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Metodologia Scrum: estudo de caso

Luiz Henrique Franga
RESUMO

Este trabalho analisou por meio de estudo de caso, com observacao in locus de
uma equipe de desenvolvimento de ferramentas automatizada para
procedimentos em portal de intranet de uma empresa do setor financeiro. A
equipe criada para o desenvolvimento dessas ferramentas esta localizada em
uma unidade de centro administrativo, composto por diversas outras equipes que
desenvolvem suas atividades cotidianas utilizando um portal de intranet. Por
haver grande demanda por desenvolvimento de ferramentas que automatizes
processos de captura e tratamento de dados em diversos aplicativos internos da
organizagdo, muitos projetos/demanda acabam sendo priorizados em detrimento
de outros que se encontram em execucdo. O Time de Desenvolvimento desses
processos apresenta caracteristicas compativeis com a metodologia Scrum de
gerenciamento de projetos, mesmo que de maneira incipiente. Assim, o foco de
observacao deste trabalho se voltou para entender em como uma equipe de
funcionarios destacados para o desenvolvimento de ferramentas de software se
organiza e procede a gestao dos projetos que lhes sdo demandados. Ao final das
observagdes, concluiu-se que ao nao assumir oficialmente o uso do framework
Scrum a equipe fica a mercé da entrada de novos projetos que sao priorizados
conforme a urgéncia apontada pelo Product Owner prejudicando o controle e a
programacao das atividades a serem desenvolvidas pela equipe como um todo.

Palavras-chave: Gerenciamento de projeto; Time de Desenvolvimento; Scrum;
estudo de caso.

ABSTRACT

This paper analyzed through a case study, with in loco observation of an
automated tools development team for intranet portal procedures of a financial
sector company. The team created for the development of these tools is located
in an administrative center unit, composed of several other teams that develop
their daily activities using an intranet portal. Because there is a great demand for
the development of tools that automate data capture and processing processes
in several internal applications of the organization, many projects / demand are
prioritized to the detriment of others that are in execution. The Development Team
of these processes presents characteristics compatible with the Scrum
methodology of project management, even in an incipient way. Thus, the focus of
observation of this paper has turned to understand how a team of outstanding
employees for the development of software tools organizes and proceeds to
manage the projects that are demanded of them. At the end of the observations,
it was concluded that by not officially using the Scrum framework the team is at
the mercy of new projects that are prioritized according to the urgency pointed out
by the Product Owner, impairing the control and programming of the activities to
be developed by the whole team.

Keywords: Project management; Development Team; Scrum; case study



1 INTRODUGCAO

O ambiente de negdcios no qual as empresas estao inseridas exige que
se otimize o uso de recursos produtivos, numa busca constante para se manter
competitiva. O mercado dindmico e em permanente mudanga, nao deixa espago

para as organizag¢des desperdicarem recursos.

Uma das formas de alcancgar o melhor aproveitamento desses recursos,
que sao escassos, se da pela gestdo de projetos que sejam capazes de gerar

valor a empresa.

A adequada gestao de projetos para as organizagdes visa evitar, ou pelo
menos reduzir incertezas, riscos de insucesso e desperdicios de recursos com o
desenvolvimento de produtos. Buscando-se entregas de valor em conformidade
com o cronograma previsto, da mesma forma que estes devem estar integrados
as estratégias organizacionais de desenvolvimento de produtos ou servigos - em

tempos menores, e de forma constante.

Um aspecto que tem motivado as organizacbes a adotarem técnicas
eficientes para a gestao de projetos é a competigdo acirrada baseada na rapidez
para a entrega de novos produtos e servigos (SILVA e GIL, 2013), em grande

parte motivadas também pela demanda de clientes consumidores.

Muitas empresas possuem projetos numa escala de nivel macro,
abrangendo diversas unidades. E para aquelas organizagdes que possuem
atuagao internacional, o processo de gestdo de projetos adquirem um nivel
diferente de importancia, visto a abrangéncia e o consumo de recursos
produtivos que sao alocados (WATANUKI, NADAE, CARVALHO & MORAES,
2014).

