomar a deciséo de quais atividades devem
ser concluidas até a préxima entrega combinada com o cliente (Pressman, 2010). O XP prioriza
entregas, entdo as historias maiores devem ser subdividas, com objetivo de desenvolvimentos
funcionais concluidos nas datas combinadas entre as partes. Além disso, planejar com muita
antecedéncia pode ser considerado desfavoravel, devido as dindmicas do desenvolvimento,
“planejamento just-in-time é uma forma de estar sempre sintonizado com as mudancas de
requisitos e arquitetura” (Wazlawick, 2013).

Projeto: Os projetos em XP devem seguir a l6gica de simplicidade, e fornecer apenas
as informacgbes necessarias para a implementacdo das historias. Caso problemas complexos
sejam encontrados, é recomendado imediatamente de uma solugdo operacional desta parte do
projeto. Refatoragdes também sdo encorajadas no XP, isto é, produzir um cddigo melhor, mais
eficiente, mas sem alterar a percep¢do do usuario final. A utilizacdo de cartbes CRC (classe,
responsabilidade, colaboracdo), para identificar responsabilidades e colaboracdes de uma
atividade a ser desenvolvida (Pressman, 2010).

Codificagédo: Pressman (2010) e Wazlawick (2013) apontam que a codificacdo deve
ser precedida pela definicdo dos testes unitarios, isso otimiza o tempo de codificacdo para ser
desenvolvido apenas aquilo que foi planejado e de acordo com os testes estipulados. Os autores
também definem que a codificacdo em XP deve ser feita em pares, duas pessoas codificando na
mesma maquina. Isto faz com que haja uma dupla verificacdo do que esta sendo desenvolvido,
e sempre seguindo as padronizacGes necessarias no codigo para que toda a equipe tenha
conhecimento do que foi feito. Essas etapas desenvolvidas devem ser incorporadas no projeto,
0 que é chamado de integracdo, entdo cada dupla de desenvolvedores integra sua parte ao
projeto maior, evitando que os demais integrantes da equipe atuem em cddigos desatualizados.
Para isso ocorrer, € estimulado a integragdo constante, adicionando ao projeto de forma
frequente as pequenas partes de codigo produzidas.

Teste: conforme descrito na etapa de codificacdo, testes unitarios sdo definidos antes
do inicio da codificagdo. Entdo, estes testes unitarios devem ser executados constantemente,
idealmente se de forma automatizada. Os testes unitarios sdo validacGes de pequenas etapas do
codigo escritas, demonstrando que um efeito ou atividade desejada esta sendo realizada. Apds
0s testes unitarios devem ser feitos testes de integracdo, isto &, testes com o codigo integrado

ao projeto como um todo. Testes também podem ser criados ao se notar um novo erro ou
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problema, um comportamento inesperado pode ser sanado ao criar novos testes a partir destes

erros. Por fim, testes de usabilidades sdo executados, estes sdo testes funcionais a partir da

perspectiva da historia do usuario, ou seja, sdo testes que garantem que est& sendo entregue o

gue o usuario espera para aquela atividade (Pressman, 2010; Walzawick, 2013).

O Quadro 1 apresenta de forma resumida os principais pontos da metodologia XP.

Quadro 1 — Principais pontos da metodologia XP

Etapa

Resumo

Planejamento

Escrever historias de usuério juntamente com o cliente, definir a
prioridade das atividades, estipulando tempos de uma a trés semanas de

desenvolvimento.

Focar na simplicidade e entrega de itens funcionais. Recomendado a

Projeto utilizacdo de cartdes CRC e estimulado refatoracdes.

Definir testes unitarios antes da codificacdo. Recomenda-se a
Codificagdo codificacdo em pares e a integracao frequente do codigo.

Executar testes unitérios, testes de integracdo, criar novos testes em
Testes caso de identificagdo de erros inesperados, finalizar com os testes de

usabilidade baseados nas historias de usuérios.

Fonte: elaborado pelo autor
2.2.2 Scrum

O scrum é uma metodologia agil criada nos anos 90 por Jeff Sutherland juntamente com

sua equipe, e que utiliza muitos principios do manifesto &gil como a aceitagdo a mudancas,

produzir incrementos que podem ser testados e expandidos, testes e documentacdo durante o

desenvolvimento, visando maximizar a comunicacao entre a equipe (Pressman, 2010).

O Guia do Scrum (Sutherland e Schwaber, 2013), fornece informagfes sobre a

metodologia. Os autores definem o scrum como:

Scrum é um framework estrutural que estd sendo usado para gerenciar o
desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de 1990. Scrum ndo é um
processo ou uma técnica para construir produtos; em vez disso, € um framework
dentro do qual vocé pode empregar varios processos ou técnicas. O Scrum deixa claro
a eficécia relativa das préaticas de gerenciamento e desenvolvimento de produtos, de
modo que vocé possa melhora-las.
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O scrum ¢ baseado nos processos empiricos e na iteracdo e incremento tradicionais do
Agile, e apoiado em trés pilares: transparéncia, inspecdo e adaptacdo. Transparéncia para que
todos os participantes do processo tenham nogao dos aspectos definidos. Inspecdo para garantir
gue 0s processos ocorrem corretamente. Adaptacao para corrigir possiveis desvios encontrados

nas inspecdes (Schwaber; Sutherland, 2013).

2.2.2.1 Papeis do Scrum

O Scrum é composto por algumas cerimonias, processos e diferentes papeis na equipe.
O time Scrum é composto de perfis multifuncionais e flexiveis, de modo que possam tomar
decisOes e se adaptar durante o processo. Dentro do time Scrum destacam-se trés papeis:

Product Owner: responsavel por entregar valor ao produto. O “dono do produto”
descreve as atividades compostas no backlog, conforme os requisitos que ele avaliou com o
cliente, e também pode definir as prioridades. Em outras palavras, o product owner converte 0s
requisitos do cliente em atividades claras e com prioridades para o time de desenvolvimento
trabalhar (Schwaber; Sutherland, 2013).

Scrum master: responsavel por garantir o entendimento do Scrum a toda a equipe.
Wazlawick (2013), descreve o Scrum master como: “[...] ndo é um gerente no sentido dos
modelos prescritivos. Ndo é um lider, j& que as equipes sdo auto-organizadas, mas um
facilitador [...] e um solucionador de conflitos”. O Scrum master auxilia 0 Product Owner a
criar itens de backlog de maneira clara, além de mostrar maneiras de trabalhar com a equipe de
desenvolvimento respeitando os eventos e praticando agilidade. Auxilia também o time de
desenvolvimento a trabalhar sua interdisciplinaridade e autogerenciamento, criando produtos
que entreguem valor e facilitando os eventos Scrum (Schwaber; Sutherland, 2013).

Desenvolvedores: sdo as equipes responsaveis pelo desenvolvimento e entrega dos
incrementos ao final de uma “Sprint”. Equipes de desenvolvimento sdo autogerenciaveis e
decidem, como um todo, a melhor maneira de construgdo do incremento que sera feito,
respeitando 0s requisitos do cliente anteriormente descritos. As equipes devem ser
diversificadas, contendo pessoas com diferentes habilidades para que se construa aquilo que
estd designado para a equipe. Os times de desenvolvimento ndo sdo recomendados a serem
menores do que 3 pessoas, pois pode haver restricdes de conhecimentos necessarios no
desenvolvimento, a0 mesmo tempo em que times com mais 9 pessoas pode necessitar de
maiores esforcos de coordenacdo. Portanto, times entre 3 e 9 pessoas de diferentes areas

interagindo entre si € o mais habitual (Schwaber; Sutherland, 2013).
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2.2.2.2 Backlog do produto

“As funcionalidades a serem implementadas em cada projeto (requisitos ou historias
de usuarios) sdo mantidas em uma lista chamada de product backlog” (Wazlawick, 2013). “O
Backlog do Produto lista todas as caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e correcdes que
formam as mudangas que devem ser feitas no produto nas futuras versdes” (Schwaber;
Sutherland, 2013). Portanto, o backlog é onde todas as informac@es do produto sdo listadas, e
transformadas em atividades que serdo desenvolvidas. Schwaber e Sutherland (2013), porém,
alertam gque um backlog néo é criado com todas as atividades definidas, ao contrario disso, ele
evolui com o produto.

Refinamento: “[...] é a acdo de adicionar detalhes, estimativas e ordem aos itens no
Backlog do Produto. Este € um processo continuo em que o Product Owner e o Time de
Desenvolvimento colaboram nos detalhes dos itens do Backlog do Produto” (Schwaber;
Sutherland, 2013).

Kniberg (2007) define seis campos importantes que uma atividade deve conter no
backlog:

1. Id: identificacdo Unica da atividade em formato numérico

2. Nome: descricéo curta da atividade

3. Importéncia: um fator que demonstre a importancia daquela atividade em
comparagdo as demais. A escala ndo é importante, desde que fique claro que
nimeros maiores representam atividades mais importantes.

4. Estimativa inicial: estimativa do esforco a ser empreendido na atividade.
Normalmente essa estimativa é determinada em story points, onde cada ponto
representa uma pessoa trabalhando integralmente entre 6 e 8 horas naquela
atividade. Dessa maneira, se uma atividade sera desenvolvida por 3 pessoas ao
longo de 4 dias, estimam-se 3 X 4 = 12 pontos.

5. Como demonstrar: descricdo de qual o comportamento esperado ao final da
atividade para ser considerada concluida.

6. Notas: demais descricdes e anotagdes que possam ser importantes na historia.
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Quadro 2 — Demonstracédo de backlog de produto

Product Backlog

ID Nome Imp. Stpry Como demonstrar Notas
points
Fazer login, abrir pagina de Necessita um diagrama
deposito, depositar $10,00, ir | de sequéncia UML. Néo
1 Deposito 30 5 para pagina de saldo, verificar = necessita se preocupar
que o depdsito foi com criptografia por
incrementou $10,00 no saldo | enquanto.
Fazer login, clicar em Utilizar paginagéo para
“transacdes”, fazer um evitar grande pesquisa
Ver L X ~
. deposito. Voltar as transagdes ' no Banco de Dados.
2 | histéricode = 10 8 2 L
~ e checar se um novo depdsito | Design similar a
transagdes ST -
aparece. visualizagdo de paginas
de usuario

Fonte: adaptado de Kniberg (2007)

2.2.2.3 Eventos do Scrum

Os eventos no Scrum sdo ferramentas que visam manter o padrdo de transparéncia e
adaptabilidade do time, definindo reunides com tempos fixados para discussdo de diversos
pontos desde o planejamento do desenvolvimento até as revisdes pos desenvolvimento. Esses
padrdes evitam que o time desperdice tempo em outras reunides de decisdo no decorrer do
processo, garantindo ao time de desenvolvimento as decisfes necessarias para produzirem os
incrementos durante seu tempo de trabalho (Schwaber; Sutherland, 2013).

Sprint: “o Sprint é o ciclo de desenvolvimento de poucas semanas de duragdo sobre o
qual se estrutura o Scrum” (Walzawick, 2013). Schwaber e Sutherland (2013) definem o Sprint
como “o cora¢do do Scrum”. Os autores afirmam que Sprints Sdo pequenos projetos com
duracdo de cerca de um més, onde ao final desse Sprint o objetivo da equipe é entregar algo
“pronto”. As tarefas a serem executadas durante o sprint sdo definidas em uma reunido de
planejamento, onde as atividades descritas no backlog do produto passam a fazer parte do
backlog do Sprint, isto &, a lista de atividades e suas descri¢cdes que deverdo ser concluidas no
Sprint, desde que o tempo estimado de execucdo dessas tarefas pela equipe compreenda o
espaco de tempo planejado para o sprint. Ao concluir um Sprint, sequencialmente outro é
iniciado, retomando o ciclo de planejamento e entregas.

Plannings: As reunifes de planejamento sdo 0 momento onde todo o time scrum
discute quais atividades devem entrar em desenvolvimento no proximo Sprint. Estas reunides

abordam dois tépicos principais: o0 que pode ser entregue como resultado ao final do Sprint e
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como isso serd desenvolvido. O time de desenvolvimento é responsavel por elencar quantas
atividades consegue concluir dentro do periodo da Sprint, enquanto o product owner define a
prioridade das atividades e qual o objetivo final esperado como resultado do Sprint, com isso
as atividades passam do backlog do produto para o backlog do Sprint. Apos a tomada de decisdo
das atividades a serem desenvolvidas, a equipe de desenvolvimento pode decompor as
atividades do Sprint em tarefas menores a fim de obter maiores detalhes e trabalhar na sua auto-
organizacdo de como prosseguir com as tarefas ao longo do Sprint. Ao final, espera-se que a
reunido de planejamento consiga trazer o backlog do Sprint, o que vai ser entregue, os esforcos
necessarios e maiores detalhes das atividades. (Schwaber; Sutherland, 2013).

Daily: “[...] o objetivo ¢ fazer que cada membro da equipe fale sobre o que fez no dia
anterior, o que vai fazer no dia seguinte e, se for o caso, o que impede de prosseguir”
(Wazlawick, 2013). As reunides diarias tém o objetivo de verificar com todo o time scrum o
andamento das atividades durante o sprint, de forma com que todos os membros falem o que
fizeram e o que pretendem fazer num espaco de 24 horas, além de possiveis problemas que
encontraram e o impediram de continuar na sua atividade. O tempo da reunido é de 15 minutos,
apenas para atualizacdes rapidas entre a equipe. Essa reunido é fundamental no scrum pois
diariamente a equipe tem o contato com o0s demais membros e consegue acompanhar as
atividades em andamento, evitando assim, que outras reunides ocupem tempo de
desenvolvimento. Muitas vezes, porém, a equipe pode se reunir apds as dailys para ter
discussbes técnicas sobre algum desenvolvimento ou problema encontrado (Schwaber;
Sutherland, 2013).

Review: A reunido de revisdo é feita ao final de cada Sprint, com o objetivo de revisitar
o que foi desenvolvido e validar se 0 andamento das atividades, bem como o resultado esperado,
foram concluidos de acordo com o planejamento. E uma reunido que pode contar com a
presenca de stakeholders para discutir o que foi entregue, e tende a ser mais leve, pois pretende
motivar e trazer colaboracdo a equipe (Schwaber; Sutherland, 2013). Os autores definem
elementos que devem ocorrer na review:

e Os participantes incluem o Time Scrum e os Stakeholders chaves convidados pelo
Product Owner;

e O Product Owner esclarece quais itens do Backlog do Produto foram “Prontos” e quais
nao foram “Prontos”;

e O Time de Desenvolvimento discute o que foi bem durante a Sprint, quais problemas

ocorreram dentro da Sprint, e como estes problemas foram resolvidos;
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e O Time de Desenvolvimento demonstra o trabalho que estd “Pronto” e responde as
questdes sobre o incremento;

e O Product Owner discute o Backlog do Produto tal como esta. Ele (ou ela) projeta as
provaveis datas de conclusdo baseado no progresso até a data (se necessario);

e O grupo todo colabora sobre o que fazer a seguir, e € assim que a Reunido de Revisdo
da Sprint fornece valiosas entradas para a Reunido de Planejamento da proxima Sprint;

e Analise de como o mercado ou o uso potencial do produto pode ter mudado e o0 que é a

coisa mais importante a se fazer a seguir; e,

e Analise da linha do tempo, orcamento, potenciais capacidades, e mercado para a
préxima versao esperada do produto.

Retrospectiva do Sprint: As reunides de retrospectiva ocorrem apds uma review e antes
de uma planning, e tem como objetivo discutir os processos e o relacionamento da equipe
durante o Sprint. Estas reunides visam identificar processos que ocorreram bem e devem ser
mantidos, e também processos que falharam e necessitam de melhorias. As melhorias devem
ser identificadas e tracados planos de acdo para mitigar as falhas encontradas, tornando os

proximos sprints mais eficazes e agradaveis para o time scrum (Schwaber; Sutherland, 2013).

Figura 2 — Framework Scrum
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Q Daily
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-* Planning Sprint Backlog O
2 - O, e
Visdo do ﬁ E==
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Produto Q ~ > Interation Q m
A LA
ate -

S

Sprint

Al 4 semanas

Product Onwer Scrum Master Developers
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Fonte: Silva (2023)



29

2.2.2.4 Resumo scrum

Conforme as descri¢bes dos eventos e dos perfis encontrados no método Scrum, o
quadro 3 traz de forma objetiva as informacdes encontradas no topico 2.2.1.2, enquanto a figura

2 ilustra o ciclo das sprints.

Quadro 3 — Papeis, eventos e atributos do Scrum

Papeis do Scrum

Responsavel pelo produto, faz a ponte entre os requisitos dos clientes e
Product Owner  time de desenvolvimento. Inclui as atividades no backlog e auxilia na

priorizagao.

Responsével por garantir o entendimento do Scrum e manter o time
Scrum master ) o )
Scrum seguindo as cerimonias da metodologia.

Time d Equipe geralmente entre 3 e 9 pessoas, responsaveis pela execugdo dos
ime de _ . -
) itens do backlog. Composta de pessoas com diferentes habilidades,
desenvolvimento ] o ) )
capazes de cumprir 0s requisitos e possuir um auto-gerenciamento

Artefatos do Scrum

Lista de itens com requisitos para o projeto, inicialmente conta apenas
Product Backlog com os requisitos principais e vai se decompondo no decorrer do

projeto.

Lista dos itens do backlog que serdo desenvolvidos durante o Sprint.
Sprint Backlog ~ Precisam passar por refinamento para conter mais detalhes e

informagdes pertinentes a atividade a ser desenvolvida.

Eventos do Scrum

Periodo onde itens do backlog sdo desenvolvidos pelo time de
Sprint desenvolvimento, com duragéo entre 1 e 4 semanas, e com objetivo de

promover uma entrega de incremento ao final do Sprint.

Reunido de planejamento onde sdo definidos os itens a serem
Planning executados no Sprint, o PO auxilia na priorizagdo das atividades

enquanto o time de desenvolvimento atua nas estimativas de esforcgo.

| Reunides diarios de 15 minutos com objetivo de cada membro do time
Daily
de desenvolvimento informar o que fez e o que ira fazer no projeto num
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periodo de 24 horas. Tém como objetivo manter a equipe ciente do

andamento das atividades.

