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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo analisar a aplicacdo das metodologias Scrum e Kanban para
o gerenciamento de projetos no contexto pos-Covid, considerando a empresa Alfa. O objetivo
deste estudo foi investigar os impactos e beneficios da adocdao das metodologias Scrum e Kanban
no gerenciamento de projetos da empresa Alfa no cendrio pés-Covid. A pesquisa utilizou um
questiondrio qualitativo respondido pelo gerente da empresa Alfa para coletar dados sobre
a aplicacdo das metodologias Scrum e Kanban no gerenciamento de projetos. Os resultados
indicaram que a adoc¢ao das metodologias dgeis trouxe beneficios significativos, como maior
flexibilidade, aumento da produtividade e melhor colaboracao entre a equipe. No entanto, também
foram identificados desafios, incluindo dificuldades na comunicagao e estabelecimento de rotinas
eficientes. A andlise comparativa entre as metodologias destacou suas caracteristicas distintas,
como a capacidade do Scrum de lidar com mudangas e a capacidade do Kanban de identificar
gargalos. O estudo contribuiu para a compreensao dos impactos positivos dessas metodologias
e sugere pesquisas futuras para explorar sua aplicabilidade em diferentes setores e superar
os desafios identificados. Em suma, este trabalho proporcionou percepg¢des valiosos para o

aprimoramento do gerenciamento de projetos no ambiente pds-Covid.

Palavras-chaves: Metodologia agil, gerenciamento de projetos, Scrum, Kanban, Scrumban,
Covid-19.



ABSTRACT

This study aimed to analyze the application of Scrum and Kanban methodologies for project
management in the post-Covid context, considering company Alpha. The research used a quali-
tative questionnaire answered by the company’s manager. The results indicated that the adoption
of agile methodologies brought benefits such as increased flexibility, enhanced productivity,
and improved collaboration among the team. Additionally, challenges were identified, such as
difficulties in communication and establishing efficient routines. The comparative analysis high-
lighted distinct characteristics of each methodology, such as Scrum’s ability to handle changes
and Kanban’s capacity to identify bottlenecks. The study contributed to understanding the posi-
tive impacts of these methodologies and suggests future research to explore their applicability
in different sectors and overcome the identified challenges. In summary, this work provided

valuable insights for the improvement of project management in the post-Covid environment.

Keywords: Agile methodology, project management, Scrum, Kanban, Scrumban, Covid-19.
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1 INTRODUCAO

Neste Capitulo, apresenta-se uma visao geral desta pesquisa, de modo a descrever a

contextualizacdo do problema, objetivos e questdes de pesquisas.

1.1 Contextualizacao do Problema

A cada dia, mudangas e transformagdes acontecem em diversos setores da sociedade,
e no meio empresarial ndo é diferente, j4 que a sua natureza ¢ mutdvel devido aos avangos
tecnoldgicos que faz que, cada vez mais, as empresas adotem novas estratégias, fazendo com que
o trabalho seja preparado em torno de projetos, com equipes reunidas com base nas habilidades
necessdrias para tarefas especificas (ALMEIDA, 2022).

Segundo Almeida (2022, p. 2), “projetos sdo um esfor¢co tempordrio para criar valor
através de um produto, servigo ou resultado tnico e t€tm um comecgo € um fim”. O projeto é
composto por trés caracteristicas fundamentais: Cronograma (inicio e fim), orcamento para
recursos (pessoas, ferramentas, etc.) e como todo projeto € tnico, ele precisa tratar de algo que
nao existia anteriormente (INSTITUTE, 2021).

Portanto, as empresas estdo constantemente sofrendo mudancas nos seus modelos de
negdécio devido aos avangos tecnoldgicos e pela competitividade de mercado, que exige maior
dedica¢do e desempenho na hora de gerir os recursos, saindo dos métodos mais burocraticos
para os mais praticos. Assim, aderindo novas metodologias que possam auxilid-las no controle
de estoque e nos projetos (JUNIOR. et al., 2019). De acordo com os autores Stopa e Rachid
(2019, p. 3), conforme citado por Lopes (2017), “Com o mercado ficando cada vez mais exigente
e dinaAmico, faz-se necessaria a utilizacao de técnicas e ferramentas de gestio de projetos que
fogem do método tradicional”. Como resultado, as firmas comecaram a aderir as metodologias
ageis que sdo iterativas e incrementais que visam solucionar problemas especificos com base na
melhoria continua e trazem inovagdo para a entrega de produtos ao cliente no tempo adequado
(FADEL; SILVEIRA, 2010).

Sobre metodologia 4gil, pode-se afirmar que sao métodos de desenvolvimento em que
0s incrementos sa0 pequenos € as novas versoes dos sistemas sdo criadas e disponibilizadas
aos clientes em poucas semanas para obter avaliacdes rapidas sobre a evolu¢do dos requisitos
(SOMMERVILLE, 2011). As metodologias dgeis tem como objetivo a satisfacdo dos clientes ao
invés de processos mais rigidos, burocraticos ou documentos formais (OUTA; SANTANDER,
2019).

