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Resumo:No ambito organizacional, as empresas buscam alcangar seu potencial méximo. Dessa forma,
observa-se que o gerenciamento de projeto desempenha um importante papel para atingir os resultados
desgjados. Apds uma andlise comparativa em quatro organizacdes conhecidas, o presente estudo tem o
objetivo demostrar as dificuldades e as solucfes utilizadas durante a implantacdo da metodologia Scrum
e consequentemente sua eficécia na aplicabilidade prética do método.
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1. INTRODUCAO

Com o crescente dinamismo do mercado, a performance tornou-se um dos fatores
mais importantes para 0 sucesso de uma organizacdo. Dessa forma, para obter resultados de
exceléncia € necessario optar por modelos de geréncia de projetos que possuam rapidez e
eficacia na entrega. De acordo com Harold Kerzner (2010) a aplicacdo de uma filosofia e
pratica de gerenciamento de projetos madura concede maior adaptacdo das organizacdes as
continuas modificacbes e consequentemente sucesso dentro de um mercado competitivo,
quando comparado com aquelas que se mantém com as mesmas praticas de gestao.

Considerando os aspectos supracitados, as metodologias ageis manifestam-se como
ferramentas para as exigéncias atuais, pois elas permitem a entrega de concep¢des em tempo
habil e com maior qualidade tornando o processo mais fluido. O método Scrum foi
desenvolvido por Jeff Sutherland, Mike Beedle e Ken Schwaber em 1993, com intuito de
demonstrar uma solucdo inovadora para 0s resultados das organizacbes de diferentes
tamanhos e segmentos, pois a adocdo deste método objetiva o valor que o produto ou servico
possui no mercado, sendo ideal para responder as necessidades reais dos clientes.

A metodologia Scrum estabelece um conjunto de regras e praticas de gestdo que devem
ser adotadas para garantir o sucesso de um projeto, e baseando-se no trabalho em equipe,
melhora a comunicacdo, maximiza a cooperacdo, € aumenta a produtividade (BISSI, 2007).
Tendo em vista essa particularidade, o presente estudo consiste na analise comparativa da
aplicabilidade pratica da metodologia Scrum através de quatro estudos de casos demostrando
resultados obtidos durante a adocdo, com o fim de mensurar o impacto, eficiéncia e
adaptabilidade do método no andamento do projeto.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Durante o auge dos projetos espaciais da NASA (1969), um grupo de cinco
profissionais de gestdo de projetos se reuniu para apresentar questdes acerca das melhores
alternativas aplicadas, em seguida Jim Snyder fundou o Project Management Institute — PMI
(EUA). Constituindo-se na maior instituicdo internacional voltada a disseminacdo do
conhecimento e, ao aperfeicoamento das atividades de gestdo profissional de projetos. Estas
melhores préaticas encontram-se publicadas pelo instituto no Guidetothe Project Management
Bodyof Knowledge, comumente conhecido pela sigla PMBOK (SISK, 1998).

O gerenciamento de projetos modernizou-se nos anos seguintes. Com isso diversos
modelos de negdcio desenvolveram-se neste periodo, ambos compartilhavam uma estrutura
de suporte comum: projetos sé@o liderados por um gerente de projetos, que pde pessoas juntas
em um time e assegura a integracdo e comunicacdo de fluxos de trabalho através de diferentes
departamentos (SISK, 1998).

Em concordancia com o PMI (2004), estima-se que aproximadamente 25% do PIB
mundial sdo gastos em projetos e que cerca de 16,5 milhdes de profissionais estdo envolvidos
diretamente com geréncia de projetos no mundo. Com isso, nota-se a relevancia da escolha
assertiva de uma metodologia de gerenciamento para 0 apogeu de uma organizagao.

2.1. METODO TRADICIONAL

A abordagem tradicional correlaciona o escopo e o0 planejamento com a menor taxa de
mudanca possivel. Ela origina-se do PMBOK, o qual se trata de um modelo ou metodologia
de gerenciamento de projetos que possui énfase em apenas um projeto, ou seja, dois projetos
distintos nunca entregardo um produto igual ao outro. (OLIVEIRA; CHIARI, 2015). De
acordo com 0 PMBOK Guide (2017), o Gerenciamento de Projetos consiste da “aplicacdo do
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conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto para atender aos
seus requisitos”. Dessa forma, esse conjunto de fatores sao direcionadores para colocar em
pratica 0 que se entende pelas fases que um projeto passa, desde seu inicio até o seu
encerramento.