Reunides de revisdo das atividades realizadas ao final de um Sprint,
Review tem como objetivo discutir o que foi entregue e o que ficou pendente

para o préximo Sprint.

Reunido realizada ap6s a review, com objetivo de discutir 0s processos

) realizados e o relacionamento entre a equipe, com objetivo de tracar
Retrospectiva y ) ) ] o

planos de acdo de melhorias para trazer maior qualidade aos proximos

desenvolvimentos.

Fonte: elaborado pelo autor

2.2.3 Método Kanban

De acordo Anderson e Carmichael (2016), “Kanban é um método para definir, gerenciar
e melhorar servicos profissionais, atividades criativas e o design de produtos fisicos e de
Software”. O método Kanban deriva do sistema kanban, criado pela Toyota na década de 50,
onde cartdes eram utilizados para apresentar de maneira visual a situacdo de estoques de
diferentes setores do chdo-de-fabrica, promovendo assim a produc¢do puxada. De acordo com o
Guia Oficial do Método Kanban (Kanban University, 2021), o Kanban € confundindo com
metodologia ou framework na engenharia de Software, porém o Kanban é um método que deve

ser trabalhado juntamente com outras metodologias:

Kanban ndo é uma metodologia nem um framework de processo. Trata-se,
antes, de um método ou de uma abordagem de gestdo que deve ser aplicada a um
processo ou método de trabalho j& existente. Nunca h4 uma questdo de usar Kanban
versus uma metodologia ou framework. Em vez disso, o Kanban sempre é adicionado
a uma metodologia, framework, ou a maneira de trabalhar ja existente. Kanban tem a
intengdo de ajuda-lo a gerenciar melhor o trabalho e melhorar a prestagdo de servicos
ao ponto de atender consistentemente as expectativas dos clientes. Kanban é um meio
para melhorar o que e como vocé ja faz as coisas, e ndo um substituto.

“O método Kanban é baseado em tornar visivel o que é de outra forma, trabalho
intangivel de conhecimento, para garantir que o servigo funcione com a quantidade adequada
de trabalho” (Anderson e Carmichael, 2016). O Kanban, portanto, atua em tornar visual aquilo
que esta sendo feito, e garantir que as atividades sejam puxadas pelos responsaveis,

movimentando os cartfes nas diferentes raias, principalmente utilizando os quadros Kanban.
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23  OAGIL NO TRABALHO REMOTO

A utilizagdo de metodologias ageis, conforme descrita por Beck et. al (2001), prioriza a
comunicacdo face a face. Durante a pandemia do Covid-19, porém, indmeras empresas
precisaram se adaptar ao formato de trabalho remoto. Algumas dessas, que ja utilizavam
metodologias ageis no seu dia-a-dia, precisaram alterar a forma de trabalho, enquanto outras
utilizaram esse momento para a implementacdo do 4gil. Diante disso, buscou-se conhecer o
processo de adaptacdo do agil no ambito remoto, onde a comunicacdo precisa passar por

mensagens de textos, reunides virtuais, e-mails e ligacoes.

2.3.1 Dificuldades do Agil no trabalho remoto

Maffei (2021), destaca em seu artigo algumas dificuldades encontradas na adaptacéo do
trabalho presencial para o remoto em uma equipe que utiliza o Scrum. A autora menciona a
necessidade de compra de materiais por conta dos funcionarios, como computadores, cadeiras
ergonémicas, fones de ouvido, e até a necessidade de aumentar a velocidade de internet para
poder se conectar nas diversas reunides que a equipe tem semanalmente. Outro ponto
importante encontrado no trabalho foi a dificuldade da Scrum master em reunir toda a equipe,
onde precisa criar links para encontros online, e depende da resposta da equipe para confirmacéo
de disponibilidade, ou até mesmo para entrar em alguma reunido mais urgente.

A sobrecarga de alguns participantes de cada equipe também foi fator relatado por
Maffei (2021), Generoso (2022) e Oliveira (2022). Os trés autores apresentam informagdes de
que integrantes da equipe, utilizando o Scrum, relataram sobrecargas de trabalho em algum
momento. Seja pelo curto tempo de entrega de alguma tarefa, pela dificuldade de comunicacéo
(Maffei, 2021), ou pela equipe de tamanho reduzido acarretando em diversas func¢Oes para a
mesma pessoa dentro das cerimonias de cada metodologia (Generoso, 2022; Oliveira, 2022).

O estudo de Bataglia (2020), relne outros trés pontos importantes destacados por
autores que publicaram sobre o assunto. Os trés principais pontos de dificuldades apontados
pelo autor séo a falta de disciplina dos membros da equipe, atuando em horarios incomuns de
trabalho. A falta de digitalizacdo das informac6es do projeto, deixando de usar ferramentas
digitais que possam agregar valor ao projeto. E, por fim, a dificuldade de adaptacdo com as
tecnologias disponiveis para o contato remoto da equipe e do controle das atividades por conta

dos responsaveis.
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Os desafios encontrados em trabalhos correlatos mostram a complexidade da adaptacéo
dos membros de equipes em metodologias ageis ao contexto remoto no que tange a usabilidade
das tecnologias e sequéncia das cerimonias que antes ocorriam presencialmente. Porém na
bibliografia também s@o encontradas sugestdes de mitigar os problemas relatados e outras

vantagens que a utilizacao do agil no home-office apresentou.

2.3.2 Vantagens do &gil do trabalho remoto

Generoso (2022) e Oliveira (2022) destacam que a implementacdo do Scrum no
ambiente de trabalho remoto em que se encontravam trouxeram algumas vantagens, relatadas
pelos proprios participantes das equipes. Os pontos principais em destaque pelos autores foram
a utilizacdo do backlog do produto que trouxe maior organizacdo ao projeto, e a utilizacdo das
cerimdnias como as dailys e as plannings que trouxeram maior acompanhamento e reducéo de
davidas no andamento das atividades.

A possibilidade de integracdo entre os desenvolvedores, permitindo uma ajuda mdtua
mesmo no ambiente remoto, foi apontada por Maffei (2021). Segundo a autora, 0S
desenvolvedores conseguiram criar uma forma de ajuda, mesmo que por mensagens,
permitindo que néo haja desenvolvedor parado esperando a solucgdo de algum problema em uma
tarefa, gerando maior agilidade ao projeto.

Os autores supracitados destacam ainda um dos principais pontos do agil: a
possibilidade de uma alteracdo no projeto de acordo com os feedbacks recebidos apds cada
entrega, ou até mesmo no andamento de um Sprint. A comunicacdo com clientes e entre 0s
membros da equipe, e a troca de informacdes pelos meios remotos ou durante as ceriménias do
scrum permitiram as equipes a atualizacéo de atividades a fim de atingir um requisito especifico
do produto levantado pelo cliente.

Apesar das dificuldades encontradas, os resultados dos trabalhos correlatos estudados
foram em sua maior parte positivos. A utilizacdo de metodologias &4geis em ambientes remotos
trouxe maior organizacao, um horizonte com direcionamento da sequéncia de tarefas e auxiliou
na comunicacdo entre membros da equipe. Além disso, foi possivel atingir a dinamica dos
requisitos do produto atravées dos feedbacks recebidos durante o andamento ou conclusdo das

atividades.
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3. METODOLOGIA
Este capitulo tem por objetivo apresentar o tipo de pesquisa, os métodos de abordagem
no trabalho e a apresentacdo da empresa onde esta sendo realizado o trabalho. A Figura 3 ilustra

em fluxo da metodologia utilizada, que € mais aprofundada nos demais itens deste capitulo.

Figura 3 — Metodologia utilizada

Entrevistas Mapeamento do Entrevistas finais e
processo e definicdo

de escopo

Aplicacdo do
Scrum em um
projeto

iniciais com a
equipe

comparacdo de

resultado SBH“H

Fonte: elaborado pelo autor

3.1 TIPO DE PESQUISA

Segundo Gil (2008), a pesquisa pura visa desenvolver os conhecimentos cientificos,
porém, sem envolvimento com a aplicacdo direta desses conhecimentos. Por outro lado, a
pesquisa aplicada utiliza-se da pesquisa pura, mas também obtém os resultados da aplicacéo
como conhecimento. Dessa forma, a pesquisa realizada nesse trabalho é considerada de
natureza aplicada.

A classificacdo quanto aos objetivos da pesquisa € classificada como exploratoria, pois
tém como objetivo tornar um problema mais explicito utilizando ferramentas como a pesquisa
bibliogréfica e a entrevista com pessoas da area. (Gil, 2008)

Em relacdo a abordagem da pesquisa, o presente trabalho € considerado como
abordagem qualitativa, pois segundo Miguel (2012), a abordagem qualitativa esta inserida no
meio de pesquisa, observando o ambiente e os individuos. A pesquisa, porém, de forma alguma
deve desconsiderar dados quantitativos, mas sim, incorporar esses dados as observagdes, que
podem oferecer informagdes importantes para o resultado.

O meétodo de pesquisa é considerado pesquisa-acédo, pois de acordo com Miguel (2012)
a pesquisa-acdo apresenta a interacdo entre pesquisador e o objeto pesquisado, produzindo

conhecimento e concomitantemente resolvendo um problema real.
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3.2 AEMPRESA

A LiHai Tech, empresa que € objeto de estudo desse trabalho, nasceu em 2022 ap6s um
processo de transi¢do com outra empresa que englobava seus projetos, a Getmore, que nasceu
em 2015 explorando o cashback. O cashback, em tradugao literal do inglés, significa “dinheiro
de volta’. O mecanismo consiste em devolver ao cliente uma pequena porcentagem do valor
gasto por ele em seu comércio, poderia ser entendido como um desconto, mas se diferencia
geralmente pela seguinte premissa: o dinheiro que vocé ganha de volta é utilizado em uma
proxima compra no mesmo comercio. A empresa cresceu através do desenvolvimento de
servigos de cashback e fidelizagcdo para plataformas digitais, entregando desde a criagdo de
layout, estrutura do programa até os suportes técnicos. Situou-se com escritorio em
Floriandpolis, com cerca de 30 funcionarios, atendendo clientes como Bradesco, Itad, Ambev,
Ultragaz, Polishop, entre outros. Em 2021 a Getmore foi vendida. Nesse cenario, um dos seus
criadores deu sequéncia a dois projetos que ndao estavam mais ligados a cashback, e sim as
mecanicas de fidelizacdo, nascendo assim a LiHai Tech.

3.2.1 Situacdo da empresa

Durante o processo de transi¢ao dos projetos entre as startups, entre 2021 e 2022 houve
reducdo de grande parte da equipe, que passou a ser gerida pela equipe da nova empresa
compradora. Os projetos desenvolvidos pela empresa também reduziram de escopo, restando
dois projetos ativos com clientes, e a intencdo de um novo desenvolvimento proprio. Novos
desenvolvedores foram contratados nesse processo de transi¢do, onde ainda possuiam contato
com os desenvolvedores anteriores, para entrarem no contexto dos projetos. Por fim, no final
de 2022 a empresa se estabeleceu definitivamente, findando o processo de transicdo de
documentacGes e demais configuragfes operacionais que antes tinham relacdo com a empresa

Getmore.

3.2.2 O produto da empresa

A empresa realiza desenvolvimento de webapps para fidelizacdo de clientes atraves do
acumulo e resgate de pontos e também de gamificacdo. Para ficar mais claro, é necessario

entender o conceito de fidelizag&o e gamificagéo.
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Fidelizacdo: Segundo a TOTVS (2022), “Programa de fidelidade ¢ um conjunto de
acOes empreendidas pela empresa com o objetivo de recompensar, reter e fidelizar os clientes.
Para isso, as companhias oferecem beneficios para quem mantém ou aumenta sua frequéncia
de compras em seus estabelecimentos.”. Desta forma, a empresa que adota programas de
fidelizacdo utiliza estratégias de beneficios e recompensas para atrair os seus clientes, e se tornar
mais vantajosa em relacdo aos concorrentes. Segundo o Panorama da Fidelizagéo no Brasil
2022, uma pesquisa realizada em todo o pais pela Tudo Sobre Incentivos (2022), 73% dos
entrevistados veem nos programas de fidelidade a oportunidade de receber beneficios por uma
compra que precisam fazer e 66% entendem que é uma forma de economizar dinheiro. S&o
informagdes que impactam na hora da tomada de deciséo sobre onde realizar a sua compra.

Gamificacdo: Segundo a FIA (2022), a gamificacéo € adaptado do inglés — gamification
— gue utiliza técnicas de jogos em situac6es de ndo-jogo, adaptando caracteristicas de jogos em
um ambiente distinto, com objetivo de motivar e melhorar a experiéncia do usuario. E uma
forma de atrair os usuérios em tarefas ou atividades que fazem normalmente, mas de forma a
atribuir metas, pontos, rankings, elementos normalmente encontrados em jogos, mas que
permite o simples ato de realizar uma compra, por exemplo, se tornar uma forma evoluir em
uma categoria e obter beneficios futuros. O grande exemplo disso sdo as diferentes categorias,
e suas respectivas vantagens, para 0s pontos acumulados em passagens aéreas.

Dessa forma, a empresa se baseia em projetos que entregam valor tanto ao usuario
final, quanto ao cliente que esta solicitando o desenvolvimento destas plataformas. Hoje em dia

trés projetos estdo em andamento, conforme o Quadro 4.

Quadro 4 — Projetos em andamento na empresa

Nome Descrigao Tipo Situagao
Fidelizacdo através de desafios Desenvolvimento
Projeto onde revendedores de gas de uma o concluido,
Diamante | M2rc@ nacional acumylam pontos no | Gamificacéo | atuando em
decorrer do ano. Ao final do ano, os suportes e
melhores sé&o premiados. melhorias
Fidelizacdo através da atribuicao de Desenvolvimento
Projeto pontos com a logica “a cada 109 em  concluséo,
Clube | /€8IS em compras ganhe 5 pontos”. Recompensas apllcan_do
Ciéncia Os pontos acumulados podem ser melhgnafs antes
resgatados por vouchers de de finalizar em

desconto ou brindes. definitivo.

Desenvolvimento de plataforma Definicéo de

A e escopo e inicio
. dinédmica onde os administradores P ~
Projeto . Ambos de versoes

do programa podem definir regras,

Loyal ; segmentos | iniciais ara
yalty recompensas € desafios para © 9 validar P
usuario final. hipoteses

Fonte: elaborado pelo autor
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3.2.3 Estrutura organizacional

A startup encontra-se com uma equipe que trabalha junto ha cerca de um ano, tem
pouca rotatividade e os desenvolvedores muitas vezes intercambiam entre os projetos, ajudando
onde ha mais necessidade no momento. O proprietario e fundador da startup é responsavel pela
area comercial, documentacdes e contratos, e pelo bom andamento dos projetos. O restante da

equipe é encontrado no organograma da Figura 4.

Figura 4 — Organograma da empresa

Lider Técnico

Atuar como um consultor para
Infraestrutura problemas de requisitos técnicos
nas areas de tecnologia e
produto. Garantir a infraestrutura
tecndlogica em funcionamento.

Gerente de produtos

Produtos Contato direto com clientes.
Defini¢éo e priorizagéo de
atividades para a equipe

Designer UX/UI

. Criagéo de telas, sugestdo de
CEO ) — DeS|gn melhorias na usabilidade. Design
Comercial e ) — dos desenvolvimentos e da
gestdo da equipe identidade visual da startup

Dev Backend 1
Desenvolver e implementar a
lagica de programacgéo no formato
backend

Dev Backend 2

Desenvolver e implementar a
] l6gica de programagédo no formato
backend

Desenvolvimento

Dev Frontend

Implementar as rotas
— desenvolvidas pelo backend
aplicando no layout definido no
design

Analista de qualidade
Testar todas as implementagdes
de backend, frontend e
usabilidade

Fonte: elaborado pelo autor



37

3.3 PROCEDIMENTOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

O desenvolvimento do trabalho passa por alguns processos de identificacdo das
dificuldades encontradas, mapeamento de processos, defini¢do do escopo e aplicagdo do Scrum.
Primeiramente, entrevistas semiestruturadas e um questionario com perguntas no modelo de
escala Likert foram respondidas pela equipe LiHai. Posteriormente foram definidos os
processos atuais da empresa, as dificuldades encontradas nos processos, tanto na visao de fora,
guanto na visdo dos participantes apos a resposta a pesquisa. A partir dai o Scrum é aplicado
em um escopo restringido a apenas um dos trés projetos da empresa. Por fim, o registro das

implementacdes é realizado, com objetivo de conhecer a eficiéncia das ferramentas aplicadas.

3.3.1 Entrevistas com a equipe

Entrevistas com os integrantes da empresa foram utilizadas com o objetivo de verificar
internamente quais processos estdo correndo bem, e quais apresentam maiores dificuldades.
Essas informacGes sdo importantes para definir onde ha maior necessidade de atuacgéo, e assim,
verificar quais técnicas podem ser utilizadas a fim de mitigar os erros encontrados. As
entrevistas ocorreram de forma semiestruturada, pois este formato permite ao entrevistador
fazer perguntas pré-estabelecidas, mas ainda assim abrir a conversa para perguntas adicionais
a fim de garantir novas informac6es do entrevistado (Coelho, 2020).

As entrevistas seguiram com todos os participantes atuais da equipe da empresa € 0
CEOQO, que também pode fornecer informagdes importantes pela “visdo de fora”, de alguém que
estd acompanhando as tarefas, mas néo esta de fato desenvolvendo. A estrutura das perguntas

seguiu o fluxo de informacdes e tarefas na empresa. O contexto das entrevistas pode ser visto

no Quadro 5.
Quadro 5 — Contexto das entrevistas
Diante da possibilidade de aplicacdo de metodologias ageis na startup,
Contexto conhecer os principais desafios da empresa e onde/como aplicar esses
métodos
Objetivos Encontrar as oportunidades de melhoria através de metodologias ageis
Metodologia Entrevistas qualitativas semiestruturadas
Participantes Funcionarios da empresa LiHai Tech
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Duvidas equipe?

e Quais processos apresentam gargalo?
e Quais processos apresentam riscos de seguranca para a empresa?
e Quais processos apresentam falhas que afetam o desempenho da

e Onde € possivel ganhar agilidade?

e Onde é possivel atribuir acdes de documentacdo e qualidade ao
desenvolvimento do Software?

e Onde é possivel agir para entregar mais valor ao produto?