Adicionalmente, em acréscimo aos desafios previamente mencionados de enfrentamento
com a rapida evolucao das tecnologias, a pandemia do COVID-19 surpreendeu a todos. Com
uma taxa de transmissdo Rt, ritmo de contagio, superior a 1, fez com que as empresas do mundo
estudassem maneiras de se adaptar, partindo para o distanciamento social por ser o meio mais
eficaz indicado pelas autoridades, a modalidade de trabalho remoto/home office, que antes era

utilizado apenas por umas poucas empresas, passou a ser o modo mais eficiente durante este
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contexto (ZANONI et al., 2020).

1.2 Motivacao

Diante desse novo cendrio ao qual a pandemia de COVID-19 proporcionou, muitas
empresas tiveram as suas rotinas modificadas devido ao home office, partindo para a utilizacdo de
novas estratégias para conseguirem se manter na competitividade do mercado. E mesmo agora
depois da liberacao das autoridades, muitas dessas firmas ainda continuam com um trabalho
hibrido.

Nessa perspectiva vigente, questionamentos sobre o empregos das metodologias ageis

comegaram a aparecer, tais como:

* Como o Scrum e o Kanban ajudaram durante o periodo pandémico?

O que mudou com a adog¢do dessas metodologias?

Como o trabalho remoto foi impactado?

O que mudou do trabalho presencial para o trabalho remoto?

Com a liberagdo para o trabalho presencial, quais foram as mudancas no emprego dessas

metodologias?

Diante de tantas perguntas, de uma escassez de literaturas que explicam sobre os impactos
da utilizagcdo de mais de um tipo de metodologia dgil como alternativa de gerenciamento, esse
trabalho foi elaborado para entender os verdadeiros impactos dessas tecnologias dentro da
empresa diante desse cendrio pds-covid, trazendo clareza e informagdes importantes ndao s6 para
0 meio académico mas também para o meio empresarial de desenvolvimento de Softwares. Para
0 meio académico, a pesquisa contribui para a maturidade cientifica de engenharia de Software,
visto que para este trabalho foi aplicado um estudo de caso com rigor cientifico para levantar
evidéncias sobre o objeto de estudo. No ambito manufatureiro, o estudo tem grande importancia,
ja que se trata de um caso real, este caso € uma empresa que se encontra em uso das metodologias
Scrum e Kanban para atender as demandas dos clientes dentro do prazo, melhorar a comunicagdo

entre os membros da equipe e melhorar o gerenciamento das equipes.

1.3 Objetivos

A presente pesquisa teve como objetivo analisar a aplicacdo das metodologias Scrum
e Kanban para o gerenciamento de projetos de uma empresa privada de desenvolvimento de
Software (que serd denominada de empresa Alfa nesta pesquisa) no pds-covid. Para alcancar o

objetivo geral desta pesquisa, foram necessarios atingir os seguintes objetivos especificos:

* Mostrar os impactos das metodologias Scrum e Kanban no gerenciamento remoto e

presencial no contexto pds-Covid.
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* Avaliar os efeitos das metodologias de gerenciamento remoto e presencial nas equipes de

trabalho apés o periodo da pandemia.

* Identificar e discutir as vantagens e desvantagens das metodologias Scrum e Kanban no

contexto de gerenciamento de projetos.

* Realizar uma andlise comparativa entre as metodologias dgeis selecionadas (Scrum e

Kanban), destacando suas caracteristicas, aplicabilidades e resultados.

1.4 Organizacao do Trabalho

A pesquisa estd dividido da seguinte forma: O Capitulo 2 apresenta o referencial tedrico,
apresentando temas importantes dentro do contexto da pesquisa, como boas préaticas de desen-
volvimento de Software, métodos dgeis, Scrum e Kanban e suas caracteristicas. O Capitulo 3
explana a metodologia usada na pesquisa em questdo, apresenta a empresa explorada na pesquisa
e como foi feito a coleta dos dados, o tratamento e a discussao dos mesmos. O Capitulo 4
apresenta os resultados e discussdes e por dltimo, O Capitulo 5 apresenta as consideracdes finais

acerca da pesquisa realizada.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aborda os tdpicos referente ao referencial tedrico. A se¢do apresenta os
principais conceitos e caracteristicas relevantes que foram utilizados para o desenvolvimento
deste trabalho e estd dividido da seguinte forma: 2.1 Desenvolvimento de Software, 2.2 Meto-
dologia Agil, 2.3 Scrum, 2.4 Kanban, 2.5 Gestdo Agil com o método Scrumban e 2.6 Trabalho

remoto pos-covid.