Em suma, observa-se que as metodologias provindas do PMBOK valorizam muito o
planejamento. Muitas vezes, porém o ambiente do projeto muda completamente durante sua
execucdo, exigindo assim alteracdes imediatas. Por ndo estar tdo bem preparado para lidar
com variabilidade como outros projetos, as metodologias do PMBOK sofrem com atrasos e
estouros de orcamento quando o ambiente é instavel (AUGUSTINE, 2005).

2.2. METODO AGIL

Ao longo do tempo, vérias perspectivas do gerenciamento de projetos passaram a ser
estudadas e desenvolvidas e, entre elas, encontram-se os métodos ageis (CARVALHO et al.,
2009). Surgiram em meados dos anos 90, com técnicas para desenvolvimento de software,
para evitar os riscos que chegam a afetar o desenvolvimento do produto (SERRADOR;
PINTO, 2015). Inicialmente denominadas métodos de desenvolvimento “leve” como reagdo
aos métodos de desenvolvimentos “pesados” ou tradicionais (BARBOSA et al, 2001). Mas
foi em 2001 que foi adotado 0 nome de abordagem &gil proposto através de seu manifesto
denominado Manifesto agil (ALMEIDA 2017).

O manifesto agil é um documento que encoraja o0 uso dos melhores métodos de
desenvolver sistemas de software, valorizando os itens a seguir (AGILE MANIFESTO,2013):

e Responder a mudancgas mais que seguir um plano;

¢ Individuos e interacbes mais que processos e ferramentas;

e Colaboracdo com o cliente mais que negociacao de contratos;

e Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente.

Com a utilizacdo de metodologias ageis, As organizagdes estdo inserindo no mercado
produtos com maior qualidade, promovendo assim maior contentamento do cliente. Além
disso, um fator de extrema importancia durante o desenvolvimento € a previsibilidade, a qual
é visualizada facilmente durante o processo.

2.3. METODOLOGIA SCRUM

O Scrum surgiu na década de 1990 apresentando trés autores pioneiros no
desenvolvimento do modelo: Mike Beedle, Ken Schwaber e Jeff Sutherland (MANIFESTO
AGIL, 2001). Definiu-se como um modelo framework que busca auxiliar na entrega de
produtos de maneira produtiva, criativa e com o maior valor agregado possivel. Sua diretriz
primordial consiste em uma forma de gestdo mais adaptativa e flexivel frente a cenarios em
que ha frequente mudanca de requisitos, com entrega de resultados em curto espago de tempo.
Considerando a proposta de maior adaptabilidade e flexibilidade, de acordo com Carvalho et
al. (2009), esse método traz a subdivisdo do desenvolvimento do projeto em ciclos curtos,
concluidos em apenas algumas semanas, em que no final de cada ciclo seja enviado para o
cliente (interno ou externo) uma versdo que agregue valor ao seu negécio. Dessa forma,
Schwaber (1997) uniu essas caracteristicas e as definiu em seis pontos principais:

= Flexibilidade dos resultados;
= Flexibilidade dos prazos;
= Times pequenos;
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= Revis0Oes frequentes;

= Colaboracéo e Orientacdo a objetos.

2.3.1. PRINCIPIOS
A funcionalidade adequada do SCrum baseia-se em trés pilares:

1. Transparéncia: Para o desenvolvimento do projeto todos os atributos devem ter
definicdes claras e objetivas, comuns a todos 0s participantes.

2. Inspecdo: Supervisbes devem ser realizadas com frequéncia para confirmar se
0S progressos conquistados até o momento realmente se enquadram nos
objetivos do projeto e nas conveniéncias dos clientes.

3. Adaptacdo: Visto que uma inspecdo detecte que alguns dos aspectos desejados
para a satisfacdo do cliente ndo estdo de acordo com o esperado, 0 processo ou
0 material que esta sendo produzido deve ser ajustado.