N

10.

11.

12.

13.

14.

Fonte: elaborado pelo autor

O roteiro pré-definido das entrevistas contempla as seguintes perguntas:

Ha quanto tempo vocé trabalha na LiHai Tech?

Qual sua area de atuacdo?

Hé& quanto tempo vocé atua nessa area (mesmo que em outras empresas)?

Quais as principais dificuldades que vocé encontra para realizar seu trabalho
internamente?

Quais as principais dificuldades que vocé encontra para realizar o seu trabalho em
conjunto com a equipe?

Existem processos que considera que travam ou atrapalham o fluxo do andamento das
atividades (gargalos)? Quais?

Existem processos que considera como fator de risco em relacdo a seguranca de dados,
servidores e informacGes sensiveis?

Existem processos que considera como negativos em relagcdo ao desempenho da equipe?
Considera que ha clareza na defini¢do e andamento das atividades?

Considera suficiente a forma de registro das atividades atuais, futuras e passadas da
empresa? (Registro de informacGes, logs, backlogs...)

Considera o tempo diario em que atua como suficiente para cumprir as atividades no
prazo?

Em relacdo as atuais cerimdnias realizadas pela empresa, considera que sdo Uteis ao
bom andamento das atividades e a boa convivéncia em equipe? (Atualmente temos
weekly e daily, além da utilizacdo do Jira e drive)

Acredita que existem pontos de oportunidade para ganhar agilidade dentro do fluxo?
Onde? Como?

Acredita que existem pontos de oportunidade para melhorar a documentacdo das

atividades? Onde? Como?
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15. Acredita que existem pontos de oportunidade para melhorar a qualidade dos
desenvolvimentos? Onde? Como?

16. Considera que existem possiveis processos, dinamicas, técnicas que podemos aplicar
para agregar valor aos desenvolvimentos?

17. Existem outras sugestdes ou pontos de atencdo que deseja destacar?

Além das perguntas abertas, perguntas de resposta “quantitativa” foram usadas com
objetivo de realizar uma comparacgéo entre inicio e fim da aplicacdo dos métodos ageis. Esse
formato seguiu um modelo de escala Likert, conforme mostra a Figura 4. Os valores foram
mostrados em uma média geral da equipe, e a possibilidade de verificar as informacgdes da
entrevista aberta, com os nimeros obtidos na média da escala Likert, auxiliaram na decisdo dos
processos a serem utilizados. Para ndo influenciar as respostas dos participantes, essa pesquisa
foi realizada de forma an6nima através dos formularios do google. As perguntas e a escala de

resposta sdo visualizadas na Figura 5.

Figura 5 — Modelo do questionario com escala Likert
r______________________________________________________________________________________

Pesquisa processos Lihai

Pesquisa com objetivo de encontrar pontos com oportunidades de melhoria nos
processos da LiHai e atuar com planos de agZo nesses quesitos. Também sera possivel
realizar a comparagio dessas informagdes apos aplicagdo de alguns processos de
metodologia 4gil, verificando se de fato houve uma evolugio em relagéo ao fluxo de
processos, ambiente, documentagdo e comunicacdo dentro da LiHai.

A pesquisa € andénima, ndo ha coleta de e-mail.

felipe.kuse@gmail.com Mudar de conta
¢&y Rascunho salvo.
Ea Nao compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatoria

Como considera o ambiente e a convivéncia da equipe? *

1 2 3 4 5

Muito ruim O O O @ O Muito bom

Como vocé considera a clareza do fluxo de atividades a serem realizadas? *

1 2 3 4 5

Muito ruim O O @ O O Muito bom

Fonte: elaborado pelo autor
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3.3.2 Mapeamento de processos

Ap0s isso foi feito 0 mapeamento de processos atual da empresa, que juntamente com
os dados qualitativos obtidos na etapa anterior, serviu como base para entender o fluxo atual de
informacdes dos projetos e poder encontrar possiveis gargalos ou processos ineficientes, seja
desperdicando tempo, recursos ou até mesmo com deficiéncia nas trocas de informacgoes.

Por fim, foram definidos os principais problemas encontrados e foi feita a
implementacdo do Scrum, entdo nesse caso € preciso definir o time scrum, com o Product
Owner, Scrum master e os desenvolvedores, e também seguindo o cronograma de reunides e

criando o backlog do produto.

3.3.3 Aplicacéo de metodologia Scrum

Ap0s as entrevistas e a definicdo de quais processos podem ser utilizados, foi aplicado
ao dia-a-dia da empresa as cerimbnias do Scrum, seguindo as dinamicas caracteristicas do
método. Algumas adaptacdes podem ser observadas devido as necessidades do home-office e
da disponibilidade da equipe, servindo também como forma de verificar se as metodologias
selecionadas sdo validas em ambientes remotos ou apenas para 0 modelo de trabalho presencial.

3.3.4 Entrevistas finais e comparacéo de resultados apds aplicacdo do Scrum

Por fim, novamente as entrevistas com os participantes foram feitas com o objetivo de
comparar, na visao dos participantes, se houve uma evolugdo no andamento das atividades e
nos pontos encontrados como gargalo nos processos, apés a utilizagdo do Scrum. De forma
qualitativa, pode-se avaliar as respostas nas questdes abertas. E de forma quantitativa, pode-se

comparar os valores encontrados na primeira versao do questionario com a escala Likert.

4. RESULTADOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento da metodologia definida
no capitulo anterior, juntamente com a revisdo bibliografica do capitulo 2. Dessa maneira, 0
capitulo apresenta a execucao das entrevistas com a equipe de desenvolvedores, designer e CEO
da LiHai, a verificacdo dos processos encontrados na literatura para a metodologia agil em
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desenvolvimento de Software e o comparativo entre eles, verificando se ha aplicabilidade no
contexto da empresa e a visualizagdo dos fluxos de processos encontrados no inicio do trabalho
e apos as mudangas aplicadas. O desenvolvimento em ordem cronoldgica apresenta dados e
figuras do que foi aplicado, e por fim, com uma nova pesquisa entre 0s integrantes da equipe,
espera-se comparar os resultados com as informacdes iniciais e analisar se houve ou néo, de

fato uma melhoria nos processos diarios da empresa.

4.1  SITUACAO INICIAL

A empresa, nos Ultimos meses, vinha buscando definir metodologias e processos para
utilizar como padréo no seu dia-a-dia. Houve uma migracdao das plataformas de registro de
atividades passando pelo Asana, GitHub e Notion. Também, a criacdo de atividades, definicdo
de responsaveis e sequéncia de atividades a serem seguidas também possuia grande variagéo.
Alguns processos estavam sendo utilizados misturando técnicas do &gil de diferentes
segmentos, como o0 Kanban e reunides diarias do Scrum, mas que na pratica, muitas vezes se
assemelhavam aos métodos em cascata devido a pouca iteracdo nas atividades, e a demora para

concluir entregaveis.

4.1.1 Busca por processos ageis

A empresa buscava no passado a utilizacdo de algumas formas de metodologia &gil,
porém, sem nenhuma com processo de fato sendo seguido a risca. Uma das técnicas encontradas
eram as Daily Scrums, onde a equipe se reunia online diariamente, durante cerca de 15 minutos,
para discutir as atualiza¢6es dos 3 projetos que sdo executados atualmente. A daily passou por
diversas mudancas de horario devido a disponibilidade da equipe, visto que a maior parte exerce
atividades paralelas. Essa questdo apresentou uma dificuldade em manter a constancia das
participacOes, tendo agendas com apenas 2 ou 3 participantes da equipe, e sem a dissipac¢ao das
informacdes conforme se esperava.

Outro processo utilizado eram os testes com um analista de qualidade, onde apds
qualquer desenvolvimento, apenas uma pessoa visualizava o funcionamento da nova feature,
tanto no cddigo nativo (backend), quanto na usabilidade das plataformas (frontend). Em muitos
momentos esses testes ndo se mostraram efetivos, pois a incluséo do analista de qualidade no
final do processo, sem entender todo o contexto da atividade, muitas vezes fazia com que 0

analista aprovasse ou reprovasse um desenvolvimento sem analisar todos os cenarios. Esse
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problema também estava atrelado a descri¢ao das atividades, que algumas vezes ndo continham
0s critérios de aceite para ser checados. Apesar desse ponto ser defendido no modelo XP, que
afirma que além dos testes unitarios, os testes de usabilidade realizados devem ser baseados na
histdria do usuario, a falta de mensuracao de diferentes cenarios apresentava a aprovacao de
atividades que poderiam apresentar erros no futuro, ao encontrar um cenario nao testado.

Assemelhando-se também ao XP, um dos processos implementados na codificagao foi o “code
review”, onde uma nova atualiza¢do do codigo sO é aplicada apés a revisdo de um segundo
desenvolvedor. Esse processo tem como objetivos reduzir erros de codificacdo, gerar
padronizacdo da linguagem utilizada, dar agilidade nos desenvolvimentos evitando o
retrabalho. Esse processo se apresentou como vantajoso no tempo observado, porém notou-se
gue em alguns momentos de pressa para subir alteragdes, os code reviews eram aprovados sem
a revisdo minuciosa das alteracGes, ou seja, apenas um processo a mais na codificacdo

envolvendo dois desenvolvedores sem trazer os beneficios esperados.

4.1.2 Fluxo de processos no momento inicial

O mapa de processos da Figura 6 apresenta o fluxo definido pela empresa no ano de
2023 para atividades solicitadas por clientes. E possivel verificar que o processo passa em
diversos momentos pelo Gerente de Produtos (PM), e que o andamento dos processos ocorre
de forma manual, onde a cada etapa, € necessario acionar um desenvolvedor, ou Gerente de
Produtos, ou Analista de Qualidade (QA). Nesse processo € possivel ver a utilizacdo da
plataforma Notion, onde um quadro Kanban é utilizado para definir o status de cada atividade,
porém a simples movimentacdo no quadro ndo é suficiente, fazendo com que a comunicacao
entre os responsaveis ocorra de forma desajustada através dos chats de comunicacdo. Apesar
da sugestdo de anotacdo das alteragdes no Notion, na pratica, as conversas em agendas e chats
para tirar dividas acabavam sendo Uteis para resolucéo de problemas, porém poucos registros

eram feitos.
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Figura 6 — Mapa de processos atual
Informar PM a0 Dev 2faz o code SUBIR DEV EM
onfi Cliente
alterao;ggug:as\icirsr “oMesa que esté - Sim 4} ngﬁgﬁiﬂ.@?g
code review Respon(saavs que tudo cerio? DO PM
esta o
| j

Rﬁ;m :'“'8 Informar alterages
para QA testar, e Realizagdo de
D mover tarefa para * testes por QAPM
Motion para registro coluna QA do notion

. Fungdes do PM

Fungdes do QA

Fungdes do Dev Responsavel

+—— Nio

Fungdes do Dev Review

Voltar para infcic do
fluxo e repetir
processos

Fonte: elaborado pelo autor

4.2 ENTREVISTAS

As entrevistas com os participantes foram realizadas entre os dias 11/04/24 e 18/04/24,
com o objetivo de identificar de forma qualitativa as dificuldades encontradas nos processos
adotados pela LiHai naquele momento, e buscando encontrar lacunas onde o Scrum pode atuar
e ser mais efetivo. Através do questionario anénimo, houveram 5 respondentes: o CEO, 1
designer e 3 desenvolvedores Backend. O desenvolvedor Frontend estava de férias e nédo
participou das entrevistas. Além disso, o analista de qualidade foi desligado dias antes, entdo
também ndo participou das entrevistas e acabou acarretando em mudancas nos fluxos de

atividades.

4.2.1 Formuléario com escala Likert

Na Tabela 1 encontram-se as perguntas feitas e as respostas dos 5 participantes. O
registro foi feito visando estabelecer valores de comparacdo do antes e depois da aplicacdo do
Scrum. Podemos perceber que as Unicas questdes que seguem uma linearidade maior sdo em
relacdo ao tempo de entrega as atividades e a convivéncia da equipe. As demais questdes

possuem maior varia¢do na viséo da equipe. Na Tabela 2 essa comparacéo fica mais evidente.

Tabela 1 — Resultado do questionario da situacao inicial da empresa

Pergunta Resp Resp Resp Resp Resp
1 2 3 4 5

Como considera o tempo para a entrega das 5 4 4 5 4

atividades?

Como considera a importancia das atividades 5 5 5 3 5

desenvolvidas? (Em relagdo a entrega de valor ao
cliente)
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Como vocé considera a clareza do fluxo de atividades 4 3 5 5 2
a serem realizadas?
Como vocé considera o andamento das atividades da 5 4 4 4 3

equipe? (tempos, informacdes da atividade,
comunicacgdo durante a execucao)

Como vocé considera o registro das informacdes de 5 3 4 4 2
atividades futuras?

Como vocé considera o registro das informacdes das 5 4 3 5 2
atividades que estdo sendo executadas?

Como vocé considera o registro de atividades 5 3 3 4 2
passadas?

Como vocé considera o registro de processos e 4 5 3 3 2
informacdes padréo da empresa?

Como considera 0 ambiente e a convivéncia da 5 5 5 4 4
equipe?

Como considera a comunicacdo assincrona da equipe? 4 5 4 1 4
Como considera a execucdo dos eventos que temos 5 5 4 3 3

atualmente?

Fonte: elaborado pelo autor

De forma resumida, comparando a maior e menor resposta e a média, podemos ver que
h& uma discrepancia em alguns aspectos. As perguntas relacionadas ao registro das atividades
obtiveram as menores médias, destacando um problema sentido pela equipe. Além disso, a
comunicacdo das atividades também foi um ponto onde, em média, houve uma menor
satisfacdo, sendo a Unica pergunta onde obteve uma resposta com o valor minimo. Desta forma,
a transicdo da informacdo, tanto em questdes assincronas, quanto na descri¢do e fluxo das

atividades seguidas, merece atengéo.

Tabela 2 — Resumo do resultado do questionario da situacdo inicial da empresa

Pergunta Maior Menor Meédia
Como considera o tempo para a entrega das atividades? 5 4 4.4
Como considera a importancia das atividades desenvolvidas? 5 3 4,6
(Em relacdo a entrega de valor ao cliente)

Como vocé considera a clareza do fluxo de atividades a serem 5 2 3,8
realizadas?

Como vocé considera o andamento das atividades da equipe? 5 3 4,0
(tempos, informacGes da atividade, comunicacdo durante a

execucdo)

Como vocé considera o registro das informaces de atividades 5 2 3,6
futuras?

Como vocé considera o registro das informacdes das atividades 5 2 3,8

que estdo sendo executadas?
Como vocé considera o registro de atividades passadas? 5 2 34
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Como vocé considera o registro de processos e informacdes 5 2 34
padrdo da empresa?

Como considera 0 ambiente e a convivéncia da equipe? 5 4 4,6
Como considera a comunicagdo assincrona da equipe? 5 1 3,6
Como considera a execucdo dos eventos que temos atualmente? 5 3 4,0

Fonte: elaborado pelo autor

4.2.2 Entrevistas semiestruturadas

Nas entrevistas semiestruturadas, através do roteiro definido anteriormente, foi possivel
entender mais a fundo a percepcao da equipe em relacdo aos processos, convivéncia da equipe,
problemas ou sugestbes. Trés desenvolvedores foram entrevistados, o desenvolvedor Frontend
estava de férias, o designer ndo pode participar da agenda marcada.

Baseado nas respostas dos desenvolvedores, conforme o Apéndice, podemos perceber
que a LiHai é o primeiro contato empregaticio dos 3, e que ambos tinham um contato prévio
com a programacdao anteriormente, mas ndo em relacdo a trabalho. Todos também ja integram
a equipe ha 2 anos ou mais, tendo conhecimento dos projetos e processos adotados pela
empresa. Em relacéo as dificuldades encontradas, internamente o maior problema foi a gestéo
ou falta de tempo. Esse fator tempo também foi mencionado e influenciou nas dificuldades
encontradas em atuar com a equipe. A falta de comunicacdo ou agendas para tirar dividas acaba
sendo um impeditivo para manter o bom andamento das atividades.

Em relacdo aos gargalos das atividades, as respostas ndo seguiram um padrdo. Cada
desenvolvedor trouxe um ponto relevante, entre ndo testar diferentes cenarios por conta da
pressdo de entrega e acabar tendo que retrabalhar em uma tarefa, ou a falta de feedback de
clientes que acaba travando o andamento da tarefa — fugindo totalmente dos conceitos do
manifesto &gil, que defende constantes feedbacks. Ainda nesse ponto de dificuldades
encontradas, a falta de disponibilidade e um pouco da distancia da equipe foram mencionadas
como fatores que sdo negativos para o fluxo, o que acarreta em muitas vezes, marcar agendas

com a equipe fora do horério de trabalho, que tem impacto na vida pessoal dos participantes.
43  DEFINICAO DO ESCOPO
O objetivo deste topico é definir um projeto para a aplicacdo do Scrum dentro da

empresa, visto que a empresa atualmente trabalha com dois projetos voltados para cliente, e um

projeto proprio com objetivo escalavel. Os dois projetos com clientes, estdo em fases mais
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avancadas, sendo um deles que ja esta em funcionamento ha trés anos e apenas séo feitos
suportes e manutenc@es evolutivas. O projeto de outro cliente esta em fase de finalizacdo, pois
0s ambientes estdo prontos e funcionais, apenas alguns ajustes de usabilidade solicitados pelo
cliente estdo em andamento para poder lancar ao publico.