Assim, técnicas e praticas de gestao de projetos que tém como premissa
agilizar o desenvolvimento de produtos, e melhorar os indices de satisfagdo com
os resultados gerados ganham cada vez mais espag¢o no momento de se definir

as formas de se gerir os novos projetos (SILVA e GIL, 2013).



Nesse ponto, soma-se um quesito de grande importancia: “a satisfagao
do cliente, produzir produtos com alta qualidade e que transformam as
organizagées em entidades competitivas” (ALBINO, SOUZA e PRADO, 2014;
CARVALHO e MELLO, 2012).

Diante deste posicionamento, este trabalho tem como objetivo de pesquisa
descobrir como a adogéo do Scrum pode tornar a gestao de projetos de software

numa unidade operacional administrativo mais eficiente.

2 REVISAO DA LITERATURA

Dentro do campo de estudo de gestdo de projetos, verifica-se que ha
diversas metodologias, cada uma com suas peculiaridades. Uma caracteristica
constante nessas recentes metodologias de gestdo de projeto tem sido a
agilidade (metodologias ageis) (SILVA, 2018).

A aplicagdo do conceito de metodologia agil para gestdo de projetos
permite que o escopo tenha um tratamento flexivel. Pois o objetivo maior deve
ser a entrega daquilo que foi programado para aquela fase (MAIA e OLIVEIRA,
2018; SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

Aliada a capacidade de adaptabilidade dessas novas metodologias de
gestado de projetos esta a caracteristica de entregas incrementais (SCHWABER
e SUTHERLAND, 2017), onde s&o estimados objetivos para cada etapa do
projeto. Levando a uma percepgao de realizagdes constantes ao término de cada

periodo programado.

As metodologias ageis para gestdo de projetos trazem consigo, como
uma de suas grandes vantagens, serem de facil aplicabilidade. Elas tém em seu
DNA, a caracteristica de serem ageis para reagir a mudangas, que a principio

nao estavam programadas.

As equipes de desenvolvimento, assim como seus gerentes de projeto,
sabem que n&o estado engessados a uma forma de condugao dos trabalhos que

os impedem de aplicarem as mudangas que vierem a ocorrer. Pois ja existe na



mentalidade dos integrantes a pré-disposicado e adaptabilidade para lidar com
imprevistos (ANDRADE; OLIVEIRA e BARBOSA, 2012).

A gestao de projetos guiada pelas premissas das metodologias ageis se
caracteriza pela adaptabilidade e flexibilidade (ANDRADE; OLIVEIRA e
BARBOSA, 2012). Assim, as equipes envolvidas, além de estarem aptas a
responderem a mudangas nao previstas no decorrer do projeto, tém pela
perspectiva de agilidade na gestao de projetos, um motor de ag&o para buscarem

a meta de entregas de resultados, tornando-os de facil percepgao.

Aqui, o tempo para conclusdo dos processos sao estabelecidos em
periodos reduzidos, com a definicdo de mddulos obrigatérios de concluséo,
tornando sua entrega constante (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

Visto de outra forma, deve-se concluir cada fase do cronograma previsto
com a entrega de um “produto ou servigo com 0 maximo de requisitos solicitados”
(MAIA e OLIVEIRA, 2018. p. 2).

Por esses fatores, o Scrum é considerado, entre as metodologias ageis,
a mais conhecida e utilizada (LIMA, 2015; MAIA e OLIVEIRA, 2018).

2.1 SCRUM

A metodologia Scrum tem como caracteristica a interagéo entre clientes
e equipes de desenvolvimento (SILVA e LOVATO, 2016). Em grande parte isso

se da pelos trés pilares mestres: transparéncia, inspecao e adaptacao.

O GUIA DO SCRUM (SCHWABER e SUTHERLAND, p. 4) define esses

pilares da seguinte forma:

“Transparéncia

Aspectos significativos do processo devem estar visiveis aos
responsaveis pelos resultados. A transparéncia requer que estes
aspectos tenham uma definicdo padrdo comum para que os
observadores compartilharem um mesmo entendimento comum do que

esta sendo visto.