2.3.2 ELEMENTOS

Na figura 1, a seguir, podem-se visualizar as etapas de um projeto norteado pela
metodologia Scrum.

Figura 1 — Etapas do Método Scrum.
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Fonte: MEDIUM (2017)

No Quadro 1, a seguir, estdo dispostos alguns elementos triviais para compor o
funcionamento do grande sistema promovido pela estrutura dessa metodologia.
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Sprints — Ciclos de cada projeto, geralmente mensais ‘

Product Backlog — Conjunto de objefivos e
funcionalidades de um projeto.

Grooming — Atividade de criagdo e priorizacio de
elementos do Product Backlog.

Sprint Planning Meeting — Reunido que ocorre no
inicio de cada Sprint.

Sprint Backlog — Atividades especificas a serem

/

Product Owner — Proprietario & representante do
produto, o qual & responsavel pelas grandes
decisdes e comunicagdes com a equipe.

Scrum Master — Lider e facilitador da equipe.
direcionando a equipe para o melhor desempenho
atraves da aplicacio do Scrum.

Equipe Scrum - Equipe multidisciplinar
responsavel pela concepgio, desenvolvimento e

experimentos do produto.

executadas em cada Sprint. \_
Daily Scrum — Reunido didria para acompanhar o
projeto.

Sprint Review Meeting — Reunido que ocorre no final
de cada Sprint.

Fonte: AUTORA (2020)

Com o acompanhamento continuo, o grupo termina um ciclo de projeto que é
alcancado através do Sprint, o qual avalia se os objetivos e funcionalidades propostos foram
desenvolvidos. Ademais, é perceptivel que mediante a uma ou mais equipes 0 projeto
desenvolve-se de forma mais simples e rapida. Por conseguinte, infere-se que a aplicacao
dessa metodologia agil possui como medida de performance o valor que o produto ou servico
possui no mercado e as necessidades reais dos clientes

3. EXEMPLOS DA APLICAC}AO DA METODOLOGIA SCRUM.

O presente estudo de caso possui 0 objetivo de mostrar o processo de adogdo da
metodologia Scrum em quatro organizacGes. Dessa forma, através de uma analise
comparativa, pode-se observar as dificuldades encontradas e as solu¢des adotadas durante a
implementacédo da ferramenta Scrum.

3.1. GLOBO.COM

De acordo com Oliveira (2012), para o gerenciamento, edicdo de suas matérias e
editorias de seus diversos produtos a Globo.com empregava uma ferramenta conhecida no
mercado, a qual possibilitava customizacdes de layout e adi¢do de novas funcionalidades para
o cliente, enquanto a responsabilidade sobre administracdo e edicdo era encarregada aos
jornalistas, editores e desenvolvedores. Essa ferramenta, no entanto, demandava um alto custo
de manutengdo e ndo trazia toda flexibilidade e facilidade de uso desejada. Partindo dessa
premissa era fundamental encontrar outra forma de aumentar a simplicidade de uso e
flexibilizar as customizacdes e facilidade de criacdo de novas funcionalidades.

Com fim de descobrir uma alternativa que atendesse a todas as necessidades foi
alocado um time, composto por um Product Owner, um Scrum Master e cinco
desenvolvedores conhecidos como Core. Eles selecionaram uma série de ferramentas para um
estudo comparativo.
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Com esse estudo foram encontradas muitas ferramentas que auxiliavam de forma
parcial no atendimento das necessidades, mas nenhuma disponivel no mercado naquele
momento solucionava por completo. Sendo assim, o Core optou por criar uma ferramenta
interna baseada nos itens estudados, ap6s algumas provas de conceito, iniciaram 0 seu
desenvolvimento. Porém, o projeto ndo estava progredindo de acordo com o esperado pela
diretoria, logo, outras pessoas foram extraidas e alocadas no desenvolvimento dessa nova
ferramenta.

Portanto, o time inicial decidiu implementar a ferramenta Scrum. Contudo, a equipe néo
estava familiarizada com a tecnologia e com o projeto, alguns eram novos em processos ageis
e ndo possuiam habilidades em testes automatizados, programacdo em par e outras praticas
ageis. Isso ocasionou o surgimento de alguns Backlogs e a falta de integracdo de cada
funcionalidade ao repositério. Com isso, a necessidade de finalizar primeiro a funcionalidade
para amenizar problemas acabou gerando disputa e a diferenca de conhecimento entre os
times.