O projeto proprio ¢ a evolucao dos servicos ofertados aos clientes atualmente. Porém,
necessita reescrever o cddigo adaptando e melhorando os problemas encontrados em projetos
anteriores. A ideia consiste em uma ferramenta de Fidelizacdo dinamica, onde os
administradores possam configurar as regras de recompensa e resgate. Isso permite a
escalabilidade do produto, pois pode ser maleavel a diferentes tipos de empresas, e concede aos
administradores o controle do seu programa de fidelidade. Além de recompensas por transacdes
(compras e-commerce ou sistémicas), 0 programa deve oferecer recompensas baseadas em
gamificacdo, como cumprir metas dentro da plataforma.

Desde 2023 este assunto vem sendo tratado na LiHai. Em alguns momentos foram
definidas as funcionalidades esperadas do Novo Produto, e a defini¢éo de requisitos mais gerais,
como o dinamismo e controle do administrador. Recentemente foram definidas em equipe as
principais atividades e metas para entregar o0 programa, que agora vem com foco total da equipe.
Dessa forma, por ser uma sequéncia de atividades que estd no inicio do seu desenvolvimento,
e por contar com o foco principal da equipe, optou-se por reduzir o escopo da atuacdo de
metodologias ageis para este projeto em especifico.

Com isso, os demais projetos da empresa seguem com o mesmo fluxo que ja tem
atualmente, visto que as atividades destes em grande parte sdo de suportes ou manutencgdes, ndo
tendo uma sequéncia bem definida. Enquanto que projeto do Novo Programa de Fidelidade da
empresa vai passar a seguir as cerimonias do Scrum.

No final de marco de 2024, a equipe toda se reuniu durante 3 dias em Floriandpolis.
Como alguns desenvolvedores moram fora de Santa Catarina, o objetivo foi fazer um encontro
descontraido entre colegas de trabalho, porém, o dia 22/03/2024 foi reservado para discutir o
produto e quais as expectativas para o ano. Entdo, atraves de brainstorming e uma dindmica de
grupos, foram separados dois times que apresentaram a sua Vvisao e expectativa do programa de
fidelidade. Ao final, os dois grupos se uniram e definiram em conjunto as macro entregas,
separadas por trimestre.

Essas entregas foram o ponto inicial da separacéo de atividades nas sprints, destacadas
nos proximos topicos. O foco inicial foi trabalhar as questfes de marca da empresa em paralelo
com as atividades de infraestrutura do programa. Apesar de as atividades de branding e site

estarem definidas para o trimestre 1, isso demonstrava um objetivo da equipe, mas que
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dificilmente seria realizado. Por tanto, no backlog, essas atividades acabaram se encaixando no
trimestre 2. As demais atividades dos trimestres 3 e 4, foram deixadas em espera, justamente
pelo foco das tarefas do trimestre 2, com a criagdo da carteira, motor de pontos e 0s ambientes
de usuario e administrador. Portanto, essas atividades do trimestre 2, e as de design foram as
escolhidas como um escopo para visualizar a implementacdo do Scrum inicialmente, visto que
eram as prioritéarias para serem trabalhadas no momento.

A Figura 7 ilustra a definicdo de escopo da aplicagdo do Scrum, reduzindo o foco dos
trés projetos da empresa, passando para um projeto em fase inicial, e priorizando a aplicacédo

do Scrum nas entregas para o segundo trimestre de 2024.

Figura 7 — Definicéo de atividades para Trimestre 1 e Trimestre 2

Projeto para cliente Distribuidora de Gas
Projeto para cliente Equipamentos Cientificos
Projeto Préprio para escalabilidade

3 PROJETOS DA EMPRESA

Produto que atenda diversos mercados no ambito de

PROJETO PROPRIO fidelizagdo

Foco em autonomia dos administradores
Ambientes administrativo (configuragdes) e de usudrios

(V]
e Possuir um site da empresa e um branding definido
EXPECTATIVA PARA O  Possuir os ambientes administrativos e de usudrios funcionais
ANO * Possuir um motor de pontos, disponibilizacdo de resgates e
gamificagao
(V)
ENTREGAS DO ¢ Estrutura do site (voltado ao produto préprio)
SEGUNDO * Logo da empresa
TRIMESTRE ¢ Carteiras de pontuagao e provedor de bonificagdo

Fonte: elaborado pelo autor

44  APLICANDO TECNICAS DO SCRUM
Mesmo antes da definicdo de quais os melhores processos, algumas mudancas ja
comecaram a ser implementadas na empresa, visto a oportunidade e necessidade de melhorar a

comunicagéo da equipe.

441 Time Scrum

Para iniciar a aplicacdo do Scrum na empresa, foi necessario definir o time Scrum.

Conforme Schwab (2004), o time Scrum deve possuir todas as competéncias necessarias para

trabalhar um em atividades multifuncionais. O time se completa e se organiza para trabalhar de
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maneira agil, sem necessidade de apoio externo. Dessa maneira, por ser uma empresa com 8
funcionarios, foi definida apenas uma equipe Scrum.

Os funcionarios j& possuiam um conhecimento prévio da metodologia, pois alguns ja
haviam trabalhado com este formato anteriormente, outros, tiveram contato através de cursos e
também por ser uma cultura disseminada no ambiente de desenvolvimento tecnologico. Os
perfis do time, conforme o Quadro 6, foram definidos pelo Scrum master, que é o responsavel
pela empresa. O Gerente de Produtos foi responsavel pelo perfil de Product Owner. Os 4

desenvolvedores e o designer foram alocados no perfil do time de desenvolvimento.

Quadro 6 — Time Scrum

Scrum master CEO da Empresa

Product Owner Gerente de Produtos

Desenvolvedor Front
Desenvolvedor Backend 1
Desenvolvedor Backend 2
Lider Técnico

Designer Branding

Designer Site
Fonte: elaborado pelo autor

Desenvolvimento

4.4.2 Planejamento a nivel macro dos entregaveis no trimestre 2

Para acompanhar o andamento das atividades, baseado no escopo principal do projeto
definido anteriormente para os trés trimestres finais de 2024, foram separadas tarefas definidas
nos objetivos e separadas por areas. A decisdo de como separar em tarefas foi feita em agendas
entre o Product Owner e o Lider técnico. O lider técnico, por possuir o conhecimento técnico
necessario, auxiliou com os detalhes de infraestrutura necessarios para o andamento das
atividades que envolviam criacdo de banco de dados, I6gicas para funcionamento das regras,
carteiras de pontos, ambientes de usuarios. O Product Owner contribuiu com os desejos
funcionais do programa, a fim de trazer valor ao produto final como usado pelos diferentes
usuarios (administradores e usuarios finais). Além disso, o designer também apresentou suas
divisdes de atividades.

A divisdo das atividades, entdo, ocorreu em 5 principais aspectos:

e Website da empresa

e Branding e layout para o programa de incentivos e fidelizac&o



e Infraestrutura do programa

e Ambiente administrativo (Backoffice)

e Ambiente de usuérios (Member portal)
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Como cada area tem especificacOes diferentes, elas foram desdobradas em menores

tarefas como aquilo que se espera ao final do Trimestre 2, que foi utilizado como backlog do

produto, e posteriormente atribuido as Sprints. O Quadro 7 mostra as principais divisdes de

tarefas em cada area, conforme agendas citadas anteriormente:

Quadro 7 — Backlog em nivel Macro do Segundo Trimestre

Site

Benchmarking e idealizagdo do site

Criar estrutura do site

Desenhar modelo de site (wireframes)
Compilar dados relevantes da empresa
Criar pagina LiHai (aplicando dados anteriores)
Aplicar identidade visual da empresa no site
Infraestrutura

Criar ldgicas de carteira

Criar logicas de tier e ranking

Criar ldgica de regras de campanhas

Brand

Logo e tipografia da empresa

Refinamento da identidade visual

Definigédo do Tom de Voz

Brandbook da empresa

Layout e estruturas do Backoffice

Layout e estruturas do Member portal
Portal de usuarios (Member portal)

Criar ambiente para Member portal

Tempo

1 semana
1 semana
1 semana
1 semana
1 semana
1 semana
Tempo

2 semanas
2 semanas
2 semanas
Tempo

4 semanas
4 semanas
1 semana
8 semanas
2 semanas
2 semanas
Tempo

1 semana

Responséavel
Designer Site
Designer Site
Designer Site
Designer Site
Designer Site
Designer Site
Responsavel
Lider Técnico
Dev 1

Lider Técnico
Responséavel
Designer Brand
Designer Brand
Designer Brand
Designer Brand
Designer Brand
Designer Brand
Responsavel

Lider Técnico
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Aplicar carteira e tier no Member portal 1 semana Dev 1
Aplicar regras de campanhas no Member portal 1 semana Dev 1

Criar cadastro de usuarios no Member portal 1 semana Dev 1
Aplicar layouts do Brand no Portal de Usuarios 2 semanas  Dev Front
Portal Administrativo (backoffice) Tempo Responsavel
Criar backoffice provisério (windmill) 2 semanas  Lider Técnico
Aplicar dados de usuarios ficticios para teste 1 semana Dev 1
Aplicar regras de campanhas no windmill 1 semana Dev 1

Fonte: elaborado pelo autor

Apesar do time Scrum conter 2 desenvolvedores backend, um dos desenvolvedores teve que se
manter focado em entregas de outro projeto. Portanto, nesse caso, ele ndo teve entregas
atribuidas. Porém, um novo integrante passou a participar da empresa em abril, focado no

desenvolvimento de um site para promover o produto

4.4.3 Software de acompanhamento das atividades

Com o objetivo de organizar e acompanhar as entregas estipuladas, utilizou-se o
Software Jira, devido a sua grande utilizacdo no mercado de desenvolvimento de Softwares, e
o conhecimento prévio de alguns integrantes. O Jira permite 0 acompanhamento das tarefas
através de um quadro Scrum, mas também possui outros quadros como Kanban e até a
possibilidade de criacdo de paginas de documentacdo vinculadas ao projeto.

A Figura 8 apresenta a aplicagdo do Software voltada ao gerenciamento de projetos
utilizando Scrum. E possivel adicionar itens no backlog, como épicos, histérias de usuarios,
tarefas e sub-tarefas. Em cada item é possivel descrever os detalhes da atividade, incluir os
Story points, datas de inicio e fim, dependéncias, responsaveis e outros campos personalizaveis.
Na figura, nota-se a divisdo entre backlog e sprints, com a facilidade de transitar um card do
backlog para a Sprint, além de verificar os responsaveis, story points, nome da atividade e

situacao.



51

Figura 8 — Processo de montar o backlog e sprints

u Lihai - Loyalty Projetos ihai yalty / Sprints Loyalty
Backlog & P e

PLANEJAMENTO g o
Q Pesquisa .o@@.vce & Versio v Epic v Mais v 122 Insights 25 Configuragdes de visualizagso
Sprints Loyalty .
2 IEE— - oo [ -
m so 12 Be SITE LIHAI BACKLOG v 40 .
= Relat INFRAESTRUTURADEC...  SELECTED FOR DEVELOP. ! @
LISTAGEM DE TAREFAS ..  EM ANDAMENTO v 40 Q
= Li
1v-46 Estudo de vis3o da empresa BACKLOG v 20 (&)
+ Criar item
2
) 2 140
3 Co entes NOVO

v Backlog o @@ Criar sprint

DESENVOLVIMENTO

> Cédigo

EM ANDAMENTO v

ve
s autenticagdes INFRAESTRUTURADEC...  EM ANDAMENTO » - @
V1] BACKOFFICE BACKLOG v e

Fonte: elaborado pelo autor

O backlog acabou sendo composto pelo desmembramento das atividades a nivel macro,
pois a maior parte das atividades envolvem sub-tarefas que foram sendo compostas no backlog
ao tempo que aconteciam refinamentos. Os refinamentos foram feitos em agendas online ou
atraves de conversa no google workspace, onde um topico especifico era debatido a fim de
definir quais sub-tarefas iriam compor aquela entrega, bem como estimar esforcos.
Inicialmente, os refinamentos ocorreram apenas para as entregas do segundo trimestre, pois 0
dinamismo do projeto, envolvendo também o aspecto da metodologia agil, faz com que tomadas
de decisoes precipitadas de tarefas de longo prazo possam ser alteradas no futuro, gerando um
retrabalho da equipe.

Nesse momento, portanto, foram acrescentadas as atividades envolvendo as logicas de
carteiras de pontos, carteiras de ranking, paginas de usuario e administrador, site e Branding da
empresa.

A defini¢do do tipo de atividade ocorreu de forma a definir se a entrega envolve a
interacao do usuario final, sendo definida como “histéria de usuario”, ou se ¢ uma atividade
necessaria apenas para compor uma estrutura do programa, seja em backend, frontend, banco
de dados e afins. Para essas atividades estruturais, adotou-se o termo “tarefas”, pois nao

envolvem a participacdo do usuario final.
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4.4.4 Sprints

Conforme mencionado anteriormente, a defini¢cdo de prazos de entregas e separacéo de
diferentes niveis a serem desenvolvidos ocorreu ao final de marco de 2024. Entre marco e abril
a empresa teve dificuldade em seguir imediatamente com o desenvolvimento do seu programa
de fidelizacdo devido a demanda urgente dos dois clientes fixos. Em um dos clientes o projeto
estava em fase final de desenvolvimento, necessitando configuragdes de sistemas de seguranga
para as transacGes de pontos. O outro cliente passou por uma mudanga em um parceiro de
auditorias externas, necessitando esforco dos desenvolvedores para realizar as integracdes e
alteracOes nas rotas necessarias para que no final de abril o programa estivesse funcionando
normalmente. Dessa maneira, apenas ao final de abril de 2024 que as atividades do programa
de fidelidade LiHai conseguiram avancar.

As sprints foram definidas com um ciclo de duas semanas. Passando pelos eventos da
reunido de planejamento, as agendas didrias, e por final a revisdo e retrospectiva. Os Story
points foram acertados com a equipe com a seguinte ldgica:

e Cada funcionario atua aproximadamente 4 horas/dia na empresa.

e Algumas vezes pode atuar menos ou mais, mas em geral cada fluxo de servico
gira em torno de 2 horas.

e Entdo, cada Story point corresponde a duas horas de trabalho

e Atividades que duram uma semana, entdo sdo definidas como 10 Story points,
pois:

horas %5 dias " 1 Story points Story Points

o 4 =10

dia semana 2 hora semana

4.4.4.1 Sprint1

A primeira Sprint ocorreu entre os dias 29/04 e 10/05/2024. As atividades que
compuseram o backlog da Sprint foram definidas em agenda de planejamento com a equipe no
dia 25/04. A Figura 9 apresenta como ficou definido o backlog da primeira Sprint no momento
em que foi iniciada, a Figura 10 apresenta a Sprint durante seu andamento, apds a conclusdo
das primeiras atividades. E possivel perceber que basicamente todos os desenvolvedores e
designers do time Scrum foram alocados em tarefas. Com exce¢do de um desenvolvedor

backend, que ainda possuia entregas com maior urgéncia para outro cliente.
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Figura 9 — Backlog da primeira Sprint

O v Sprint1 29 abr— 10 mai (5 itens) 0 @O m oo
09 -

Lv-42 Benchmarking de sites e estruturas SITE LIHAI EM ANDAMENTO v 20 .

Lv-33 Implementar carteira de ranking e tier no programa INFRAESTRUTURADEC... EM ANDAMENTO v 20 @

Lv-37 Implementar provedor de carteira de troca de pontos LISTAGEM DE TAREFAS ...  EM ANDAMENTO v 20 @

LY-46 Estudo de visdo da empresa BRANDING LIHAI EM ANDAMENTO v 10 ve

LY-44 Definicdo de Tipografia BRANDING LIHAI SELECTED FOR DEVELOP... 10 ve
+ Criar item

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 10 — Quadro com atividades da primeira Sprint

Projetos / Lihai - Loyalty / Sprints Loyalty

Sprint 1 LR+ Bl Concluir sprint RSN
| @ pesquisar .@' vC 8 & Epic v Categoria v Mais v AGRUPARFOR  Histérias v &2 Insights % Configuracdes de visualizagio
ITENS PENDENTES EM ANDAMENTO 3 ITENS CONCLUIDOS 2 +

+ Criar item Implementar carteira de ranking e tier no programa Benchmarking de sites e estruturas
INFRAESTRUTURA DE CARTEIRA SITE LIHAI
20 20
Ly-33 20 T g =82 20 '
Implementar provedor de carteira de traca de pontos Estudo de visio da empresa
LISTAGEM DE TAREFAS T2 BRANDING LIHAI
20 10
Ly-37 20 b a =46 10 vc

Definicio de Tipografia
BRANDING LIHAI
10

Ly-44 10 ve

Fonte: elaborado pelo autor

No dia 29/04 comecaram a ser desenvolvidas as atividades da Sprint. O
acompanhamento seguiu através das reunides diarias. As questdes voltadas a Branding e ao site
da empresa seguiram sem maiores problemas, com algumas agendas ao final da Sprint entre
Gerente de Produto e designers para validacdo do andamento das entregas desenvolvidas antes
de apresentar ao restante da equipe. As questdes envolvendo carteira de pontos e de ranking,
apresentaram algumas duvidas no decorrer das duas semanas. Para sanar as dudvidas,
assincronamente ocorreram conversas entre os responsaveis pelo desenvolvimento, com o time
de produto, nos chats do google workspace. Também foi realizada uma agenda para mostrar a

situacdo das carteiras e obter maior celeridade nas duvidas em relacdo as estruturas desenhadas.
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Ao final da Sprint, no dia 09/05/2024 foi realizada uma agenda com toda a equipe para
seguir a cerimonia da retrospectiva da Sprint. E no final do dia, uma agenda com objetivo de

fazer um répido review e também planejar as tarefas da proxima Sprint.

44.4.1.1 Benchmarking de sites e estruturas

Como resultados da primeira Sprint, tivemos a definicdo da estrutura do site. Ele segue
padrdes identificados em benchmarking com empresas desenvolvedoras de programas de
incentivo de fora do Brasil, além de necessidades e sugestdes apontadas pelo designer
responsavel. Os principais apontamentos da estrutura do site foram apresentar quem a empresa
é, quais solucdes ela possui, e também destacar a experiéncia com outros clientes de nivel
nacional. Além disso, identificar os diferentes pacotes de servico e suas vantagens, para atender
diferentes niveis de empresas. Por fim, uma plataforma estilo blog foi sugerida, para contribuir
com o cendrio de fidelizagdo trazendo conteldos baseados na experiéncia da LiHai no mercado.