Inspecao

Os usuarios Scrum devem, freqlentemente, inspecionar os artefatos
Scrum e o progresso em direcdo ao objetivo da Sprint para detectar
variagdes indesejadas. Esta inspegdo ndo deve ser tdo freqliente que

atrapalhe o objetivo dos trabalhos. As inspe¢des sdo mais benéficas



quando realizadas de forma diligente por inspetores especializados no

trabalho a se verificar.

Adaptacao

Se um inspetor determina que um ou mais aspectos de um processo
desviou para fora dos limites aceitaveis, e que o resultado do produto
sera inaceitavel, o processo ou o material sendo produzido deve ser

ajustado. O ajuste deve ser realizado o mais breve possivel para

minimizar mais desvios”.

Esses pilares encontram sua pratica através execugdo de papéis
(personagens), artefatos e ritos, que foram estabelecidos pelos criadores Ken

Schwaber e Jeff Sutherland, quando do estabelecimento da metodologia.

O Scrum € um método de gerenciamento que tem como premissa ser
leve e simples (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017). Por isso, comumente &
chamado de framework. Essas premissas ndao podem engessar a equipe, mas

antes, devem servir como facilitadores do processo.

Situagao verificada por CARVALHO e MELLO (2012), ao revisar a

literatura pertinente sobre o método. Os autores verificaram beneficios como:

- Melhoria na comunicagao e aumento da colaboracéao entre

envolvidos nos projetos;

- Aumento da motivacdo da equipe de desenvolvimento de
produtos;

- Aumento de produtividade da equipe de desenvolvimento;

-Diminuigdo no tempo gasto para terminar projetos de desenvolvimento

de novos produtos.

Para se alcancgar estes beneficios na pratica, antes deve-se atentar para
0 que os criadores do framework Scrum denominam de: papéis, artefatos e

eventos.
Papéis e fungdes no Scrum

Um importante agente de condugéo de projetos pelo framework Scrum,

o Product Owner (dono do produto) “é o responsavel por maximizar o valor do



produto resultado do trabalho do Time de Desenvolvimento” (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2017).

O Product Owner é quem define os componentes do Product Backlog,
priorizando e detalhando seus intens. Cabe a ele também fazer entender a
importancia do produto a ser realizado. Em outras palavras, transmitir a visdo do

projeto a todos os envolvidos, garantindo o retorno financeiro investido.

Ao final de cada Sprint o Product Owner, julga se aceita ou recusa a

entrega realizada pelo Time de Desenvolvimento.

Outro componente do Scrum é o Time de Desenvolvimento. Este é o
grupo de profissionais responsaveis pela consecucdo do que foi definido pelo

Product Owner.

Apods sua formacao, tem como caracteristica ser uma equipe
autoorganizada e multifuncional, com integrantes habilitados para criar o
incremento do produto, pois cabe a eles a selegao dos itens que compdéem a
Sprint (PEREIRA, TORREAO e MARCAL, 2007).

Segundo o Guia do Scrum (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017, p. 7),
“os Times de Desenvolvimento sao estruturados e autorizados pela organizacao
para organizar e gerenciar seu proprio trabalho. A sinergia resultante aperfeicoa

a eficiéncia e a eficacia do Time de Desenvolvimento como um todo”.

Recomenda-se que sua composic¢ao seja de 3 a 9 membros. Para que
nao seja muito pequena e nem grande demais, dificultando o cumprimento da
Sprint, por falta de pessoas, e grande demais a ponto de haver baixa interagao

entre todos os participantes.

O Time de Desenvolvimento deve ter como requisitos para seus
componentes, profissionais que sejam ageis, produtivos, auto-organizavel e
multidisciplinar, com competéncias que se complementem (ASSIS, LARIEIRA e
COSTA, 2017).

Uma pratica diaria do Time de Desenvolvimento séo as Dayly Meeing.
Reunides que ocorrem todos os dias entre os membros do Time de
Desenvolvimento para divulgar entre eles o que foi realizado no dia anterior. Com

isso todos acompanham o andamento das tarefas delegadas e sabem também



0 que se sera tratado na jornada atual de trabalho (CARVALHO e MELLO, 2012;
SILVA e LOVATO, 2016).