2.1 Desenvolvimento de Software

Com a rapida evolucao da Tecnologia da Informacdo e com a sua grande influéncia
na sociedade, muitas empresas, principalmente as que estdo em expansao de mercado, estao
tentando ganhar velocidade no desenvolvimento de seus Softwares. Fato que pode ser percebido
observando as transformagdes tecnoldgicas que as empresas e governos vem sofrendo nos ultimos
anos, empregando o uso de Softwares para os problemas tradicionais, tais como agendamentos,
consultas, dentre outros (ROCHA, 2022).

Todavia, criar um Software de maneira correta € dificil e com o passar dos anos, o desen-
volvimento de Software foi sendo aperfeicoado e conceituado. E para uma melhor compreensao
da defini¢ao do conceito, faz-se necessario a explicacdo isolada dos termos que compdem a
Engenharia de Software. De forma geral, temos trés conceitos que devemos considerar sobre
Software: (1) o Software é definido como orientagdes que, quando desempenhada, realiza o traba-
lho esperado (NETO, 2016); (ii) o Software é caracterizado como um programa de computador
e toda a documentacdo associada a ele. Sdo abstratos, intangiveis e ndo sao limitados pelas
propriedades dos materiais, nem sdo dirigidos pelas leis da fisica ou pelos processos de fabricacdo
(SOMMERVILLE, 2011); (iii) o Software também ¢ definido como uma estrutura de dados
que proporciona aos programas de esquematizacio logica, manipular os dados adequadamente
(PRESSMAN, 2016).

Na obra de Maitino Neto (2016), o autor ainda destaca que a definicdo de Engenharia € a
cldssica, porque a Engenharia refere-se aos projetos, fabricacdo, estado na qual as condicdes e os
requisitos do produto tem muita importancia na qualidade do item. Como supracitado, por ser
imaterial, um programa nao segue as etapas de processo de fabricagdo como temos conhecimento
do meio industrial de produtos complexos e ainda ressalta que cada programa tem situagdes
particulares (SOMMERVILLE, 2011).

Dito isso, a Engenharia de Software, que € uma disciplina de Engenharia que se preocupa
com todos os aspectos de produgdo e desenvolvimento de Softwares, abrange um processo, um
conjunto de métodos (praticas) e um leque de ferramentas que possibilitam aos profissionais
desenvolverem Software de altissima qualidade (SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Prissman (2016), o processo € um fator importante de unido que mantém
as camadas de tecnologias coerentes e proporciona o desenvolvimento de Software de forma

racional e dentro do prazo, os métodos englobam uma ampla variedades de tarefa que fornecem
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informacdes técnicas para o desenvolvimento de Software e as ferramentas prover assisténcia
automatizada ou semi-automatizada para o processo e para os métodos.

De outra perspectiva, Sommerviller (2011, p. 5) cita que: "Um processo de Software €
uma sequéncia de atividades que leva a produ¢@o de um produto de Software". Sendo assim, os
Softwares devem atender os requisitos dos usudrios e dos clientes. E para isso existem quatro

atividades fundamentais comuns a todos os processos de Software. Sendo elas:

* Especificacdo de Software: Aqui o Software a ser produzido tem as suas funcionalidade e

as restri¢Oes definidas pelos clientes;

* Desenvolvimento de Software: O Software € projetado e programado para atender as

especificacdes;

* Validagdo de Software: O Software deve ser examinado e validado para garantir que atende

o desejo do cliente;

* Evolucdo de Software: O Software deve evoluir para refletir as mudancgas de requisitos do

cliente e do mercado.

Dentro do contexto da Engenharia de Software, um processo de desenvolvimento € o
esforco de criar, desenvolver, projetar, programar e dar apoio a um Software, € que esse processo
ndo é uma regra definida, uma prescricdo rigida que deve ser seguida para desenvolver um
Software, muito pelo contrario, € uma abordagem flexivel e adaptdvel que proporciona as pessoas
(time de desenvolvimento) a escolher e selecionar de forma apropriada o melhor conjunto de
acoes e tarefas (PRESSMAN, 2016).

2.2 Metodologia Agil

Ha um tempo ja se tinha a percepcao da necessidade de desenvolver um Software rapi-
damente e de métodos capazes de lidar com as mudancgas nas especificacdes do Software. As
abordagens pesadas e orientadas a documentacdo da Engenharia de Software gerou uma grande
insatisfacdo entre os desenvolvedores, o que levou um grande nimero desses desenvolvedores a
proporem mudancas e novos "métodos dgeis"de desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011). A
metodologia dgil surgiu como uma alternativa para esses modelos mais burocraticos de desen-
volvimento de Softwares, pois ela proporciona uma distribui¢ao de fungdes e responsabilidades
nas equipes, estimula a comunicagdo entre clientes € membros do time e fraciona o trabalho em
tarefas e entregas regulares (FLORIANI; STEIL, 2021).