44412 Atividades de Branding

Basicamente, a estrutura do site pretende seguir no modelo de Scroll, onde em apenas
uma péagina contém todas as informacdes relevante ao possivel cliente. Mostrando
principalmente quem somos, nossas solucgdes, nossas experiéncias com outros clientes. Mas
principalmente, incentivando o possivel cliente a buscar contato com a empresa, onde pode ser
apresentada de forma mais detalhada as solucdes, com contato direto com responsaveis da
LiHai, apresentando uma visao de aproximacao mais individual e atenciosa ao cliente.

As atividades de Branding passaram pelo primeiro ponto de entender a visao de toda
a equipe em relacdo a empresa e ao que desenvolvemos. Portanto o designer responsavel por
essa tarefa realizou entrevistas com todos os participantes da empresa, e ao final, apresentou a
visdo da empresa, e também aplicando alguns conceitos de design com relagdo as cores que
poderiam ser trabalhadas no Branding. Além disso, também iniciou o processo de defini¢do da
tipografia a ser usada pela LiHai em sua identidade visual. O resultado foi uma apresentacéo e
documentacdo dos processos utilizados pelo designer, onde as cores preto e amarelo foram
selecionadas, também a identificacdo dos participantes com personalidade de “sinceridade e
competéncia”, tudo isso atrelado a conceitos da cultura Chinesa, origem do nome da empresa,

que significa “incrivel, sério, capaz”.
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A Figura 11 apresenta um exemplo do material desenvolvido pelo designer, com a
aplicacdo dos conceitos de design voltados a identificacdo de marca. A segunda atividade para
o designer de Branding, de realizar a sele¢do da tipografia, foi realizada sem nenhum problema
reportado, utilizando uma Matriz de selecéo tipogréafica, onde como resultado foi apresentada a
defini¢do da fonte “Comfortaa” como a selecionada para utilizagao na identidade visual da
empresa. O trabalho foi realizado definindo pesos a questdes como legibilidade, qualidade,
investimento e outros aspectos com algumas fontes sugeridas. Os pesos e valores de cada
critério, bem como a matriz utilizada ndo pdde ser apresentada nesse trabalho por pedido dos
responsaveis.

Figura 11 — Apresentacdo dos elementos utilizados no Branding

Elementos
Visuais

Amarelo Preto
Na cultura chinesa, € acor  Na cultura chinesa, pode
mais importante sera cor da autoridade,
Representa neutralidade conhecimento, poder e
boa sorte e até mesmo profissicnalismo.
heroismo.
No ocidente, adota No ocidente, pode
significados como energia, significar poder,
felicidade, otimismo e sofisticacao, elegancia
riqueza.

Fonte: elaborado pelo designer de Branding

44413 Carteira de pontos de troca

As tarefas que envolvem de fato a estrutura do programa, foram realizadas de maneira
a criar as tabelas necessarias para armazenar as informacdes de carteira de pontos e carteira de
ranking. Também foi desenvolvido em um ambiente “local” a estrutura do codigo. O
desenvolvimento local consistiu na codificacdo na propria maquina do desenvolvedor, sem
vincular o cddigo desenvolvido em nuvem inicialmente, trazendo possibilidade de alteragdes e

testes individuais sem risco de afetar outros pontos do projeto. Por fim, apds o desenvolvimento
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e testes unitarios, as duas carteiras desenvolvidas foram atribuidas a um ambiente de nuvem,

onde poderiam “conversar” entre si.

A estrutura das tabelas de carteira de pontos ficou definida conforme a Figura 12. Cada

tabela contém suas informagdes necessarias o registro da movimentacao de pontos, conforme

especificacOes abaixo:

a)

b)

d)

Perfil (public.profiles): Tabela a ser utilizada de modo geral no programa, onde
armazena informac@es do usuério. Inicialmente foram definidas apenas informacGes
béasicas como nome, documento e e-mail.

Carteira de pontos (wallet.acounts): Tabela responsavel por registrar o saldo e status das
carteiras do clientes. Cada carteira € referenciada por um numero identificador Unico, e
também ligada a o numero identificador do usuario. Sendo assim possivel rastrear a qual
usuario pertence cada carteira criada no banco. Além disso, o status serve para definir
se a carteira esta apta ou ndo a receber transacdes, visando casos onde usuarios podem
se desligar do programa, ou ficarem inativos/bloqueados por motivos que sejam de
interesse da administradora.

Movimentacdo de pontos (wallet.entries): Tabela responsavel por registrar a
movimentacdo de pontos que ndo possuem validade dentro da carteira de um usuario.
Cada transacdo possui um identificador Unico, e também o identificador do usuario. A
transacdo também registra as informacdes de valor, referéncia (serve como uma breve
descrigdo da agdo, como “compra no e-commerce, resgate de brinde”...), uma possivel
descricdo recebida na transacao, data, operacdo (entrada ou saida) e um identificador de
correlacdo, que serve para identificar um evento que gerou aquela transacao.

Entrada de créditos (wallet.credits): Tabela responsavel por registrar entrada de pontos
que possuem uma determinada validade definida pelo administrador. Esses pontos séo
registrados em forma de um crédito vinculado a um identificador de um cliente,
apresentando também o valor do crédito, o valor que ainda resta (para identificar se
aquele referido crédito ja foi consumido total ou parcialmente, ou se ainda nao foi
consumido), a data de validade, e a referéncia da sua transagao.

Gastos de créditos (wallet.credits_spending): Tabela responsavel por registrar o
consumo de um crédito que o usudrio possui em validade, sempre priorizando o formato
“primeiro que entra, primeiro que sai”. Como as demais tabelas, ela ¢ vinculada a um
numero identificador de um usuario, mas também precisa registrar o identificador de

qual crédito esta consumindo. Também registra valor consumido, data e referéncia.



Figura 13 — Tabelas de carteira de pontos para troca

public.profiles

id &
name
email
document

document_type

id 2 uuid
owner_id

status O

total_balance

inserted_at

created_at

id2 uuid

account_id
reference
amount
operation
description
mode O
correlation_id

timestamp

wallet.credits

=
]

account_id
reference
amount
remainig_amount
due_date

timestamp

wallet.credit_spendings

id &
credit_id
account_id
reference
amount

timestamp

Fonte: elaborado pelo autor
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Para verificar de forma funcional a estrutura de carteira de pontos, o desenvolvedor

responsavel aplicou as tabelas e o cddigo de pontos em um ambiente provisério utilizado para

testes, onde anteriormente ja haviamos utilizados para validar a aplicacdo de informacdes de

rotas com outros clientes. Entdo, utilizando uma pagina que remete a um extrato, € possivel ver

um exemplo de movimentacdo de pontos de carteira a um usuario que ganhou créditos. Na

Figura 13 ¢ possivel verificar que o usuario ganhou “bonus”, referenciando a um tipo de

transacdo que pode ocorrer. Além disso esses pontos ganhos possuem uma data de validade,

significando que séo créditos com uma data limite para serem resgatados, e também é possivel

visualizar o saldo final do usuario.
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Figura 13 — Aplicacédo da carteira em um ambiente de testes

TOTAL DE PONTOS
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Fonte: elaborado pelo autor

44414 Carteira de pontos de ranking

Saldo

7.400

10tal de pontos

7.200

1otal de pontos

7.000

total ae pontos

5.000

fotal de pontos

Saldo: 7.500 pontos

A atividade de criar uma carteira para ranking seguiu 0 mesmo modelo da criacdo de

carteira para troca de pontos, visto que a dindmica é praticamente a mesma: possuir tabelas que

registram a pontuacdo do usuério em um intervalo de tempo. Porém, no caso de ranking, os

pontos ndo sdo utilizados para resgate de beneficios, mas sim, para diferenciar os usuarios

participantes do programa de incentivo em categorias e posi¢des em ranking, facilitando alguns

modelos de gamificacéo.

A Figura 15 apresenta as tabelas criadas e suas ligagdes. Todas elas, assim como a

carteira de pontos, sdo vinculadas a um perfil de usuario com seu numero identificador, a fim

de registrar sua pontuacdo obtida e poder definir sua categoria. As quatro tabelas e suas

caracteristicas sao detalhadas abaixo:

a) Temporada (tier.seasons): A tabela de temporada tem como objetivo registrar a criacdo

de uma campanha para validar as pontuacGes de ranking e categoria. Visto que 0s

programas de incentivo podem ser anuais, mensais ou até ter um intervalo para atender

campanhas de datas comemorativas como natal e pascoa, é necessario que O

administrador crie uma temporada com data de inicio e fim. Além disso a temporada

deve ter um nome e categoria, valores que serdo utilizados na maior parte de forma

interna para garantir o controle dos pontos, ja que os nomes e descri¢ches dessas

temporadas podem ser acrescidos de maiores informacgdes e pegas de marketing

desenvolvidos pela empresa administradora.
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b) Carteiras de categoria (tier.accounts): Esta tabela serve como uma carteira de pontos

para o usudrio, vinculado as temporadas que este participa. A tabela registra também a
soma de pontos obtidos na temporada, a situacdo da carteira (em caso de estar aberta,
fechada, bloqueada), as datas de criacéo e ultima atualizacao, e se o usuario € elegivel.
O campo de elegivel é importante pois a dindmica do programa pode permitir que 0s
administradores criem temporadas para um nicho especifico de usuarios, visando atingir
alguma meta especifica (por exemplo, criar uma campanha apenas para usuarios de Sao
Paulo, a fim de aumentar venda de X produto na regido). Portanto, baseando-se nos
critérios definidos na criacdo da temporada, € possivel identificar se um usuéario é
elegivel ou n&o.

Tipos de categoria (tier.labels): A tabela de tipos de categoria é vinculada apenas a uma
temporada, pois em cada temporada o administrador pode criar categorias diferentes.
Cada categoria possui um nome, uma pontuacdo minima e maxima, e suas datas de
criacéo e atualizacdo. A Figura 14 ilustra um exemplo de cadastro de 4 categorias, no
qual ao entrar no programa o participante estd na categoria azul, e pode evoluir, de
acordo com as pontuac@es maximas e minimas das demais categorias, atingir o nivel

ouro.

Figura 14 — Exemplo de cadastro de categorias

azul -9999999 2999
bronze 3000 5999
prata 6000 7999
ouro 8000 9999999

Fonte: Banco de dados de testes da Empresa

d) Movimentacdo de pontos de categoria (tier.entries): Por fim, a tabela de movimentacao

de pontos de categoria é semelhante a tabela de movimentacdo de pontos de troca.
Vinculada a uma conta de usuario e a uma temporada, ela registra todos 0s pontos
atribuidos a usuarios apés atingir determinados critérios (compras em e-commerce,

atingir metas, desafios de auditoria...). Também registra uma referéncia da
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movimentacdo de pontos, e uma descricdo que pode ser atribuida pelo administrador,

além da data da transacao.

Figura 15 — Tabelas de ranking e categorias

uuid

id/
owner_id

season_id

inserted_at

updated_at

name
description
starts_at
ends_at
inserted_at

updated_at

id 2 juid id &2
season_id account_id
title season_id
min_points reference
min_ranking amount
inserted_at t description

updated_at timestamp

Fonte: elaborado pelo autor

As entregas da Sprint, apesar de muito técnicas, ocorreram conforme o esperado. Essa
base de infraestrutura é necessaria para poder seguir com o desenvolvimento das
funcionalidades que vao ser renderizadas nas telas para os clientes finais. Também foi possivel
verificar que a dindmica de criacdo de temporadas de pontos para categorias pode ser aplicada
em diferentes aspectos de campanhas para os administradores, dando a eles o controle sobre a
criacdo de categorias e campanhas para atingir seu publico alvo, que varia de empresa a
empresa. Como o programa de fidelidade da LiHai pretende ser escalavel, ter esse poder de se

adaptar a diferentes cenarios é um destaque.
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4.4.4.2 Sprint 2

Na segunda Sprint foi dado sequéncia aos trés ambitos que iniciaram na Sprint 1: Site,
Branding e estrutura do programa. O planejamento da Sprint, conforme ja citado anteriormente,
ocorreu na quinta-feira anterior ao inicio da Sprint, que teve como data inicial o dia 13/05/2024.
A Figura 16 apresenta as atividades que foram alocadas no backlog da Sprint, bem como seus

responsaveis e 0s story points.

Figura 16 — Backlog segunda sprint

~ Sprint2 13mai-24mai (itens) 0 Q00 -
@ ve .

LY-36 Implementar provedores para bonificacio das campanhas LISTAGEM DE TAREFAS ...  SELECTED FOR DEVELOP... 10 @
LY-35  Ajustar tipagem dos dados nas condicées das campanhas LISTAGEM DE TAREFAS ...  SELECTED FOR DEVELOP... 10 @
Ly-45 Logo LiHai BRANDING LIHAI SELECTED FOR DEVELOP... Ve
~ [J LY-50 Estrutura do site 9 SITELIHAI SELECTED FOR DEVELOF... .
Ly-51 Wireframe (figma) SELECTED FOR DEVELOP... 10 .
Ly-52 Dados de utilizagdo no site SELECTED FOR DEVELOP... .

Fonte: elaborado pelo autor

Nessa Sprint, porém, s6 uma parte da equipe foi utilizada. Um desenvolvedor backend
ficou responsavel pela estrutura de bonificacdo de campanhas, ou seja, 0 motor de pontos do
programa, porém com auxilio do lider técnico para duvidas. Os designers seguiram atuando nas
frentes de site e Branding. A reducdo da equipe ocorreu devido a finalizacdo de uma entrega de
outro projeto paralelo, onde requisitava um desenvolvedor backend, um desenvolvedor
frontend, além de maior atencdo do lider técnico para realizar a integracdo de um produto
desenvolvido pela LiHai a um terceiro, requisitando testes de seguranga e homologacao.

O andamento, apesar da reducdo da equipe, seguiu normalmente. Algumas agendas de
duvidas novamente ocorreram, além de conversas diarias pelo espaco do google. Proximo do
término da Sprint, no dia 23/05/2024, foram realizadas a retrospectiva e a revisao. Ainda nesse
meio tempo, no mesmo dia, ocorreu um encontro presencial entre 0 CEO da empresa, 0 gerente
de produtos e os dois designers. O objetivo do encontro foi validar as evolugdes em relacdo ao
site e Branding, e pensar os proximos passos e quais 0s desejos da empresa nesse ambito.

As entregas da Sprint foram positivas pois trouxeram a evolucgdo esperada, conforme
pré definicdo do esforco dos participantes. Principalmente em relagdo a implantacdo de
bonificacdo, o motor de pontos do programa, visto que é ponto chave do desenvolvimento.
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44421 Provedor de bonificagdes

O desenvolvimento do provedor de bonificacGes, assim como as carteiras de pontos,
ocorreu em formato local, visando permitir a facilidade de alteracbes e testes pelo
desenvolvedor. Ao final da Sprint o desenvolvedor apresentou a equipe o cédigo desenvolvido
simulando uma transacdo financeira para exemplificar o processo de bonificacdo. No caso,
foram criadas “rotas” que executam fung¢des no programa de acordo com as informagdes
recebidas. E possivel verificar algumas acdes e configuracdes do codigo conforme descrito
abaixo:

a) Topico: inicialmente é criado um tdpico, isso €, um formato de evento que o programa
vai estar preparado para receber de parceiro externos. Como exemplo, foi criado o
topico “ecommerce shopping”, com uma breve descricdo e as informacbes que ele
espera receber, como identificador de usuario e um valor de compra. Esse tdpico, entdo,
é responsavel por receber a informacdes de possiveis compras em uma loja virtual de
uma empresa parceira. A empresa, via integracdes, nos envia o identificador do usuario
e 0 valor de sua compra, ap0s isso, sao acionadas as regras de bonificacéo.

b) Campanha: Dentro de um tdpico, as campanhas séo de fatos as configuracdes que vao
ativar uma bonificacdo ao usuario. A campanha, portanto, deve ter um identificador de
topico, também é atribuida um nome, descricdo e suas estratégias. No nosso caso, a
campanha pertence ao topico de “ecommerce_shopping”, utilizando o identificador
desse topico, também apresenta o nome e descricdo como um exemplo, e sdo atribuidas
duas estratégias com um nivel de prioridade.

c) Estratégias: Sdo chamadas de “condi¢des e efeito”, pois de fato, compara-se condi¢des
de um evento, e aplicam-se efeitos. Como um exemplo, podemos supor que a primeira
condicdo € verificar se a compra do usuario € maior que $400,00, se sim, entdo aplicam-
se como efeito a adi¢do 100 pontos ao usuario, com validade de 30 dias. Caso a compra
seja menor que $400,00, entdo o efeito é a entrega de 25% do valor da compra em
pontuagdo, conforme o multiplicador “0.25 aplicado no efeito.

d) Evento: é a acdo realizada pelo usuario que desencadeia os processos de bonificacao.
Um evento recebido, busca o topico em que se encaixa, e entdo aplica as regras de
campanha (estratégias). Podemos ter um evento de compra em uma loja virtual com um
valor de $100,00, conforme ja descrito pelo seu topico. Nesse caso, baseando nas
campanhas e estratégias citados anteriormente, esse cliente se encaixa na condi¢édo de

compra abaixo de $400,00, tendo como efeito a multiplicacdo do valor de sua compra
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por 25% como atribuicdo de pontos. Entdo, o cliente obteve uma bonificacdo de 25

pontos na sua carteira.

Todas essas informacOes de topicos, campanhas e estratégias sdo salvas em tabelas no
banco de dados, pois véo ser utilizadas também para referenciar as carteiras dos usuarios. O
exemplo acima mostra como é possivel ter uma dindmica na configuragdo de regras do
programa. Além de regras de transagdes financeiras, também véo ser utilizadas regras com
condi¢cdes nos perfis de usudrio, inclusive as suas categorias definidas também pelos

administradores.