O proximo componente dessa metodologia é o Scrum Master. E ele
quem garante a funcionalidade do Time de Desenvolvimento. E isso pode se dar
através de treinamento para os integrantes visando o aprimoramento das
habilidades de autogerenciamento e interdisciplinaridade, por exemplo (SILVA e
LOVATO, 2016).

Em sua pratica, o Scrum Master deve garantir que entraves ao
desempenho do Time de Desenvolvimento sejam removidos, e 0s prazos

cumpridos

Devendo possuir habilidade de negociar e visdo das necessidades do
Time de Desenvolvimento para que este alcance a sinergia necessaria para 0os
objetivos propostos, promovendo a integracdo da organizagédo e da metodologia
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

O Scrum Master trabalha no sentido de permitir que haja fluxo de valor
agregado a Sprint em andamento (CARVALHO e SOUSA, 2017), intermediando

relagdes e visdes sobre os objetivos propostos.

Silva e Lovato (2016) entendem que o Scrum Master deve atuar no
sentido de que as premissas do Scrum sejam aplicadas durante todo o projeto.

Agindo como um guardido das melhores praticas previstas no framework Scrum.
Artefatos do Scrum

O Scrum inicia-se, propriamente dito, pela definigdo do que ira compor o

Backlog do Produto.

O Backlog é uma espécie de lista composta pelos requisitos constituintes
do projeto a ser realizado. E tem seus itens definidos pelas partes envolvidas,
como investidores, clientes e parceiros (CARVALHO e MELLO, 2012).

Essa lista é ordena pelo critério de importancia, onde estes itens séo
melhores conhecidos e entendidos. Os autores SCHWABER e SUTHERLAND
(2017) entendem que este artefato do Scrum é dinédmico, evoluindo conforme o
produto a ser entregue apresente mudancgas. Situagdo que se sobressai para

versoes futuras do produto.



Esse trabalho compilado forma o escopo, o qual determina as fases

seguintes do projeto.

Definido o Backlog do Produto, segue-se para a definicdo do que sera

feito em cada fase do projeto.

Pelos termos do Scrum, temos a Sprint que € um periodo de tempo, de

até quatro semanas, para a execugao de uma parcial do projeto.

Nesse periodo de trabalho, o Time de Desenvolvimento assume o

compromisso de entregar os itens escolhidos para realizagao.

E esses itens escolhidos sdo chamados de Backlog do Sprint. Eles “sé&o
as tarefas necessarias para implementar as funcionalidades selecionadas no
Backlog do Produto” (LIMA, 2015 p. 11).

Eventos Scrum

O principal evento que constitui o framework Scrum é a Sprint. E um ciclo
de trabalhos os quais devem ser finalizados em um periodo maximo de até quatro
semanas, conforme o Guia Scrum (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017).

As Sprints sao fixas, ndo sendo permitidas que se prolongue essa fase.
Ao término do prazo determinado, o Time de Desenvolvimento apresenta o

resultado de seu trabalho, o qual passa a ser avaliado pelo Product Owner.

Visando melhorias no processo produtivo e gerencial do projeto, antes de
se iniciar uma Sprint, realiza-se uma reunido com o Time de Desenvolvimento

para o planejamento do que fazer.

Segundo Silva e Lovato (2016, p. 5), o Time de Desenvolvimento “tem
autoridade e propriedade para determinar tecnicamente como o produto sera
concebido e planejar e estimar o tempo necessario de suas proéprias tarefas a

serem executadas durante o Sprint”.

Fato esse bem observavel quando se trata de uma equipe com mais

experiéncia de trabalho na forma de projetos.



ApOs a conclusao de uma Sprint, onde o resultado entregue € avaliado
pelo Product Owner, o Time de Desenvolvimento avalia seu proprio desempenho
em busca de correcdes, se necessario, para a proxima etapa
(Sprint).