A metodologia agil é baseada em uma abordagem incremental dos requisitos, desenvolvi-
mento e entrega do Software. Eles sao melhor empregados ao desenvolvimento de aplicacdes
nos quais os requisitos do sistema mudam rapidamente durante o tempo de desenvolvimento e
tem por objetivo reduzir toda a burocracia do processo, evitando o gasto de tempo e de recursos
com trabalhos de teor duvidoso (SOMMERVILLE, 2011).
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A filosofia por trds dos métodos dgeis ficou refletida quando dezessete especialistas em
processos de desenvolvimento de Software se encontraram na cidade de Utah, para discutir sobre
quais seriam as metodologias mais adequadas para o desenvolvimento de Software. Dessa forma,
foi, entdo criada a Alianca Agil e o estabelecimento do “Manifesto Agil”, o qual possui 4 valores
e 12 principios que servem para direcionar o uso da aplicacdo da metodologia agil (CAMARA;
ALMEIDA, 2022).

Sommerviller (2011), destaca que os 4 valores que suportam a metodologia agil, s@o eles:

* Importancia maior para as intera¢des entre os individuos do que a utilizag¢ao de ferramentas

€ processos;

Para o cliente, mais vale receber um produto operacional que atende as suas necessidades

do que a documentagio abrangente;

Um projeto desenvolvido com a colaboragdo dos clientes vale mais do que a negociagdo

contratual;

* Um processo adaptdvel a mudangas que funcione adequadamente estd acima de seguir um

plano.

Na Tabela 1, € mostrado os 12 principios que norteiam a metodologia 4gil:

Tabela 1 — Doze principios do Software agil

1 | A maior prioridade & satisfazer o cliente mediante entregas de software de valor em

tempo habil e continuamente

2 | Aceitar mudangas de requisitos, em gualquer fase do projeto

3 | Entregar software funcionando na menor escala possivel de tempo

4 | Equipe de desenvolvimento e cliente sio do mesmo time, as pessoas relacionadas a
negocios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto, durante todo o curso do

projeto

o

Construir projetos com individuos motivados e comprometidos com o resultado.

Dando a eles ambiente e suporte necessirio

6 | Comunicacgéo efetiva, pois o método mais eficiente e eficaz de transmitir informacoes

& uma Cconversa l}(.‘SS()EllI]lE.‘I]T(.‘

7 | Software funcionando & a principal medida de progresso

& | Promover o desenvolvimento sustentiavel

9 | Atengao continua a exceléncia técnica e bom design , ammenta a agilidade

10 | Simplicidade

11 | As melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de equipes organizadas

12 | Refletir sobre como se tornar mais eficaz, ajustando e adaptando o comportamento

da equipe

Fonte: Fontoura (2019).
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Com isso, € possivel concluir que igualmente aos outros processos de desenvolvimento
de Software profissionais, o gerenciamento do desenvolvimento agil tem que ser feito de modo
que se faca o melhor uso do tempo e dos recursos disponiveis para o time de desenvolvimento.
Para isso, o gerenciamento de projetos precisa de uma abordagem diferente, adequando-se para
o desenvolvimento incremental e para os pontos fortes dos métodos ageis (SOMMERVILLE,
2011).

2.3 Scrum

O Scrum atribui-se como uma metodologia excepcionalmente 4gil e flexivel, que tem
como proposito a definicdo dos processos de desenvolvimento iterativo e incremental para
otimizar a previsibilidade e para controlar os riscos, sendo capaz de aplicar-se a qualquer produto
ou no gerenciamento de qualquer atividade complexa (SILVA; BATISTA; BARATA, 2023).

Segundo Schwaber e Sutherland (2020, p.4), “o Scrum é uma estrutura leve que ajuda as
pessoas, equipes e organizacdes a gerar valor através de solu¢des adaptativas para problemas
complexos.” Diferentemente do modelo cascata, no Scrum nado é necessario esperar até a etapa
final do processo para serem feitas as mudangas necessdrias, ja que ele tem uma abordagem
incremental que permite que sejam feitas alteragdes constantes no escopo do projeto caso surja a
necessidade para tal, dessa forma, evita que os erros e as falhas sejam carregados até o final do
desenvolvimento, sendo possivel alterar o mais breve possivel (ROCHA, 2022).

Além disso, o Scrum nado define uma técnica ou processo em especifico para o desenvol-
vimento de Software durante a etapa de implementagao, ele € um framework que se concentra
em descrever como os membros da equipe devem trabalhar para produzir um sistema flexivel,
num ambiente de mudancas constantes. A visdo central do Scrum é que o desenvolvimento
de Software envolve muitos elementos mutdveis (ambientais e técnicas) e elas possuem uma
probabilidade alta de serem alteradas durante a execugao do projeto (por exemplo: requisitos,
prazos, recursos, tecnologias, etc.) (FERREIRA, 2023).