44422 Protdtipo do site

A atividade de prosseguimento para criacdo do site da empresa como foco em oferecer
0 produto seguiu bem na primeira sub-tarefa, referente & montar uma estrutura base através da
ferramenta figma, um Software utilizado para ilustracbes e design. Ao final da Sprint, foi
apresentado um prototipo do site, baseando-se nas tarefas realizadas na Sprint anterior como o
benchmarking e a defini¢do da estrutura. O prototipo seguiu um modelo mais a nivel macro,
valorizando as estruturas geométricas e a disposicdo das informacdes. O segundo passo, que €
a definicdo dos dados a serem utilizados no site, ndo foi concluid na sua totalidade. Na agenda
de revisdo da Sprint, a equipe verificou que pelo fato do programa estar no inicio, ainda ha
algumas duavidas de quais informac6es disponibilizar no quesito de integracdes e precificacao.
A Figura 16 apresenta uma parte do protdtipo do site apresentado pelo designer responsavel no
Software figma, onde constam as principais informac6es que serdo disponibilizadas no primeiro
contato do usuario, dando destaque as solucbes da empresa. A Figura 17 por outro lado,
apresenta o protétipo onde ainda ha duvidas das informacdes, portanto as estruturas estdo sem
maiores informacdes. Essas duvidas de precificacdo dos pacotes e parceiros para integracdo
serdo definidas na proxima Sprint, com participacdo do CEO da empresa que tem contato direto

com a parte comercial.
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Figura 17 — Protdtipo site LiHali

Site Lihai v View only

“¥Your Promation Engine”

Lowern ipsum dolor s amet, consactatur
adipiscng it. Donec eu dham

&t relus el malesuads fames ac turpis egestas,

+ XX + XX + XX + XX

Lorem ipaum dokr sit Lo Ipsm dolor sit Laram ipsum dolor sit Lore ipsim dakar sit
amet, consecietr ameat, corsactatur FMES, Consaciatur amat, cansectetur
adipiscing ali. aripiscing it adipiscing qit, adipiscing alit.

Uma solucido completa

Provedares de dados, coma CRb, plataformes e-commeroe,
ERP3, meios de pagamentos, e10. Possivel lamibdm por
arguivos [CSY, XML ete)

Uma solugio inovadora

Wallets Tiers Multi-Persona MGM Recompensas

Fonte: elaborado pelo Designer de site
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Figura 17 — Protdtipo site LiHali

Site Lihai v View only

Plataformas integradas

Conheca nossos pacotes

Starter Premium Business Corporate

MeriE Eampela®

Vamos conversar?

Ermair*
Larem ipsum delar it amet, consectetur
adiplscing elit. Danec eu diam diam. Talafone™
Pellentasque habitant morbi tristique
senectus et netus et malesuada fames ac E
turpis egestas. Donec eu diam diam, ——

Pellentesque habitant morbi tristique
senactus el netus et malesuada fames ac
turpis egestas.

Fonte: elaborado pelo Designer de site
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44423 Logo LiHai

Ao final da Sprint, o designer de Branding apresentou o logo desenhado para a empresa,
conforme visto na figura 18, utilizando a fonte ja selecionada em atividade da Sprint anterior,
e utilizando ainda elementos da cultura chinesa conforme apresentado nas defini¢cdes de
elementos visuais. O logo desenvolvido, apesar de representar a empresa LiHai, tem o objetivo
de passar a ideia do produto principal da empresa aos usuarios, ou seja, seu programa de
incentivos.

O logo apresentou um formato circular remetendo ao Wuxing, uma teoria da cultura
chinesa que considera 5 elementos da natureza, e que sua interacdo faz com que o sistema fique
em constante movimento. Além disso, é possivel verificar uma nocéo de ciclo sendo realizado.
De fato, o programa pretende trazer essa ideia de ciclo, pois a fidelizagéo e incentivo de clientes
visa trazer o retorno do cliente a empresa em que esta gerando incentivo. Em um ciclo de
beneficios multilaterais: tanto a empresa quanto cliente saem ganhando na fideliza¢do, com a
recorréncia de compras, disponibilizacdo de beneficios ao cliente, e crescimento da receita da

empresa.

Figura 18 — Logo LiHai

LINQl

Fonte: elaborado pelo Designer de Branding
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445 Cerimdnias Scrum

As cerimdnias definidas pelo Scrum, conforme definidas na revisdo bibliogréfica, visam
trazer agilidade e interacdo entre os participantes da equipe Scrum e os stakeholders. Visando
dividir em pequenas entregas de itens onde possa ser verificado se atendem a expectativa do
cliente em questdo de usabilidade, melhorias e infraestrutura dos Softwares. As cerimdnias de
planejamento, reunido didria, revisdo e retrospectiva, cada qual com sua funcdo, foram
adaptadas a realidade da LiHai. Principalmente pelo tempo disponivel dos participantes do time

Scrum.

4.4.5.1 Reunides diarias assincronas

Historicamente, a empresa j& havia tentado trazer o formato de reunides diérias, porém
tinham pouca adesao devido a dificuldade de horarios entre os membros da equipe, dessa forma,
uma sugestdo foi a opcéo de uma daily assincrona. Ou seja, ao invés de 15 minutos de agenda
(geralmente com poucos participantes), optamos por criar uma sequéncia de conversa nos
espacos do google, chamadas de “thread”, isto ¢, um fio de mensagens entre os participantes.
Nessas conversas sdo solicitadas as atualizagdes diarias dos membros da equipe, incentivando
que todos participem apontando as evolucdes e davidas nos horarios que tem disponiveis. Os
pontos de dificuldades encontrados nas dailys direcionam para agendas sincronas, nesse caso,
focado em entender e resolver o problema especifico, apenas com os membros interessados,
liberando o tempo dos demais membros do grupo.

Na Figura 19 é possivel visualizar um exemplo da utilizacdo dos espagos do google
workspace, onde a mensagem inicial do fio é criada, obtendo a atualiza¢do dos participantes
sobre as atividades que estdo exercendo. E possivel ver que apos o Gerente de produto enviar a
mensagem “Daily loyalty 20/05”, no espaco reservado para discussdao sobre o programa de
incentivos, houve uma resposta de um desenvolvedor da equipe sobre o andamento na sua
atividade em um espaco secundario. Essa visao de reunido diaria assincrona é encontrada como
realidade ja em outras empresas, como é o caso definido por Mota (2021), que apresenta as
diferencas de horario a equipe e interrupcao do foco de atividades realizadas durante o dia como
motivadores para implementacdo desse formato. A autora destaca como beneficios da reunido
diéria assincrona a facilidade em participacdo da equipe, pois ndo ha horario especifico, e sim,
apenas a necessidade de atualizacdo durante o dia; o registro das atividades atraves das threads
e a ndo interrupcdo de alguma atividade que um participante esta exercendo, podendo este
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terminar o que considera necessario sem interrupgées, e apds isso — ou antes — discorrer as suas

atualizagdes diérias.

Figura 19 — Utilizacdo de dailys no formato assincrono

< [Growth] Incentive Platform ~ Nl Conversa ' seguindo X

8 participantes - Particular

Chat Compartilhados Tarefas
— 20 de mai., 15:57

segunda-feira, 20 de mai. Daily loyalty 20/05:

20 de mai., 15:57 1resposta

Daily loyalty 20/05: Nathalia Gmsmme 20 de mai., 16:39

a Boa tarde pessoal! Atualizagdes por aqui, no horario de almogo
fui uma call com o @Rayan @EEEE para tirar duvidas e
esclarecer melhor o contexto, estou implementando e
configurando oque € necessario para os testes que vou fazer
para entender quais os dados que vamos ter e tratamento dos
mesmos para garantir a tipagem na hora de fazermos as

1resposta 20 de mai., 16:39

Jira App ter.11.00

o Nathalia (I -cded a comment to issue LY-
35.

comparagoes.
LY-35
lihaitech.atlassian.net
@ Responder A®EH L
Summary
Ajustar tipagem dos dados nas condicoes das
campanhas

Comment (added)

Rcwsrwtc‘\ o fluxgligy 1nova mensagem validei as
condigdes, enteT e SEEREE. travamento

mas futuramente precisamos...

® O histdrico esta ativado @ & &

Fonte: elaborado pelo autor

Além do registro das atualizacBes pelos préprios membros do time LiHai, também é
possivel perceber uma notificacdo do Jira no espaco de conversa sobre o Programa de
incentivo. Através de uma integracdo entre o Jira e 0 google, foi determinada que cada alteracéo
em atividades no Jira seja refletida como uma notificacdo no espaco. No caso, podemos ver um
comentario do desenvolvedor na tarefa em que estava atuando no momento. Entdo, qualquer

participante do projeto consegue facilmente acompanhar o andamento das atividades.

4.4.5.2 Retrospectiva

Em relacdo as retrospectivas, que sdo importantes no modelo Scrum, foi sugerido por
membros da equipe um processo de retrospectiva em 3 passos. Sendo dois passos assincronos
e 1 passo sincrono, novamente, devido a falta de sincronicidade nos horéarios disponiveis pela
equipe. A ideia da retrospectiva é trazer melhoria continua no processo, aplicando os planos de
acdo assim que eles sejam definidos, e visualizando novamente em retrospectivas ou com
métricas, se aquela acdo foi efetiva ao problema em questdo. A utilizacdo de retrospectiva

assincrona é um assunto ja discutido no ambiente do desenvolvimento agil. De acordo com
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Khlon (2023) a retrospectiva assincrona pode reduzir as interrupc¢des diarias no trabalho dos
desenvolvedores, além de poder incluir aqueles que tém dificuldades de participar das agendas
sincronas, como participantes em diferentes fusos. Cotrel (2022) também destaca a questdo do
fuso horario e da dificuldade de agendar reunides sincronas com toda a equipe. O autor ainda
declara que € possivel dividir as etapas da retrospectiva entre assincronas ou sincronas, de
acordo com a disponibilidade da equipe.

Adaptando esse formato conforme descrito anteriormente, a retrospectiva seguiu 3
etapas ao final de cada Sprint, visando manter essa rotina de melhorias. Um sistema online de
retrospectiva é utilizado como base para puxar essas informacdes com a equipe.

a) No primeiro dia, 0S membros acessam o sistema e criam cartdes com pontos
positivos e negativos que estdo encontrando nos processos, esses cartdes séo
andnimos, e o usuario ndo pode ver os demais cartdes criados, sendo assim algo
que garante o sigilo de quem esté solicitando melhorias, processo que pode ser
visualizado na Figura 20.

b) No segundo dia, os membros acessam o sistema, visualizam todos os cartdes
criados e podem votar nos que consideram mais importantes, um numero
limitado de votos € definido, para incentivar aos membros uma priorizacdo dos
assuntos tratados. Na Figura 21 é apresentada o quadro do segundo dia, com a
visualizacdo dos cartdes e votacoes.

c) No terceiro dia, uma agenda sincrona é realizada com objetivo de tracar planos
de acdo para os cartdes mais votados. Dessa forma, sdo ordenados os cartGes
pela quantidade de votos, discutido com a equipe quais 0s problemas
encontrados em relagdo ao assunto encontrado, e definidas acdes para mitigar
esses problemas. Os planos de acdo podem ser revisados no decorrer da
execucdo, a fim de trazer melhoria continua ao processo, e também podem ser
discutidos nas proximas retrospectivas caso os cartdes ainda estejam no quadro.
A Figura 22 apresentar o resultado final da retrospectiva, com os cartdes mais

votados entrando na coluna do plano de acéo.



70

Figura 20 — Quadro no primeiro dia de Retrospectiva assincrona

i Oque folbom

i Oque podemos melhorar

Integrac&o das equipes nos diferentes programas, ou seja, mais
pessoas dominando mais programas

Fonte: elaborado pelo autor

i Planos de agao

Figura 21 — Quadro no Segundo dia de Retrospectiva assincrona

0 que foi bom

Introdugio de dailys assincronas via chat, nos possibilitando uma
comunicago continua e dgil, incentivando a ransparéncia, o
compartilhamento de progresso e a resolugao de problemas de forma
mais colaborativa

Inclusdo de reunies mais extensas e imersivas para refinamento de
tarefas e desenvolvimento do incentive Platformt.

Utilizag8o do Jira para definir tarefas e critérios (principalmente na
Thermo)

Incorporagio de canais de conversas para um; municagio mais
fluida e organizada, promovendo uma melhor compreensdo dos
contextos e facilitando a colaborag3o entre a equipe.

Figura 22 — Quadro

ii Oque foibom

Introdug@o de dailys assincronas via chat, nos possibilitando uma
comunicagdo continua e agil, incentivando a transparéncia, o
compartilhamento de progresso e a resolugdo de problemas de for
mais colaborativa.

Utilizagdo do Jira para definir tarefas e critérios (principalms
Thermo)

Incorporagéo de canais de conversas para uma comunicagao mais
fluida e organizada, promovendo uma melhor compreensao dos
contextos e facilitando a colaboragéo entre a equipe.

Empenho da equipe em resolver problemas de carater de urgéncia

Iniciativa de uma transi¢3o para a cultura DevOps.

i Oque podemos melhorar

Incluir datas de inicio e conclus&o prevista nas tasks. Isso proporcionara
maior clareza sobre os prazos e ajudard a garantir que as tarefas sejam
realizadas de maneira oportuna.

X 300

Documentagéc das rotas existentes, suas resposlas esperadas e
funcionalidades dentro de cada programa

Engajamento nas iniciativas propostas pela equipe, mais participagio
«do time na hora de idealizar novas solugdes.
X 300

Atencio e o cuidado durante a execuco de tarefas, especialmente em
ambientes de produgo. E crucial garantir que todas as etapas sejam
seguidas conforme as instrugbes e que as informacgbes sejam
comunicadas de forma clara e precisa para garantir o cumprimento
adequado das tarefas.

100

Feedback 360 graus: criarmos uma rotina mensal ou semanal de termos

Is com 1 ou mais membros da equipe nos dando feedback do nosso
crescimento entual melhorias que podemos ter para melhorar e
manter nossa performance.

Fonte: elaborado pelo autor

i Planos de agdo

apos a concluséo da retrospectiva no terceiro dia

i: Oque podemos melhorar

Feedback 360 graus: criarmos uma rotina mensal ou semanal de termos
calls com 1 ou mais membros da equipe nos dando feedback do nosso
crescimento e eventual melhorias que podemos ter para melhorar e
manter nossa performance.

Integragdo das equipes nos diferentes programas, ou seja, mais
pessoas dominando mais programas

Formalizagéo das entregas e documentagéo do que foi concluido
x

Termos um espaco dedicado para discutir novas tecnologias e
compartilhar experiéncias dentro da equipe. O mundo tecnolégico estd
em constante evolugdo e acho importante estarmos atualizados e
trocarmos ideias para continuarmos aprendendo e crescendo juntos.

Fonte: elaborado pelo autor

i Planos de agdo

Incluir datas de inicio e conclus&o prevista nas tasks. Isso proporcionard
maior clareza sobre os prazos e ajudard a garantir que as tarefas sejam
realizadas de maneira oportuna.

X 300

Documentagdo das rotas existentes, suas respostas esperadas e
funcionalidades dentro de cada programa

Engajamento nas iniciativas propostas pela equipe, mais participagéo
do time na hora de idealizar novas solugdes.

x sDo

Atengdo e o cuidado durante a execugdo de tarefas, especialmente em
ambientes de produgéo. € crucial garantir que todas as etapas sejam
seguidas conforme as instrugdes e que as informagdes sejam
comunicadas de forma clara e precisa para garantir o cumprimento
adequado das tarefas.

100
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Quadro 8 — Planejamento da Restrospectiva

Dia Terca Quarta Quinta
Acéo Criar cartdes \otar nos cartdes Definir planos de
acao
Formato Assincrono Assincrono Sincrono
Onde Plataforma online Plataforma online Reunido

Fonte: elaborado pelo autor

Um resumo dos passos utilizados da retrospectiva esta listado no Quadro 8. Ao final do
processo de retrospectiva, espera-se obter resolugdo nos problemas encontrados pela equipe,
revisdo dos planos de agdo, e ao longo do tempo, ir “limpando” o quadro, obtendo menores
problemas encontrados, e preenchendo com 0s processos que a equipe considera importante na

coluna “O que foi bom”.

45  QUESTIONARIO SOBRE APLICACAO DO SCRUM

Apds duas sprints um questionario sobre a implanta¢do do Scrum no desenvolvimento
do programa de incentivos da empresa foi aplicado para todo o time Scrum. Apesar de possuir
atividades no backlog e uma expectativa de mais entregas durante o ano, o questionario foi
aplicado a fim de obter os resultados quantitativos da percep¢do da equipe com relacdo as
ceriménias aplicadas. Mesmo ap06s pouco tempo de implantacdo da metodologia agil na
empresa, as perguntas visam comparar os valores encontrados com o resultado do questionério
e entrevista aplicados no inicio deste trabalho, antes da aplicagdo do Scrum.

As perguntas foram feitas através de um formulario no google forms, e enviada aos
participantes do time scrum para responderem de forma anénima, para dar maior liberdade do
participante responder sem receios. Abaixo € possivel verificar as perguntas aplicadas, sendo
que todas as perguntas respeitam o modelo de escala Likert, variando de 1 a 5, onde 1 é
considerado como “Ruim ou Pouco Importante”, e 5 é considerado “Bom ou Muito
importante”, a depender do contexto. A Unica exce¢do da escala Likert é a Gltima pergunta, que
foi deixada como um campo aberto para os participantes escreverem sua opinido sobre a
implantacdo do Scrum e poder pegar pontos de vista a fim de obter também respostas
qualitativas.

Perguntas realizadas no questionario:

1. Como considerou o tempo para a entrega das atividades dentro de cada
trimestre, definidos no encontro da equipe em Margo?
2. Como vocé considera a clareza do fluxo de atividades no Jira?
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3. Qual o grau de importéncia da utiliza¢do do Jira na sua visdo?
4. Como vocé considera o registro das informacdes de atividades futuras no Jira?