3 METODOLOGIA

A perspectiva qualitativa foi adotada como método de pesquisa visando
caracteristicas muito particulares pelas quais passa a organizacao foco desta
pesquisa. A pesquisa qualitativa se desenvolve em meio a situagdes que ainda
estdo em desenvolvimento, estando o foco nestas situagcbes em constantes
mudangas (LECOMPTE e GOETZ, 1982 apud GRECA, 2002).

A concepgao que se faz sobre a pesquisa qualitativa de que o
pesquisador tem liberdade de escolha para definir o design de pesquisa, ndo é
realmente verdade. Segundo Sarantakos (1998 p. 104), o pesquisador que adota
a perspectiva qualitativa, deve estabelecer parametros pelos quais se orientara
na coleta de dados para a pesquisa. Para o autor, o pesquisador deve
“especificar como, onde, quando e sob quais condicdes serdo coletados e
analisados seus dados”. Isso faz com que o design da pesquisa seja bem

planejado, sem, contudo, ser prescritivo.

Sarantakos (1998) destaca, ainda, que na utilizacdo de pesquisa
qualitativa o pesquisador emprega: “delineamento da pesquisa, planejamento
cuidadoso dos estudos e guia as atividades para alcangar os objetivos propostos

de maneira integrada e sistematica.

Dentro da perspectiva qualitativa, adota-se a natureza descritiva para o
objeto a ser estudado, dado que busca-se retratar como uma equipe de
desenvolvimento de software da unidade se organizou para gerenciar os projetos

que lhes sdo demandado.

Especificamente, esta pesquisa se caracteriza quanto a estratégia de
estudo de caso. Segundo Yin (2001, p. 21), “o estudo de caso contribui, de forma
inigualavel, para a compreensao que temos dos fendmenos individuais,

organizacionais, sociais e politicos”. Isso porque permite ao pesquisador fazer



uma leitura sobre seu objeto de pesquisa que compreenda como um todo, de

forma unitaria, permitindo aprofundar na investigagéo e analise do objeto alvo.

Para Stake (1995), o estudo de caso é antes uma escolha do que se vai
estudar do que propriamente uma escolha metodoldgica, visto que, para o estudo
de caso, o fendmeno a se observar reserva particularidades que sao intrinsecas

ao alvo de observacao e estudo.

Mais especificamente, o foco de observacio estda em: como uma equipe
de funcionarios destacados para o desenvolvimento de ferramentas de software

se organiza e procede a gestao dos projetos que Ihes sdo demandados.

3.1COLETA E ANALISE DE DADOS

Nesta pesquisa sdo utilizados dados primarios que sao aqueles dados
obtidos diretamente da fonte. A realizacao de entrevistas semi-estruturadas foi a

forma utilizada para obtengao das informagdes necessarias (STABLEIN, 2001).

Segundo Martins (2006, p. 27), a entrevista é

Uma técnica de pesquisa para coleta de dados cujo objetivo basico é
entender e compreender o significado que os entrevistados atribuem a
questdes e situagbes, em contextos que nao foram estruturados

anteriormente, com base nas suposicbes e conjecturas do

pesquisador.

Yin (2005) faz distingdo entre os tipos de entrevistas no que se refere a
sua conducdo, podendo variar entre uma entrevista de forma espontanea
(questionando os entrevistados(s) sobre fatos relacionados a um determinado
assunto e também a opiniao deste(s) sobre determinados eventos), entrevista de
carater focado (entrevista com aspecto informal, mas no qual o entrevistador
segue um conjunto de perguntas estabelecidas pelo protocolo do estudo de caso,

e o terceiro tipo € um levantamento formal (com questées mais estruturadas).
Objeto de Analise

Para o presente trabalho, foram realizadas observagdes in locu, para a
tomada de conhecimento da forma como a equipe de desenvolvimento
gerenciava o progresso do projeto. Além das observacdes, foram realizados

contatos gerente responsavel pela gestao da equipe e com outros componentes,



entre eles, o funcionario que conduz os procedimentos metodolégicos do Scrum
para acompanhamento de progresso das atividades (Backlog) e pelas métricas

e controles de historicos de tempos que cada atividade durou.