Dado o conceito de Scrum, a metodologia implementa trés pilares empiricos importantes,
que sdo eles: Transparéncia, inspe¢do e adaptagcdo, conforme mostra a Figura 1 (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020).
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Figura 1 — Pilares do Scrum.
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Fonte: Adaptado por SOUSA. Beatriz L. do blog KNOWLEDGE 21, 2019 (2022).

* Transparéncia: Os principais aspectos do processo devem estar visiveis aos responsaveis
do trabalho. Com o Scrum, as decisdes importantes baseiam-se na percep¢ao do estado
dos seus trés artefatos formais. Esta transparéncia requer aspectos definidos por um padrao
para ndo levar a decisdes que diminuam o valor e aumentem os riscos (OLIVEIRA, 2014).
Schwaber e sutherland (2020), acrescenta que a transparéncia permite a inspe¢do e que a

inspe¢do sem transparéncia € uma cilada e um desperdicio.

* Inspecdo: segundo os autores Schwaber e Sutherland (2020), os artefatos do Scrum é
0 progresso rumo aos objetivos acordados, devem ser inspecionados frequentemente e
diligentemente para detectar variacdes ou problemas, potencialmente indesejaveis. A

inspecao permite a adaptacao e a inspecao sem adaptacdo € considerada inutil.

* Adaptacdo: Se o supervisor indica que um ou mais aspectos de um processo desviou para
fora dos limites aceitdveis ou se o produto resultante for inaceitdvel, o processo ou o
material que estd sendo produzido devem passar por ajustes. O ajustamento deve ser feito
0 mais rapido possivel para minimizar o surgimento de novos desvios. Vale salientar que a
adaptacao se torna dificil quando hd uma caréncia na capacita¢io das pessoas envolvidas.
Nesse contexto, espera-se que uma Scrum Team se adeque no momento em que aprende
algo novo através da inspecao (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

2.3.1 Valores do Scrum

Para uma utilizacdo bem sucedida do Scrum, as pessoas envolvidas devem se tornar
mais proficientes em viver cinco valores, sdo destacados como: Compromisso, foco, abertura,
respeito e coragem. E devem reforgar esses valores e ndo reduzi-los ou miné-los, pois eles dao

direcionamento ao Scrum Team no que diz respeito a seu trabalho, comportamentos e agdes
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).
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2.3.2 Scrum Team

Para um melhor entendimento de como funciona essa estrutura, € preciso elaborar
um panorama sobre os papéis desempenhados por cada integrante do time. O Scrum Team €
composto por trés papéis bem definidos: Um Scrum Master, um Product Owner e Developers
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

* Scrum Master: E responsdvel pela implementagdo das regras e boas préticas do Scrum
utilizadas durante o projeto, ajudando todos a compreender a teoria e a pratica do Scrum,
tanto dentro da Scrum Team como dentro da organizacio, sempre respeitando seus valores
(ROCHA, 2022; SCHWABER; SUTHERLAND, 2020). “O Scrum Master interage tanto
com a Equipe Scrum, como com os clientes e o Gerente durante o projeto.” (FADEL;
SILVEIRA, 2010, p.14) Schwaber e Sutherland (2020), na sua obra “O guia do Scrum”

levanta que:

— O Scrum Master serve a Scrum Team de varias formas, incluindo:

% Treinar os membros da equipe na autogestdao e na multifuncionalidade;

* Ajudando a Scrum Team a concentrar-se na criacdo de Increments de alto valor

que vao ao encontro da Definition of Done;
% Causar a remocao de impedimentos ao progresso da Scrum Team; e,
% Assegurar que todos os eventos do Scrum t€ém lugar e sdo positivos, produtivos e
mantidos dentro do tempo previsto.
— O Scrum Master serve o Product Owner de varias formas, incluindo:
% Ajudando a encontrar técnicas para uma definicdo eficaz do Product Goal e para
a gestdo do Product Backlog;

* Ajudando a Scrum Team a compreender a necessidade de itens claros e concisos

no Product Backlog;

% Ajudar a estabelecer o planejamento empirico do produto para um ambiente

complexo;

x Facilitar a colaboragdo dos stakeholders conforme solicitado ou necessario.
— O Scrum Master serve a organizacao de varias formas, incluindo:

% Liderar, formar e treinar a organizacao na sua adocdo do Scrum;
* Planear e aconselhar implementagdo de Scrum dentro da organizacao;

* Ajudar funciondrios e stakeholders a compreender e adotar uma abordagem

empirica para trabalhos complexos;

* Remover barreiras entre stakeholders e Scrum Teams.