5. Como vocé considera a evolucdo do registro de processos e informacdes da
empresa? (Confluence, threads, drive padronizado)
Como considera 0s processos de comunicacao assincrona da equipe?

6

7. Como considera a implantagdo da ceriménia de retrospectiva?

8. Qual o grau de importancia da retrospectiva na sua visao?

9. Como considera a implantacdo da ceriménia de daily assincrona?

10. Qual o grau de importancia da daily na sua visdo?

11. Como vocé considera a utilizacdo de um checkpoint para revisar as entregas?
12. Qual a importancia vocé da para a utilizacdo dos checkpoints?

13. Qual o grau de importancia para a utilizacdo do Scrum em geral?

14. Campo aberto para consideracdes finais.

Participaram do questionario 5 integrantes, e os resultados s&o visualizados na Tabela
4. E possivel verificar que os valores médios encontrados em relagéo as cerimonias do scrum
obtiveram uma média alta de importancia na visdo da equipe, sendo a reunido diéria e 0
checkpoint (onde eram realizadas revisao da Sprint atual e planejamento da préxima) os mais
destacados. Em geral, a equipe teve uma boa aceitacdo dos procedimentos de reunides
assincronas, planejamento, revisao e retrospectivas, e consideraram processos importantes na
execucdo de suas atividades.

Por outro lado, dois pontos que foram apontados no inicio deste trabalhado como
problematicos, ainda apresentam um grau de insatisfacdo pela equipe: O registro das atividades
e a comunicacdo da equipe. Apesar de uma pequena evolucao nos nimeros da média destes
itens, em comparagdo com a pesquisa realizada no inicio do trabalho, eles permanecem como
pontos de atencdo e melhoria. Apesar da implantacdo da ferramenta Jira para uso diario, das
notificacBes de cada acdo realizada no Jira refletida no google Workspace, ainda existem
davidas na execucdo de atividades, que passam principalmente pelo registro das mesmas no
Jira. Muitas vezes, as atividades de nivel técnico, se redigidas pelo Product Owner, podem nédo
conter todas as especificagdes necessarias para 0 bom cumprimento da funcionalidade desejada.
Isto pode ser mitigado através das agendas de refinamento entre Product Owner e
desenvolvedores, porém, nesse caso, mais uma vez caimos na dificuldade de horérios entre as
equipes. Dessa maneira, algumas vezes as tarefas foram criadas na ferramenta Jira, sem haver
refinamento, apenas descrevendo de forma superficial a atividade, e isso trazia ddvidas aos
desenvolvedores.

O registro de informaces paralelas, como o0 Termo de Abertura do Projeto, ambientes

utilizados pelos desenvolvedores, referéncias de benchmarking, além de documentagéo técnica,
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foram agrupados em uma péagina do Confluence, uma ferramenta de edicdo de paginas e
documentos vinculada ao Jira. Também foi utilizado um drive compartilhado com toda a equipe
para agrupar documentos importantes. Mas ainda assim a equipe néo sentiu uma evolugao nesse
ambito, mostrando que ainda ha possibilidades de evolugdo na documentagdo do projeto. De
fato, por estar no inicio e haver muitos pontos de incerteza, a documentacao é mais restringida
aos requisitos do projeto em nivel macro, participantes e tempos estipulados, mas os detalhes
de cada parte do projeto estdo sendo definidos com a equipe Scrum ao decorrer que as atividades
avancam. Espera-se, entdo, que com maiores decises sendo tomadas em relacédo a detalhes do
programa, infraestrutura, pecas de marketing e questdes de seguranca, possa haver uma
documentacdo mais detalhada do projeto disponibilizada a toda a equipe, e posteriormente aos
futuros cliente.

Mais informacBes, como a discussdo de respostas qualitativas da pergunta 14 sdo

discutidas no item 4.7 do trabalho.

Tabela 4 — Resultado do questionério de aplicacdo do Scrum

Resp Resp Resp Resp Resp Média
1 2 3 4 5
Como considerou o tempo para a 4 5 4 3 4 4
entrega das atividades dentro de cada
trimestre, definidos no encontro da
equipe em Marc¢o?

Como vocé considera a clareza do fluxo 4 5 3 4 4 4
de atividades no Jira?

Como vocé considera o registro das 4 4 4 4 4 4
informacdes de atividades futuras no

Jira?

Como vocé considera a evolucéo do 4 4 4 2 4 3,6

registro de processos e informacdes da
empresa? (Confluence, threads, drive
padronizado)

Como considera os processos de 3 4 5 4 4 4
comunicacdo assincrona da equipe?

Como considera a implantacéo da 4 4 3 4 5 4
ceriménia de retrospectiva?

Qual o grau de importancia da 5 5 2 3 5 4
retrospectiva na sua visao?

Como considera a implantacéo da 4 5 3 5 5 4,4
cerimonia de daily assincrona?

Qual o grau de importancia da daily na 5 5 4 4 5 4,6
sua Vvisao?

Como vocé considera a utilizacdo de um 5 5 3 5 5 4,6

checkpoint para revisar as entregas?
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Qual a importancia vocé da para a 5 5 3 5 5 4,6
utilizacédo dos checkpoints?
Qual o grau de importancia teve a 4 5 4 3 4 4

utilizagdo do Scrum em geral?

Fonte: elaborado pelo autor

46  DIFICULDADES ENCONTRADAS PARA MANTER OS PROCESSOS

Conforme mencionado em alguns momentos, o processo de aplicacdo do Scrum passou
por algumas dificuldades devido a fatores como tempo dos participantes, situacdo do projeto,
divisdo da atencdo do desenvolvimento do programa de incentivos com projetos de outros
clientes. Abaixo estdo listadas as principais dificuldades encontradas:

1) Falta de disponibilidade de horarios dos membros da equipe: este item foi um dos
principais fatores que influenciam nas dificuldades de seguir cerimonias de forma sincrona. A
equipe é composta por estudantes, freelancers e membros fixos. Cada membro da equipe tem
uma grade de horarios muito variada durante o dia, de acordo com seus cCompromissos pessoais
ou definicédo de horarios de trabalho (a grande maioria trabalha 4 horas por dia). Marcar agendas
com todos participantes é muito dificil, tendo que na maioria das vezes utilizar horarios fora do
comum no ambiente comercial. As agendas de revisdo e planejamento, por exemplo, ocorriam
entre as 18h e 19h. Esse fator foi o principal motivador a adotar processos assincronos dentro
das cerimdnias do Scrum.

2) Comunicacgéo: O ambiente remoto faz com que muitas vezes haja uma defasagem de
comunicacdo, principalmente em relacdo a ddvidas que possam existir no decorrer de alguma
atividade, fazendo com que ela fique parada até que seja esclarecida. Em alguns momentos,
houveram travas em atividades justamente pelas duvidas que surgiram demorarem a ser
sanadas. As duvidas eram compartilhadas no espaco de conversa sobre o produto no google
workspace, porém a resposta ocorre apenas quando a pessoa questionada estiver disponivel, e
esse processo fez com que alguns desenvolvedores ficassem um tempo “parado” até sanar sua
davida.

3) Priorizacéo de atividades: Outro ponto importante € a priorizacao de atividades dentro
de uma entrega, seja considerando utilizar um Sprint, ou os modelos de entregas incrementais.
Pois devido a necessidade de atender clientes externos, em alguns momentos os suportes ou
melhorias solicitadas pelos clientes se tornaram prioridade em relacéo as atividades que estéo

sendo executadas dentro da sequéncia definida no primeiro momento. Isso aconteceu diversas
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vezes durante o andamento do projeto. Como exemplo, é possivel citar que o inicio das
atividades se deu apenas ao final de Abril, quando o planejado era iniciar as sprints no inicio
de Abril. Esse atraso ocorreu devido a grandes entregas de outros projetos da empresa a clientes
externos que demandaram maior atencdo da equipe. Com isso, 0 projeto do programa de
incentivos da LiHai se tornava o menos prioritario nesse momento.

Além disso, a equipe Scrum definida ndo utilizada em sua totalidade nas primeiras
Sprints, isso porque um desenvolvedor backend e um desenvolvedor frontend ainda tinham
como prioridade a conclusédo de entregas aos demais clientes.

A alteracdo da prioridade de tarefas é um problema encontrado em outras empresas,
conforme Moreira (2018), que destaca em uma pesquisa com participantes de diferentes areas
no desenvolvimento de Software, as dificuldades encontradas para se adaptar as mudangas no
decorrer de uma Sprint, abandonando tarefas em andamento para resolver urgéncias trazidas
pelo Product Owner. O autor também apresenta os resultados na visdo do PO, que destaca a
dificuldade de repriorizacao de tarefas ap6s a mudanca de escopo trazida por stakeholders. Em
relacdo ao Scrum master, Moreira (2018) descreve que “a maior dificuldade é de manter o
processo funcionando com o time quando as demandas em carater de urgéncia surgem, como
SLA's, por exemplo”.

4) Documentacdo: Este foi um ponto destacado pela equipe em retrospectiva e também
nas entrevistas iniciais. De fato, os primeiros passos do projeto estavam com uma
documentacdo simples, sem descrever maiores processos do projeto, as questdes técnicas e
requisitos de produto. Em alguns momentos a equipe sentiu falta de um ambiente concentrando
informagdes do projeto do programa de incentivos, pois cada desenvolvedor estava
desenvolvendo de forma local, além dos designers estarem atuando no desenvolvimento do
Branding e site também de maneira individual. Faltava, portanto, um local para reunir todas
essas informacoes.

5) Estruturas de inicio do projeto: No inicio, o projeto de programa de incentivos da
empresa teve foco em montar as estruturas base para funcionamento do programa futuramente,
como as carteiras e motor de pontos. Além disso, também estava trabalhando paralelamente
com o desenvolvimento da imagem da empresa, através de definicdes de logo, tipografia,
identidade visual; e também a area comercial com desenvolvimento do site da empresa com
foco no programa de incentivos. Nesse momento, portanto, haviam poucas historias de usuario
de fato. As atividades eram muito mais voltadas pra questdes internas do programa, do que para

funcionalidades que podem ser testadas/usufruidas pelos usuarios finais.
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O Backlog do produto ganhou desdobramento de atividades que compdem historias de
usuarios e que serdo desenvolvidas ao longo das proximas sprints do programa, porém nesse
trabalho, o contexto foi composto em sua maior parte de atividades a nivel de entregas internas.
Mas, apesar disso, o scrum pode ser utilizado e serve como um amadurecimento da equipe para

as proximas etapas do projeto com foco em entregas aos usuarios finais.

O que se pode observar, de maneira geral, € que essas dificuldades encontradas se devem
muito ao ambiente de trabalho remoto em que a empresa se encontra. Portanto, entende-se que
a aplicacdo das metodologias ageis no ambiente remoto, devido aos problemas encontrados,
pode ser passiva de adaptacGes, a fim de obter melhores resultados dentro do cenério
encontrado. E, de fato, adaptacGes foram realizadas em relagdo ao Scrum original, mas com
base em experiéncias de membros da equipe e também de referéncias encontradas na literatura

que destacavam essas adaptacOes devido as diferencas do trabalho presencial e remoto.

47  DISCUSSAO SOBRE RESULTADOS

Além do questionario aplicado ao final das duas primeiras Sprints, o Product Owner
procurou os participantes da equipe Scrum e também o Scrum master para discutir suas visdes
através de agendas particulares ou conversas pelo chat.

De maneira geral, a perspectiva dos participantes é que a aplicacdo do scrum trouxe
beneficios para o andamento do projeto. Este é um projeto que desde 2023 vinha sendo
discutido na empresa, porém muitas vezes despriorizado em detrimento das entregas que a
equipe tinha que dividir com os outros clientes. A adog¢do do Scrum passou por dois grandes
pontos que foram considerados cruciais: montar uma sequéncia de entregas a nivel macro, que
serviram como base para criar um backlog do produto; e organizar as atividades no Jira para
depois criar e iniciar as Sprints.

A organizacgdo e sequenciamento das entregas trouxe maior dindmica na equipe para
evoluir com suas atividades e entregas nos tempos pré-estabelecidos. As cerimdnias do Scrum
também foram cruciais para 0 andamento do projeto, pois as reunides diarias, planejamento e
retrospectiva discutiam de forma recorrente o produto, fazendo com que as duvidas que foram
surgindo no caminho, tivessem respostas mais rapidas e definidas em equipe. O agil é sinbnimo
de participacdo e feedback constante, o que foi um fator positivo para amadurecer o produto

nesse inicio. E um momento de grandes incertezas, onde é preciso validar hipoteses de forma
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rapida e seguir com o desenvolvimento. Esses pontos foram verificados tanto no
desenvolvimento das carteiras de ponto e de ranking, como nos provedores de beneficios do
programa. Existem inumeras possibilidades de informacdes, detalhes e I6gicas a se aplicar
nesses contextos, mas o objetivo do Product Owner e da equipe de desenvolvimento foi de
encontrar uma estrutura que seja ao mesmo tempo simples e funcional, onde valide as hipoteses
de atribuicdo de pontos ao usuario apds cumprir determinadas regras, e essas hipdteses foram
validadas nas entregas realizadas. Foi possivel verificar o controle de administradores para criar
diferentes categorias de usuarios, criar topicos para bonificacdo, criar campanhas e estratégias
de bonificacéo.

Além disso, algo menos comum do Scrum, mas que foi trazido para esse contexto, foi a
utilizacdo dos designers para desenvolvimento do site e identidade visual da empresa. Os
designers puderam criar um backlog préprio, e definidos os seus esforcos, as entregas de logo,
tipografia, estruturas e informac@es de site foram colocadas da mesma maneira dentro de uma
Sprint. E ao final das sprints pode-se conferir as entregas dos designers, ndo como uma
funcionalidade do programa que vai impactar o usuario final, mas como uma entrega de
demanda interna que servira como agente comercial do programa de bonificacdo da LiHai. A
ideia de escalonamento do programa passa pelo processo de ter uma identidade visual definida,
e uma plataforma onde os possiveis interessados possam encontrar informacGes da solucao
apresentada pela LiHai. Esses fatores, além da qualidade do Software desenvolvido pela
empresa, fardo diferenca futuramente para a escalabilidade do produto.

O resultado, apesar de positivo, ndo foi totalmente satisfatorio devido aos cenarios
encontrados que geraram um atraso para o inicio das sprints, uma incerteza na definicdo do
backlog inicial, e uma necessidades de adaptacdo de processos como as reunides diarias e a
retrospectiva. O Product Owner percebeu grande dificuldade de seguir com as ceriménias a
risca devido ao trabalho remoto. O préprio Manifesto Agil cita as reunides e contatos face a
face, obtendo maior agilidade nas respostas, 0 que ndo ocorreu nesse caso, pois 0S Processos
assincronos algumas vezes apresentaram demora na obtencao de respostas.

Mas de modo geral, a comunicacdo da equipe e o andamento das atividades em um
horizonte de entregas teve grande evolugdo. Houve um inicio e andamento do projeto depois
de meses em que estava apenas “no papel”, cresceram as discussdes da equipe sobre a visdo do
projeto de um programa de inventivos, quais pontos devem ser destacados como um agregador
de valor ao cliente, e como vamos trabalhar as proximas entregas. Outro ponto a se observar é
gue mesmo considerando 4 desenvolvedores na equipe Scrum, apenas dois trabalharam no

primeiro momento. Esse ¢ mais um fator que pode ser considerado “positivo”, pois a equipe
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ganha capacidade nas proximas sprints, contando com a participacdo de mais um desenvolvedor
backend e um frontend, podendo evoluir em outras frentes do programa, principalmente na
criacdo dos ambientes de utilizacdo dos administradores (Portal administrativos) e dos usuérios
(Portal de usuarios). E nesse momento em que de fato, as histdrias de usuario serdo incorporadas
na sua forma pura, trazendo as funcionalidades que o programa espera ter na ponta, em detalhe,
de maneira que a experiéncia do usuario seja a melhor possivel. E também, reproduzindo em
um ambiente navegavel, as légicas desenvolvidas nessas primeiras entregas, que ainda estdo
em um formato muito técnico, utilizando testes em ambientes locais.

O Quadro 9 apresenta um resumo dos pontos positivos e negativos discutidos nesse

topico e também se baseando nos feedbacks dos participantes do time Scrum sobre uma visdo

geral da ferramenta.

Quadro 9 — Pontos positivos e negativos da aplicacdo do Scrum

Contexto

Positivos

Negativos

Sequéncia de
atividades

Organizagdo das atividades através
de um backlog trouxe uma
melhora na viséo do andamento do
projeto a equipe, além de auxiliar
na definicho de quais sao
prioritarias para desenvolvimento.

Necessidade de detalhamento das
atividades pode tomar um tempo da
equipe. Perceptivel muitas davidas
em relacdo ao inicio do projeto, em
alguns momentos com dificuldade
para definir por onde comecar.

Comunicacao

Trouxe maior proatividade e
envolvimento da equipe no foco de
um novo projeto, principalmente
através das reunides diarias.

Defasagem na comunicacdo em
alguns  momentos, devido a
necessidade de utilizacdo de meios
assincronos como o chat do google
workspace.

Entregas

Melhora na dindmica de entregas
incrementais, com auxilio das
agendas de revisdo e da divisao de
entregas a cada final de Sprint.

Algumas entregas ndo passaram por
processo de testes, apenas pela
aprovacdo da equipe, pois ndo se
encaixavam como historia de usuério.
Nesses casos, apenas havia 0 marco
de obter uma entrega ao final de uma
Sprint (processo de criacdo da logo,
por exemplo), com a aprovagdo do
CEO, PO e designers.

Detalhamento
de atividades

A necessidade de definicdo de um
backlog fez com que houvesse
refinamento  das  atividades,
podendo trazer mais detalhes de
funcionalidades/requisitos,  que
impactam a utilizacdo pelo cliente
final. Também houve interacdo

Pouco detalhamento de atividades nos
momentos iniciais, pois envolviam
mais questdes de infraestrutura do
que historias de usuario.
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para resolver davidas e tomadas de
decisdo de atividades através do
feedback entre Product Owner e
desenvolvedores, tanto assincrono
quanto em agendas de
refinamento.