Para a resolucdo desses problemas, o time foi dividido em frentes de trabalho e
tornaram-se mistos, assim todos agregariam suas habilidades. Durante as reunides de Sprint
eram selecionadas as histdrias do Backlog que poderiam ser resolvidas naquela etapa. Com o
dinamismo dos times e a melhoria da comunicacdo foi criado um produto, nos formatos dos
produtos de publicacdo para facilitar no suporte, com a experimentacdo dessas novas
funcionalidades além de matérias voltadas para o desenvolvedor e editor, contendo um
conteddo rico e visual ensinando, por exemplo, como iniciar o desenvolvimento nessa
plataforma, ou como desenvolver um determinado tipo de componente. Além de videos
explicativos, criados pela equipe de suporte.

3.2. LOCAWEB

Considerada uma das maiores empresas de hospedagem de sites da América Latina, a
Locaweb é uma das empresas que utiliza a metodologia Scrum e XP. Segundo o blog
Locaweb (2010), os investimentos em métodos ageis foram iniciados em 2006, durante o
desenvolvimento da PABX Virtual (na época, a Locaweb Telecom). Ao perceberem 0s
beneficios do método e ele ganhar o reconhecimento de diferentes membros da equipe, a
empresa passou a fazer investimentos para implementa-lo.

Uma vez que a Locaweb se tornou agil nos times de programacdo, essa mudanca
comecgou a impactar outras areas da empresa: areas como infra-estrutura, times de marketing,
vendas e recursos humanos. Diferentes areas da empresa, incluindo gerentes e a diretoria,
realizaram um curso de capacitacdo de Métodos Ageis para desenvolvedores, visando o
treinamento e aprimoramento do conhecimento de todos.

O objetivo de estruturar a area de desenvolvimento, de forma que a empresa como um
todo (diretoria, cobranga, marketing, financeiro) pudesse ter visibilidade sobre os projetos em
andamento, foi atingido. Porém, a empresa continua mudando sempre, visando a melhoria
continua dos seus produtos e processos internos. A exceléncia em métodos ageis na area de
tecnologia ndo significou que todos os problemas fossem resolvidos, pois a empresa é grande
e complexa.

3.3. YAHOO

De acordo com o blog IEEP (2020), para continuar moderno e agil em um ambiente
tdo mutavel quanto o digital, a empresa Yahoo utiliza a ferramenta Scrum. Sao por volta de
200 times que vivem a cultura agil para desenvolver produtos no mercado Web. A empresa
mudou a forma como eram feitos 0s projetos de desenvolvimento de software.
Tradicionalmente, eles eram mais focados nas ferramentas e em processos mais complexos.
Com isso, existia certa desmotivacgao por conta de toda a burocracia em controlar o processo.
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Com o método, existe uma énfase em organizacdo. As equipes sabem quais sao as tarefas,
quais sdo as prioridades e podem se organizar de forma mais independente. Os gestores
perceberam que as equipes se organizavam, de fato, de formas mais inteligentes.

O Scrum toma como fundamento, de maneira geral, a realizacédo de testes e melhorias
continuas, encaixando-se muito bem na cultura do Yahoo. Algumas praticas como
a cooperacao, fazer o time trabalhar junto e ter uma prioridade muito bem definida, foram
alguns dos maiores beneficios que a empresa percebeu. Este Gltimo ponto, especificamente é
onde o Scrum traz uma enorme vantagem. Tradicionalmente, as empresas tém enormes
dificuldades em priorizar.

3.4. SIRSIDYNIX E STARSOFT DEVELOPMENT LABS

A comunicacdo passou a ser mais aberta e transparente, franca, deixando inclusive que
alguns conflitos que, eventualmente se formavam, passarem a ser visiveis e dessa forma
poderiam ser resolvidos mais rapido e de forma efetiva (Lewis, 2006). Com esse caso
descrito por Oliveira (2012), pode-se observar a importancia da afirmativa citada
anteriormente. A empresa em questdo € a SirsiDynix e StarSoft Development Labs que
continha 56 desenvolvedores, distribuidos entre Estados Unidos, Canadd e Russia
(SUTHELRAND; VAIHASKY:; VICTORQV, 2006).