* Product Owner: Definido como o dono do produto, € responsdvel pela defini¢do do projeto,

por tornar visivel a lista de funcionalidade e por maximizar o valor do produto resultante do
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trabalho da Scrum Team (FADEL; SILVEIRA, 2010; OLIVEIRA, 2014; ROCHA, 2022).
Schwaber e Sutherland (2020), também menciona que o Product Owner € responsavel

pela gestao eficaz do Product Backlog, que inclui:

— Desenvolver e comunicar explicitamente o Product Goal,
— Criar e comunicar claramente os itens do Product Backlog;
— Ordenar os itens do Product Backlog;

— Assegurar que o Product Backlog € transparente, visivel e compreendido.

* Developers: E a equipe de desenvolvedores, composta de 3 a 10 pessoas, que possui
autoridade para decidir sobre as agdes necessdrias e de se organizar para realizar o trabalho
de entrega de um incremento do produto a cada Sprint (FADEL; SILVEIRA, 2010;
OLIVEIRA, 2014). Schwaber e Sutherland (2020) cita que os Developers sao sempre

responsaveis por:

Criar um plano para o Sprint, o Sprint Backlog;

Incutir qualidade, aderindo a uma Definition of Done;

Adaptar o seu plano todos os dias na dire¢do do Sprint Goal,

Responsabilizar-se reciprocamente como profissionais.

Os autores Schwaber e Sutherland (2020) acrescentam que o Scrum Team € formado por
um grupo pequeno de pessoas multifuncionais e autogeridas onde ndo existem subgrupos ou
hierarquias, € uma unidade coesa de profissionais focados em um objetivo por vez, o Product
Goal. A equipe é composta por 10 ou menos pessoas, pois as equipes pequenas se comunicam
melhor e sdo mais produtivas. O objetivo € ter um tamanho que consiga ser 4gil o suficiente, mas
possua todas as habilidades necessdrias para a entrega do produto. As fun¢des colaboram entre si
de tal forma que as interacdes entre elas despertam ag¢des essenciais para o resultado do projeto
(SOUZA, 2021). Como exemplificado na Figura 2

Figura 2 — Processo de Comunicagido Colaboragdo no Scrum.

Scrum

Planejamento Master )\

Time de
Desenvolvimento

Fonte: Adaptado SOUSA. Beatriz L. do KNOWLEDGE 21, 2020.
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2.3.3 Estrutura do Scrum

A estrutura do Scrum (Figura 3) atua da seguinte forma: Logo no inicio da iteracao,
a equipe analisa a lista de afazeres, logo apds, ela seleciona o que acredita ser possivel de
ser entregue em formato de um incremento funcional ao final de uma interacao. Em seguida
a decisdo do que serd feito, a equipe trabalha o restante das interagcdes e no final do ciclo, o
trabalho realizado € apresentado as partes interessadas para ser inspecionado e receber feedbacks
sobre possiveis ajustes (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

Figura 3 — Fluxo do processo Scrum.
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24 horas

Scrum: reunides didrias de 15 minutos.
Os membros da equipe respondem
as questdes basicas
1) © gue vocé realizow desde a

ultima Scrum?
2) Voc# estd tendo alguma dificuldade?
30 dizs 3) O gue vocé vai fazer antes da

&‘ prdxima reunido?

A nova funcionalidade
é demonstrada no
final do sprint

Backlog do sprint:  Itens pendentes
Funcionalidade(s) do backlog
atribuidals) expandidos
a0 sprint pela equipe

Backlog do produto:
Priorizagdo das funcionalidades do produto dessjadas pelo cliente

Fonte: Pressman (2016, p.78)

2.3.4 Eventos Scrum

Os eventos servem como oportunidades para que os pilares do Scrum sejam aplicados
com sucesso. Cada evento verifica o seu estado e adapta os artefatos de maneira formal, seguindo
a transparéncia, a inspecdo e a adaptag@o. Os eventos sdo concebidos para permitir a transparéncia
necessaria. A nao realizagdo de quaisquer eventos conforme prescrito tem como resultado a
perda da inspecdo e da adaptacdo. O Scrum faz uso dos eventos com finalidade de minimizar as
reunioes nao definidas. De forma ideal, os eventos sao realizados na mesma hora e no mesmo
local para diminuir as complicacdes. Diante do ciclo de desenvolvimento € exaltado os eventos
que fazem parte desse ciclo, que sdo: A Sprint, as reunides didrias (daily Scrum), a revisao da
Sprint (Sprint review), a retrospectiva da Sprint (Sprint retrospective) e o planejamento da Sprint
(Sprint planning) (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).
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2.3.4.1 Sprint

E um periodo de tempo limitado a um més ou menos, no qual uma versdo incremental
e usavel de um produto é desenvolvido e avaliado (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).
Sommerviller (2011, p.518) cita que s@o "ciclos curtos de desenvolvimento."