Cerimonias

A utilizacdo das cerimdnias propos
um ambiente mais colaborativo e
participativo, além de propor uma
rotina de entregas a equipe.
Apresentou uma evolugdo em
relacdo ao andamento do projeto
em geral.

Dificuldade de conciliar horarios com
todos os membros da equipe, trazendo
a necessidade de adaptagdes em
algumas cerimbOnias. Apesar de
funcionais, agendas assincronas
perdem a esséncia do agil.

Jira

Conduziu toda a equipe como
referéncia para documentacdo das
atividades. A ferramenta de
divisdo em sprints proporcionou
destacar um backlog e “mover” as
atividades para a Sprint. Trouxe a
visdo do andamento em quadro
Kanban, que também permite de
maneira rapida e visual entender a
situacdo da Sprint. Os cartdes de
atividades possibilitaram incluir
responsavel, valor de story points,
anexos, texto para detalhamento da
atividade, divisdo em tipos de
entrega e datas. Teve boa aceitacdo
da equipe, que se adaptou
facilmente ao uso da ferramenta.

Nem toda a equipe utilizou
ativamente a ferramenta. Entdo,
apesar de ter a definicdo da entrega,
responsavel e esforco, as atualizacdes
ocorriam em grande parte ao ser
questionado pelo Product Owner ou
Scrum Master, e também no chat de
acompanhamento diario, mas essas
atualizacdes ndo refletiam no Jira. E
necessario um trabalho de incentivo
para introduzir a ferramenta e torna-la
participativa dentro da equipe.

Scrum

Trouxe, como um todo, maior
agilidade e interacdo entre a
equipe. A divisao de atividades em
entregas a cada duas semanas
apresentou proporcionou
acompanhar de forma ativa o
andamento do projeto, mesmo que
algumas entregas sejam apenas de
itens estruturais, mas que s&o
cruciais para o bom funcionamento
do software no futuro. Além disso,
foi possivel verificar a
flexibilidade das metodologias
ageis, podendo ser adaptadas a
diferentes contextos de
desenvolvimento.

Dificuldade maior em seguir todas as
cerimbnias, e de trazer a cultura
Scrum para a empresa. Apesar de bem
recebida, houve ainda resisténcia de
participacdo de alguns membros,
onde era preciso fazer o trabalho de
incentivo a  participagdo  nas
cerimbnias e de utilizacdo da
ferramenta Jira.

Fonte: elaborado pelo autor
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5. CONCLUSAO

A evolucdo no gerenciamento de projetos, desde os seus primordios com a divisao de
trabalho, o sequenciamento Gantt e a ampla utilizacdo dos modelos cascata, mostraram a
necessidade de ter ferramentas para planejar e acompanhar projetos de qualquer nivel. O
desenvolvimento tecnoldgico trouxe a necessaria evolugdo para modelos dindmicos, e fez com
que a divulgacao dos principios das metodologias ageis se tornasse evidente devido aos seus
resultados positivos. Nesse contexto, o desenvolvimento de softwares se beneficiou dos
conceitos do Agile, devido a sua necessidade de constantes alteragdes de acordo com as
necessidades dos clientes, atendendo a novos requisitos, permitindo testar situacfes e subir
novas funcionalidades de maneira rapida. Através disso, o Scrum se tornou amplamente
difundido no ambiente de desenvolvimento de softwares no mundo todo, tendo notaveis
resultados positivos.

O presente trabalho objetivou a aplicacédo da ferramenta Scrum dentro de uma startup
de desenvolvimento de aplicativos Web, com solugdes voltadas a fidelizacdo e incentivo de
clientes. O escopo do Scrum ocorreu na intencdo de criar uma solugédo propria para abranger
diferentes cenarios no ambito da fidelizacdo de clientes, possuindo apenas uma ferramenta
adaptavel e escalavel, sem a necessidade de desenvolver softwares voltados a especificacdo de
cada cliente. Com isso, foram definidos os participantes do Scrum, uma defini¢do de entregas
esperadas para o projeto a nivel macro, e posteriormente foram definidos o backlog e as entregas
dentro de duas Sprints.

Com o auxilio do Scrum o projeto saiu do papel e tomou forma, evoluindo ndo apenas
em funcionalidades da ferramenta, mas também em questBes comerciais e de marketing da
empresa, como definicdo de identidade visual e criacdo de site, além de definir alguns pontos
cruciais que serdo focados como a estruturas do programa. Esses sdo fatores que auxiliardo a
escalar o produto, assim que possua uma versdo funcional que atenda as necessidades de
controle e dindmica na criacdo de ferramentas de campanhas de fidelizacéo. Essas necessidades
dos clientes de possuir uma variedade de opcdes na idealizacdo de ferramentas de fidelizagéo,
passa também pelas experiéncias prévias da empresa através do contato com diversos parceiros,
que colocam isso como um dos pontos chave no software. O desenvolvimento do software,
entdo, passou pelas principais questdes estruturais dos programas de fidelizacdo que a empresa
atua e pretende disponibilizar também no seu novo produto que € a de possuir uma carteira de

pontos, onde sdo registradas as “transagdes” de pontos dos usudrios, assim com um extrato
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bancario. Além disso, também passou pelo desenvolvimento de uma carteira para utilizar
pontuagdes em questdes relacionadas a gamificacdo, podendo dividir os usuarios em categorias
ou até mesmo utilizar um ranking de pontos. Mas o ponto chave de desenvolvimento é a
dindmica de atribuicdo de pontos, que sera a ldgica utilizada para atribuir pontos a usuarios de
acordo com os eventos realizados pelos mesmos.

Os resultados foram em grande parte positivos. A equipe passou a ter maior contato e
rotina através das ceriménias do Scrum. O planejamento de atividades permitiu ver um
horizonte de entregas e trazer estas entregas para dentro de uma Sprint. Com a utilizacédo da
ferramenta Jira, as tarefas listadas eram compostas por maiores informacdes como responsaveis
e esforco necessario para conclusdo, servindo tanto como uma referéncia ao desenvolvedor das
suas responsabilidades e entregas, quanto ao Gerente de Produtos para acompanhamento do
projeto como um todo, e também das sprints. Ao final de duas sprints, a equipe avaliou a
evolucdo da ferramenta e os resultados, mesmo que muito iniciais, da sua aplicacdo. A
utilizacdo das agendas de retrospectiva e de revisdo, chamada de checkpoints, e também o
acompanhamento diario, foram consideradas de grande importancia dentro do cenério de
desenvolvimento. A ferramenta Jira também foi aprovada pela equipe e comprovadamente
acrescentou resultados positivos no detalhamento e acompanhamento das atividades. Por fim,
as entregas direcionadas nas sprints 1 e 2 ocorreram dentro do prazo, seguindo o cerimonial
definidos pelo Scrum, e a troca de feedback entre os participantes proporcionou a equipe como
um todo uma visao geral do produto, aprofundando, quando necessario, em maiores detalhes
técnicos.

Por outro lado, 0 ambiente remoto apresentou um cenario em que as atividades “face a
face” do agil ndo tinham como ser realizadas. Apesar da evolugédo da utilizacdo das reunides
online no ambiente profissional, o Scrum utiliza ferramentas que focam no contato pessoal,
fazendo-se cenario uma adaptacdo para o ambiente de trabalho remoto encontrado na empresa.
Outro ponto que trouxe grande dificuldade foi a disponibilidade de horario dos membros da
equipe que raramente encontravam um horario em comum para realizar as reunides, 0 que vai
de encontro com Maffei (2021), que relatou essa dificuldade como uma das principais no
ambiente remoto. Foi definido como muito importante a participacdo de todos nas agendas de
revisdo e na retrospectiva, procurando horarios alternativos para a sua realizagdo, porém em
algumas agendas ainda foi possivel perceber que nem toda a equipe estava presente. Também
a utilizacdo de conversa assincrona teve que ser implementada, ainda pela dificuldade na
disponibilidade de horarios. As reunides diarias tiveram um formato assincrono através de um

chat na plataforma google workspace, 0 espago serviu como atualizagdo diaria das atividades
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pelos usuarios, e também como registro de davidas e informac6es. Conforme Bataglia (2020),
a falta de digitalizacdo do projeto pode representar um problema, entéo obter esses registros foi
um ponto positivo pois houve cenarios em que o desenvolvedor conseguiu procurar na
plataforma alguma ddvida antiga que possuia e a sua resposta, além de trazer maior participagéo
da equipe do que quando houve a tentativa de aplicar a reunido diaria em reunides online.

De forma geral, apesar das necessarias adaptacdes, dos cenérios encontrados de divisdo
de tarefas com outros projetos, e da implementagdo em um processo inicial, a aplicagdo do
Scrum se mostrou uma ferramenta Util e que auxiliou a equipe no andamento do projeto do
programa de incentivos e fidelizacdo. O uso continuo da ferramenta, com a adaptacdo das
cerimdnias por parte dos usuérios e a implantagdo da cultura Scrum dentro da empresa pode
trazer resultados positivos e a entrega do produto com todos os requisitos exigidos ao fim do
projeto, tornando uma ferramenta escalavel e que agregue valor aos usuarios.

Uma sugestdo de trabalhos futuros, seria realizar a comparacéo entre dois times Scrum,
um deles utilizando o Scrum tradicional, e outro utilizando as agendas assincronas, retrospectiva
em duas ou 3 partes. Isso pode trazer uma visdo dos efeitos dessas adaptagdes de forma mais
concisa. Outra sugestao seria a de utilizar outra ferramenta de gerenciamento de projetos no
desenvolvimento de software, em comparacdo com o Scrum. Essas sugestfes seriam melhor
aplicadas em empresas que possuem mais que um time Scrum, pois 0s cenarios serdo muito
parecidos, apenas alterando a metodologia como trabalham. Por fim, uma sugestéo voltada ao
objetivo do programa, seria analisar a evolucdo dos programas de fidelidade e seus diferentes
modelos. E também, validar se os requisitos desse projeto, como dar controle ao administrador
do programa para criar campanhas com diferentes bonificagdes, por exemplo, de fato seré algo

efetivo futuramente.
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7. APENDICES
Pergunta Dev 1 Dev 2 Dev 3
1. Ha quanto tempo vocé trabalha na 3 anos Quase 2 anos 2 anos

LiHai Tech?

2. Qual sua area de atuacéo?

Desenvolvedor e tech lead

Desenvolvedor
backend

Desenvolvedor Backend

3. Ha quanto tempo vocé atua nessa
area (mesmo que em outras empresas)?

3 anos

Cerca de 3 anos

Em questéo profissional fazem 2 anos,
anteriormente programava com projetos menores
em escola de programacao

4. Quais as principais dificuldades que
vocé encontra para realizar seu
trabalho internamente?

Gestao do tempo e priorizacao
de atividades (roadmap)

N&o possuli
dificuldades.

As vezes ter uma visdo focada no problema e
n&o no geral (exemplo: onde uma alteragéo no
cddigo pode afetar varios ambitos, e ndo um so).
N&o faz testes unitarios devido a falta de tempo.

5. Quais as principais dificuldades que
vocé encontra para realizar o seu
trabalho em conjunto com a equipe?

Comunicacao e falta de
padronizacdo. Engajamento da
equipe.

Dificuldade para
tirar davidas com
pessoas da equipe de
forma répida.

Agendas para tirar davidas dependem do tempo
da equipe.

As vezes ficar isolado em um dnico projeto, sem
ter conhecimento dos demais projetos para
ajudar, quando € necessario.

Dependéncia do Tech Lead para resolver
problemas de infraestrutura, e as vezes ele ndo
esta disponivel.

6. Existem processos que considera que
travam ou atrapalham o fluxo do
andamento das atividades (gargalos)?
Quais?

A busca de qualidade da
entrega acaba gerando atraso.
Projetos com grande incerteza
precisam ser feitos de forma a
testar diversos cenarios.

Da mesma forma, features
entregues de forma rapida e
Com poucos cenarios, tem
chance de retrabalho pois

Alguns processos de
testes atrapalhavam
pois o desenvolvedor
ndo testava
atividades, entéo o
QA pegava as tasks
sem contexto e
devolvia com
sugestdes ou

Em algumas situacdes, a dependéncia do Tech
Lead para resolver problemas de infraestrutura, e
as vezes ele ndo esta disponivel.

A questdo de homologacéo ou feedback dos
clientes que trava o andamentos das atividades.
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quebram em cenarios nao correcdes que ndo
previstos. faziam parte da
atividade.
7. Existem processos que considera Por ser startup, ainda existe um  Clientes que Baixar dados de producao para criar um
como fator de risco em relacdo a “relaxamento” em relagdo a possuem acesso aos  ambiente local e resolver os problemas.
seguranca de dados, servidores e processos de segurancga. Mas Bancos de Dados, e
informacdes sensiveis? quanto aos dados, as aplicacbes também dados do

tem ambientes separados, com  cliente que sdo

ferramentas de criptografiano  compartilhados com

acesso. toda a equipe
(exemplo da chave
dos correios).

8. Existem processos que considera Disponibilidade da equipe é Néo. Marcar agendas "fora" do horério de trabalho,
como negativos em relacdo ao complicada, entdo a pode acabar atrapalhando as questdes pessoais.
desempenho da equipe? comunicacgéo da forma como

temos hoje € um processo que
atrasa. As vezes a distancia de
acompanhamento dos
processos por algumas pessoas
também torna dificil manter
todos na mesma pagina dos
desenvolvimentos.
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9. Considera que ha clareza na Considera que ndo esta Jira muita vezes ndo  Fica focado nas atividades apenas dele, entdo
definicdo e andamento das atividades?  funcionando legal pois muitas  atualiza, ndo manda  ndo presta muita aten¢éo nas demais atividades
vezes ndo hé a informacao notificacdo. E as envolvidas. Jira é um bom facilitador na
sobre 0 andamento das vezes as informagfes organizacao das atividades.
atividades. Mas diz que é uma  ndo sdo passadas
opinido baseada em completas na daily,
comportamento pessoal. mas no geral
consegue
acompanhar bem.
10. Considera suficiente a forma de Registro de informacdes no Nas tarefas atuaiso  Considera que com o que esta no Jira esta Ok.

registro das atividades atuais, futuras e codigo através do GitHub salva Jira auxilia bem. Em
passadas da empresa? (Registro de versionamentos, entdo auxilia  relagéo a

informacdes, logs, backlogs...) muito. Ainda ha espaco para documentacéo de

gerar uma cultura de discussdo  processos passados

e registro de atividades. ainda falta uma

evolucéo.

11.Considera o tempo diario em que Geralmente os tempos Sim. Considera que sim.
atua como suficiente para cumprir as definidos séo suficientes, mas
atividades no prazo? pode ser afetado pela

disponibilidade da equipe.
12. Em relacdo as atuais cerimbnias Sim, esta trazendo um Sim, considera bem  Sim, considera bem importante essas agendas
realizadas pela empresa, considera que acompanhamento das importante essas para troca de informacéo. Gosta bastante.
sdo Uteis ao bom andamento das atividades, mas pode ser agendas para troca
atividades e a boa convivéncia em melhor em relacéo a de informagéo.
equipe? (Atualmente temos weekly e participagéo. Gosta bastante.

daily, aléem da utilizacé@o do Jira e drive)
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13. Acredita que existem pontos de
oportunidade para ganhar agilidade
dentro do fluxo? Onde? Como?

Descentralizacdo de
Responsabilidades em questao
de infraestrutura.

Utilizacdo da cultura DevOps
Cultura de proatividade.

Em relacdo a troca
de informacdes para
tirar duvidas de
atividades, no
demais esta ok.

GitHub ter um formato de subir automético
alteracdes pra sandbox apos code review. Pois
traz agilidade pra testes.

14. Acredita que existem pontos de
oportunidade para melhorar a
documentacgdo das atividades? Onde?
Como?

Buscar formalizagdes porém
sem tanta burocracia (pra ndo
formar gargalo). DescrigcOes de
Pull Requests ajudam,
formalizacdo da discussédo em
agendas.

Existem pontos,
sugestdo de criar
uma board no Jira
com tarefas de
documentacéo dos
processos e regras de
negdcio de cada
cliente. E necessario
documentar as rotas
utilizadas e seus
efeitos.

Sumario ao final de uma task, informando o
problemas encontrados e como foi resolvido.
Isso traria uma quantidade de situacdes e
resolucdes encontradas ao longo do tempo.

15. Acredita que existem pontos de
oportunidade para melhorar a
qualidade  dos  desenvolvimentos?
Onde? Como?

Testes unitarios, melhoria
continua olhando dados e
otimizar o processo baseado
em métricas. Proatividade da
equipe na busca de melhorias.

Time participar mais
da concepcdo dos
desenvolvimentos,
pois agrega valor
com conhecimento
técnico juntamente
ao conhecimento de
produto que é
empregado na
criacdo das features.

Compilacéo de "pecas” no Lapidar. No caso de
uma informag&o ou comportamento ser utilizado
em varios componentes diferentes. Utilizar um
"mapeamento” para situacdes generalizadas.

16.Considera que existem possiveis
processos, dinamicas, técnicas que
podemos aplicar para agregar valor aos
desenvolvimentos?

Né&o desenvolver baseado
somente no desejo do cliente,
mas sim, propor solucgdes em
contrapartida que possam ser
mas Uteis. Principalmente com

Incluséo a cultura
DevOps como um
todo pois atua na
qualidade do cddigo,
na fluidez das

Precisamos de dois pilares: Controle por parte
dos administradores e independéncia para
dinamizar o programa.
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feedbacks de outras entregas
semelhantes.

entregas e no valor
entregue ao produto.

17. Existem outras sugestfes ou pontos N&o
de atencdo que deseja destacar?

Considera necessario
a troca de
informacao entre as
pessoas que
entendem mais de
algum assunto com
0s demais,
principalmente
trazendo novidades
no dmbito de
tecnologia e de
produto. Deixar a
equipe na mesma
pagina das
atividades que sao
desenvolvidas ou
possiveis processos
que pretendemos
puxar.

Trazer algumas vezes uma "informalidade” para
eventos da empresa ou até mesmo Nnos processos
internos.
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