A observacgao da dinamica da equipe quando de suas reunides diarias
visaram tdo somente como se da sua organizagao, controle, e aplicabilidade, ndo

sendo o foco o desempenho de cada membro do time de desenvolvimento.

Ou seja, ndo serao apresentados as métricas e dados histéricos de desempenho

das Sprints e os Backlogs concluidos.

Busca-se assim verificar como a metodologia agil Scrum para
gerenciamento de projeto é aplicada em sua pratica para o gerenciamento de

projetos na area de Tl, dentro de um recorte local da organizagéo.

A escolha levou em conta uma caracteristica importante para o estudo
de caso presente: grande demanda por automatizacdo de processos que deve
se dar em ambiente de rede intranet, sendo processados simultaneamente por

diversos funcionarios.

A unidade de observacido para este estudo de caso se encontra em
Curitiba. Na cidade esta localizado um dos principais centros administrativos

desta empresa que atua no ramo financeiro.

Este centro administrativo tem como sua especializagdo atender a area
juridica. Sendo responsavel pelo registro de processos nos quais a empresa esta
sendo acionada judicialmente. Mas também atende a area de servigos

relacionada a operagdes rurais e de contabilidade judicial.

O fluxo de trabalho segue em meio digital, onde as agéncias bancarias
recebem os oficios e demais documentos expedidos pelos tribunais estaduais e
federal. Na sequéncia, os documentos sao digitalizados e transmitidos pela rede
intranet da organizagao, gerando um identificador para este documento inserido

no meio digital.

Seja para a area de servicos ou judicial, os procedimentos sé&o
semelhantes. Documentos gerados em fiscalizagdo de campo ou emitidos por

tribunais, que devam ser encaminhados para outras unidades ou areas



responsaveis por decisdo, devem ser digitalizados e transmitidos pela intranet da

empresa.

Isso faz com que seja gerado registro em meio informatico onde é

possivel monitorar e controlar a quantidade e o fluxo de trabalho.

Nesse momento € gerada uma numeragao de protocolo e distribuido

para as equipes encarregadas conforme identificada a tarefas.

As tarefas encaminhadas ao Centro Administrativo em Curitiba, a qual
esta em estudo, que estdo em constante analise sobre a possibilidade de

automacao informatica.

Atualmente a equipe de Tl € composta por oito pessoas, que estdo, cada
uma, encarregadas do desenvolvimento de ferramentas para captura e
processamento dos dados que devem ser extraidos dos diversos aplicativos que

compdem o sistema informatico da empresa

Sendo o tempo de jornada de trabalho diaria dividido entre compreensao
dos normativos e regulamentos de cada aplicativo e produto com que a
organizagao negocia, e o desenvolvimento de novas ferramentas e a linhas de

comando légico que compdem os softwares.

4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Ao iniciar a observagao da aplicabilidade da metodologia Scrum no Time
de Desenvolvimento da organizagao, constata-se a falta de formalizacdo do
Projeto do Produto. Onde se espera encontrar maiores informagdes do que deve

ser produzido pelos funcionarios destacados.

O Product Owner acaba por repassar uma demanda identificada de
desenvolvimento de novas ferramentas de processamento de dados de uma

forma ndo-documental.

As necessidades sao identificadas e analisadas, porém nao existe a
formalizacdo em documento, com os itens que devem ser atendidos (Backlog do
Produto).



O que se levantou junto aos entrevistados € que os novos projetos a
serem desenvolvidos sao repassados via reunides entre gerentes de grupos, de
setor e de area, ao gerente de grupo (Scrum Master) que trabalha junto ao Time
de Desenvolvimento. O qual por sua vez devera coordenar a execugao do novo

projeto junto com os demais que se encontram em execugao.

Organizacionalmente, o Product Owner apresenta o novo projeto pela
prerrogativa de cargo, sem, contudo, haver a elaboragcao de documentos onde

conste especificidade que deverao compor o produto final.

Nesse ponto € onde se espera encontrar a definicdo dos componentes
do Backlog do Produto. Contudo, néo se identificou nenhum trago concreto que

tal registro seja produzido.