Dentro dos Sprints acontecem todo o trabalho essencial para atingir o product Goal, isso
inclui o Sprint Planning, as Daily Scrums, a Sprint Review ¢ a Sprint Retrospective. E durante a
fase de avaliac@o do Sprint, que este é revisto, permitindo previsibilidade dos riscos e prioridades,
assegurando a inspec¢do e a daptacdo do progresso para um Product goal pelo menos uma vez
por més (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

E durante o Sprint que:

* N3io sao feitas alteracdes que possam pOr em perigo o Sprint Goal,

A qualidade ndo diminui;

O Product Backlog é refinado conforme necessario; e,

O ambito pode ser clarificado e renegociado com o Product Owner a medida que mais se

for aprendendo.

2.3.4.2 Sprint Planning

E a reunido do Scrum, onde acontece o planejamento de uma Sprint, ele é limitado a um
maximo de 8 horas para um Sprint de um més e para Sprints mais curtos, normalmente o evento
é reduzido. E durante o Sprint planing que sio discutidas alguns tépicos, tais como: "Porque é
que este Sprint € valioso?", "O que se pode fazer neste Sprint?", "Como ser4 feito o trabalho
escolhido?", dentre outros (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

2.3.4.3 Daily Scrum

O Daily Scrum € um evento de 15 minutos com o objetivo de inspecionar 0 progresso
rumo ao Sprint Goal e adaptar o Sprint Backlog a medida que for necessario, fazendo ajuste
para o trabalho planejado que se aproxima. Os Developers sdo abertos para selecionar qualquer
estrutura e técnicas que desejarem, desde que a Daily Scrum possa se concentrar no progresso
rumo ao Sprint Goal e produzir um plano acionavel para o dia de trabalho seguinte. Isto cria foco
e melhora a auto-gestdo. O Daily Scrum ndo € a Gnica fase em que os Developers tem autorizagdo
para ajustar o plano. Eles frequentemente se retinem ao longo do dia para discussdes mais
detalhadas sobre a adaptacdo ou a reorganizagdo do trabalho do Sprint restante (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020).
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2.3.4.4 Sprint Review

Esse € o pentltimo evento da Sprint, e normalmente ocorre no ultimo dia e tem por
objetivo a inspecdo do incremento de produto do desenvolvimento naquele Sprint e determinar
adaptacdes futuras. E nesse evento que o Scrum Team apresenta os resultados do trabalho aos
principais stakeholders para serem discutidos os avangos rumo ao Product Goal. O objetivo
da Sprint Review € validar as entregas da equipe e verificar se os critérios estabelecidos no
planejamento foram executados. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

2.3.4.5 Sprint Retrospective

A Sprint Retrospective é o evento que conclui a Sprint que é um ciclo de desenvolvimento
de produto no Scrum. Tem como objetivo planejar formas de aumentar a qualidade e a eficicia.
E nesse momento que o Scrum Team se dedica a inspecionar o seu trabalho, avaliando como
foi a dltima Sprint no que diz respeito a individuos, interacdes, processos, ferramentas e a sua
Definition of Done. Tem um limite de até no maximo de trés horas para um Sprint de um més.
Para Sprints mais reduzidos, o evento ¢ normalmente mais curto (SCHWABER; SUTHERLAND,
2020).

2.3.5 Artefatos do Scrum

Os artefatos contém um compromisso que fornecem informacdes que aumentam a
transparéncia e o foco para o qual o progresso pode ser medido pelas equipes Scrum e as partes
interessadas, sendo usada para detalhar o produto que esta sendo desenvolvido (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2020). Esses artefatos sao:

* Product Backlog: Representa uma lista em ascensao, estruturada de forma a descrever um
estado futuro do que é preciso para a entrega do produto final. Para o Product Backlog
o compromisso € o Product Goal, que descreve um estado futuro do produto que pode

ajudar o time a delinear o planejamento;

« Sprint Backlog: E um conjunto de tarefas de backlog do produto que foram promovidas para
a selecdo de uma tarefa a ser desenvolvida durante o préximo incremento do produto de
Developers para Developers. Tem o compromisso com o Sprint Goal que € o Unico objetivo
para o Sprint. O Sprint Goal é criado durante o Sprint Planing e depois € adicionado
ao Sprint Backlog, ele cria coeréncia e foco, trazendo encorajamento ao Scrum Team a

trabalhar em unido e ndo em iniciativas separadas;

* Increment: Sao elementos de entrega do cliente que foram produzidas nas tarefas do
backlog do produto final durante uma Sprint. Tem o compromisso com o Definition of
Done, que € uma descri¢ao formal do estado do Increment quando esse completa as
regras de qualidade exigida para o produto. No momento em que um item do Product

Backlog cumpri a Definition of Done, é criado um Increment. A Definition of Done concebe
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transparéncia ao proporcionar a todos uma compreensao partilhada do trabalho que foi
finalizado como parte do Increment. Caso um item de Product Backlog nao cumpre a
Definition of Done, ndo pode ser lancado ou mesmo apresentado na Sprint Review. Em vez

disso, volta ao Product Backlog para consideracoes futuras.