Nota-se que além de termos a aplicacdo de Scrum em um time grande, a dificuldade
encontrada foi a sincronizacdo dos times distribuidos em trés paises distintos. Dessa forma,
alguns meios foram encontrados para a resolucdo desse impasse, conforme listado abaixo:

e Daily Meeting para todos os desenvolvedores de um mesmo time,
considerando a diversidade de localidades.

Reunides diarias dos Product Owners.

Builds automatizados em um repositorio central a cada hora.

A ndo distincdo entre desenvolvedores (por pais ou por time).

Algumas praticas de XP como programacdo em pares e refactoring

agressivo.

Com isso, o projeto utilizou uma unica forma de acompanhamento de tarefas, isso deu
a todos os envolvidos no projeto uma visdo de tempo real do estado de cada Sprint além de
dar relatorios gerenciais de status, ou seja, qualquer desenvolvedor de qualquer time em
qualquer uma das localidades poderia desenvolver qualquer tarefa designada para o projeto,
mapeadas, independente de qual local fisicamente esse time estivesse.

Outro fator critico era manter a consisténcia da comunicagdo entre os times. Para a
resolucdo desse impasse, o time enviava por email tudo o que havia sido discutido no seu
Daily Meeting para 0s demais times antes que se iniciasse uma nova fase. Assim, essa pratica
ajudou a atingir dois objetivos. Compartilhar conhecimento e criar unido entre esses grupos. A
partir disso, trabalhar em componentes ou tarefas inter-relacionadas se tornou muito mais
facil.

4. CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS.

Em busca de seu potencial maximo, as empresas dos mais variados portes e segmentos
vém procurando por formas dinamicas e eficientes de gerir seus projetos. Desse modo, cabe a
organizacdo com base nas suas necessidades e metas optar por métodos &geis ou tradicionais.
Conforme demostrado na literatura estudada, a ado¢do do Scrum ndo é realizada de forma
uniforme pelas empresas. Portanto, é necessario realizar customizagGes para adequar o
meétodo as suas realidades.



Considerando esse aspecto, este artigo propds-se a estudar as dificuldades na adocéo
de Scrum e através de uma analise comparativa entre as organizacGes destacar 0s pontos
comuns durante a implantacdo do método. Dessa forma, observa-se que o conhecimento da
metodologia empregada deve ser de completo dominio e uso frequente das pessoas envolvidas
no projeto, € extremamente importante que as tecnologias utilizadas também sejam
dominadas pelos novos times, de forma que facilite a normalizacdo dos componentes, e 0
eventual intercambio entre membros de times.

Outro ponto importante a ser destacado é o fluxo de comunicacao entre os times nas
organizac0es estudadas. Como se trata de um Unico projeto € importante que 0 objetivo seja
unico e alinhado entre os times. Cada Goal de cada Sprint de cada time deve estar em
conformidade com o objetivo geral do projeto, para que todos observem o valor da
contribuicdo de cada time para atingir o objetivo final. Entdo uma forma encontrada para
melhorar a comunicacéo foi a utilizacdo da alternativa do Scrum of Scrums, tanto no aspecto
da sincronia entre os times, quanto da manutencéo do Backlog por parte dos diversos Product
Owners envolvidos no projeto.

Por fim, percebe-se que para a implantacdo da metodologia é necessario a capacitacdo
de todos os membros da equipe. Conforme observado nos estudos de caso das organizacdes
Globo.com e Locaweb houve um investimento para desenvolver as aptiddes necessarias, com
a finalidade de obter os resultados e metas estimadas. Assim, o compartilhamento de
informacdes e a unido da equipe tornam-se pontos fortes da empresa. Ademais, deve-se
pontuar que a exceléncia em métodos ageis ndo significa que todos os problemas serdo
resolvidos, pois a empresa necessita continuar mudando sempre, visando a melhoria continua
dos seus produtos e processos internos.
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