A confecgao do Backlog do Produto agregaria em muito como ponto de
partida do novo projeto. Mesmo entendendo que tal documento viesse a

consumir tempo do Product Owner.

A adocdo desse procedimento acrescenta um aspecto formal ao
requerimento, aumentando o comprometimento com a metodologia Scrum, alem
de atribuir maior responsabilidade para cada personagem envolvido na
elaboracao do projeto. Desde o demandante (Product Owner) até o Time de
Desenvolvimento. Reforgcando o profissionalismo requerido para a consecuc¢ao

do projeto.

Pelo tempo de carreira na organizagdo, o Product Owner parte do
pressuposto que esta lista (Backlog), esta compreendida de maneira tacita pelo
uso dos aplicativos e o que se espera alcangar ao demandar um novo projeto

para criagao de ferramenta automatizada de tratamento e execucgao de tarefas.

Fato este que prejudica o planejamento aprimorado de cronogramas de
entregas e de desenvolvimento do produto, ja que é preciso que o Scrum Master
se reuna com o Time de Desenvolvimento e, estes passem a definir o que ira
compor o novo produto. Partindo do ponto de que cabe a estes captarem as

necessidades identificadas e a esséncia que deve integrar o novo produto.

Assim cabe ao Scrum Master, providenciar adequacgao ao ritmo de

entregas do Time de Desenvolvimento, com frequéncia, redefinindo prioridades.



Conforme situacgéao relatada pelo proprio funcionario e demais integrantes do Time

de Desenvolvimento.

Fato este que vai de encontro as premissas basicas de gestdo de

projetos e do uso do framework Scrum.

O funcionario no cargo de Gerente de Grupo desempenha o papel
equivalente ao de Scrum Master previsto no GUIA DO SCRUM (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2017), onde € o elo entre o Time de Desenvolvimento e os

demais grupos que demandam por automatizagdes de processos.

Condicdo que se verificou ao se observar a dinamica das atividades
desenvolvidas pelo Time de Desenvolvimento, além das conversas individuais

com membros da equipe.

Como cabe o Scrum Master apresentar o novo projeto ao Time de
Desenvolvimento, constata-se assim que ele acaba por desempenhar o papel
adequadamente junto ao Time de Desenvolvimento ao garantir “que objetivos,
escopo e dominio do produto sejam entendidos o melhor possivel por todos”,
conforme predicdo de SCHWABER e SUTHERLAND (2017, p. 8)

Porém, ele acaba por ser a personalizagao do Product Owner ao priorizar
quais projetos receberdo maior empenho  do Time de
Desenvolvimento. Isto porque, segundo relatado pelo proprio Scrum Master, os
novos projetos entram em linha de producédo seguindo o principio de urgéncia
(definido por Gerentes de Area e Setor). Levando o Time a alterar com freqiiéncia

as prioridades para conclusao dos projetos em andamento.

Além desses projetos de responsabilidade individual do Time de
Desenvolvimento, eles devem conduzir as demandas em nivel de emergéncia
que surgem periodicamente, como os chamados para manutengao das rotinas ja

automatizadas.

O auto-gerenciamento do Time de Desenvolvimento fica por parte da
autonomia dos seus membros ao escolherem quais itens estes irdo se
aprofundar na compreensao do funcionamento do aplicativo, assim como pela

busca na area de conhecimento envolvida (por exemplo, matematica financeira).



Mesmo assim, no que se refere ao autogerenciamento do Time de
Desenvolvimento, constata-se uma grande limitagdo. Visto que este deve

atender a essas demandas extraordinarias.

Como consequéncia, verifica-se a perda de foco no projeto previamente
programado. O que por sua vez leva a atrasos na conclusao das tarefas

programadas.

Situacao observada nos registros e histéricos que a equipe mantém. As
semanas na quais houve maior demanda nao-programadas, tiveram atrasos nas
programacgoes e suas entregas. Como foi registrado pela equipe nas medi¢des

de dias para conclusao das tarefas.

Um ponto a ser destacado sobre o Time de Desenvolvimento é
concernente ao fato deles identificarem um de seus membros como referéncia
para coordenacgéao das Daylys (Dayly Meeing). Situagao explicada dado que este

funcionario possui curso de formagao em metodologias ageis.

As Dayly Meeting séo conduzidas seguindo as orientagdes prevista para
a aplicagdo do Scrum. E servem para reforgar o aspecto de auto-gestdo da
equipe. E é quando se atualiza o quadro de andamento das tarefas de cada

membro do Time de Desenvolvimento.

Nas observacgdes realizadas, pode-se constatar participagao de todos os
membros do time, com opinides para solugdo de eventuais entraves para o
andamento das tarefas, da mesma forma que serve como canal aberto de
comunicagado do andamento do projeto como um todo, promovendo sinergia no

desenvolvimento e entregas incrementais ao final das Sprints.

De uma perspectiva mais ampla, existe um pressuposto de adogao da
metodologia agil Scrum. No entanto, por ndo haver definicdo clara dos papéis
desempenhados da dindmica diaria que envolve o Time de Desenvolvimento e
demais agentes, além da formalizagdo e execugdo de eventos presentes no

Scrum, os ganhos na sua adogéo ficam limitados.

As melhorias possiveis de se obterem seriam principalmente na ordem
da programacgao/cronogramas de entregas. Ao organizar o fluxo entrada de
novos projetos, teria-se maior foco para a conclusdo de objetivos propostos

dentro do prazo estimado.



Possibilitando planejamento com mais precisao das atividades envolvidas
em cada Sprint. Além de abrir espacgo para acompanhamento preventivo das

manutengdes e atualizagbes dos produtos ja desenvolvidos.

Da forma como sdo demandados o Time de Desenvolvimento, estes
acabam sendo sobrecarregados com diversas demandas, e limitando a

criatividade.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A adocdo de uma metodologia de aspecto agil para gerenciamento de
projetos na organizagao estudada segue uma linha onde procura-se desenvolver o

conceito de protagonismo no corpo funcional.

Numa busca de solugdes para problemas enfrentados no dia-a-dia dos
funcionarios, para entregas mais rapidas de demandas, visando o ganho de

eficiéncia operacional, com redugao de custos.

Estes dois pontos, aliados a um acompanhamento de novas formas de
administragdo e gestdo, e o conceito de Design Thinking, promovem um
ambiente propicio a adogdo de uma metodologia como o Scrum para gerenciar

Novos projetos.

Busca-se com isso uma garantia de maior assertividade no emprego de
recurso (tempo e funcionarios), ao se lancar mao de profissionais dedicados ao

projeto empreendido.

Por outro lado, pode-se perceber que ao ndo seguir de maneira formal
procedimentos basicos para gerenciamento de projetos, como o planejamento e
definicdo do objeto a ser realizado/produzido, perde-se tempo ao ter de se fazer

essas definicdes a posteriori, além de corregoes.

A utilizagcdo do Scrum permite que se delegue a uma equipe com
conhecimento multiplo, e podemos dizer que até mesmo reduzida, a execugao
de um projeto, com autonomia para solucionar problemas como cronograma e o

mais importante: o que e como fazer.



Pela caracteristica de ser leve de trabalhar e de seguir seus preceitos, o
Scrum ganha espago em ambiente organizacionais, pois adéqua a vontade de

autonomia, gestado e entrega de resultados mais eficientes.

O Scrum possibilita que profissionais com experiéncias e habilidades
diversas sejam reunidos para um objetivo em comum. Permitindo-lhes liberdade
para definir como fazer seu trabalho (autonomia), porém com objetivos claros e
bem definidos, e com periodo de tempo relativamente curto. Criando a sensacéao
de inicio-meio-fim, com a percepgéao de ter sido realizado algo concreto. Gerando

valor incremental para a organizacgao.

Ao ndo engessar os profissionais com procedimentos demasiados
complexos, este podem experimentar a satisfacao de realizagao e finalizagao de
um projeto, pois as Sprints s&o breves e determinadas, ndo sendo permitido

postergar o fechamento da fase iniciada.
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