2.4 Kanban

A metodologia Kanban ¢ uma abordagem de gestdo visual que tem sua origem na indus-
tria automotiva, mais especificamente na Toyota, no Japao, onde foi desenvolvida e melhorada
ao longo das décadas. Originalmente aplicada no setor de manufatura, o Kanban expandiu seu
alcance e se tornou uma metodologia amplamente utilizada em diversas dreas, como desenvolvi-
mento de Software, gerenciamento de projetos, servicos € muito mais (REIS, 2021).

Kanban é um termo japonés que significa “Cartdo de visualiza¢io”, "cartdo visual"ou
"sinalizagdo visual". Era conhecido como Sistema Toyota de Producao (STP) ou Lean Manu-
facturing e foi originalmente utilizado na Toyota para sinalizar a quantidade de trabalho em
progresso na ala de manufatura. A metodologia foi empregada para gerenciar de forma eficiente o
fluxo de pecas e materiais na linha de producio, evitando desperdicios e promovendo a melhoria
continua. O Kanban é um método popular de gestao de fluxo de trabalho Lean para definir,
gerenciar e melhorar servicos que fornecem trabalho do conhecimento. Ele ajuda a visualizar o

trabalho, maximizar a eficiéncia e melhorar continuamente (LIMA; PAES; SOUZA, 2021).

Figura 4 — O original sistema kaban.

Fonte: TOYOTA Global Website (1965)

2.4.1 Principios e valores fundamentais Kanban

A metodologia Kanban é baseada em principios e valores fundamentais que guiam

sua aplicacdo. Esses principios visam otimizar o fluxo de trabalho, aumentar a eficiéncia e a
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produtividade, bem como promover uma cultura de colabora¢do e melhoria continua. Alguns dos
principios e valores mais destacados do Kanban incluem (ANDERSON, 2011; ANDERSON,
2021):

* Visualiza¢do do Fluxo de Trabalho: O Kanban utiliza quadros visuais, também conhecidos
como quadros Kanban, para representar o fluxo de trabalho. Essa visualizacdo clara e
compartilhada permite que todos os membros da equipe tenham uma compreensao comum

das tarefas em andamento, do status atual e das prioridades;

* Limitac¢do do Trabalho em Andamento (WIP - Work in Progress): O Kanban preconiza a
limitagcdo consciente da quantidade de trabalho em andamento. Isso evita a sobrecarga da

equipe, melhora o foco e permite um fluxo de trabalho mais equilibrado e previsivel;

* Gestao de Fluxo: O Kanban enfatiza a importancia de gerenciar o fluxo continuo de
trabalho. Isso envolve identificar e resolver gargalos, otimizar o fluxo de trabalho e garantir

que as demandas sejam atendidas de maneira eficiente e oportuna;

¢ Melhoria Continua: A cultura de melhoria continua € um valor central no Kanban. Através
de préticas como retrospectivas regulares, a equipe € encorajada a identificar oportunidades

de aprimoramento, fazer ajustes no processo e buscar constantemente a exceléncia.

Esses principios bésicos do Kanban sdo fundamentais para a eficicia dessa metodologia.
Eles visam otimizar o fluxo de trabalho, aumentar a eficiéncia e promover uma cultura de
colaboracdo e melhoria continua. Ao aplicar esses principios, as equipes podem melhorar o

acompanhamento e a gestdo do trabalho, reduzir desperdicios e alcancar melhores resultados.

2.4.2 Quadro Kanban

O quadro Kanban é uma ferramenta visual essencial na metodologia Kanban. Ele € usado
para representar o fluxo de trabalho de uma equipe de forma clara e compartilhada. O quadro é
dividido em colunas que representam as diferentes etapas do processo, como "A fazer", "Em
andamento"e "Concluido". Cada tarefa ou item de trabalho € representado por um cartao Kanban.
A visualiza¢do do fluxo de trabalho no quadro Kanban permite que todos os membros da equipe
tenham uma compreensdo comum das tarefas em andamento, do status atual e das prioridades.
Os cartdes Kanban sdo movidos pelas colunas a medida que progridem no fluxo de trabalho. Por
exemplo, um cartdo pode ser movido da coluna "A fazer"para a coluna "Em andamento"quando
¢ iniciado e, posteriormente, para a coluna "Concluido"quando € finalizado (ANDERSON, 2011;
KANBAN UNIVERSITY, 2021).

Essa representacdo visual facilita o acompanhamento do trabalho, proporciona trans-
paréncia e ajuda a identificar gargalos, atrasos ou possiveis problemas. Além disso, o quadro
Kanban permite que a equipe visualize a carga de trabalho em cada etapa do processo e limite

o trabalho em andamento (WIP), evitando sobrecargas e melhorando o fluxo geral do trabalho.
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Com o uso do quadro Kanban, as equipes podem colaborar de forma mais eficiente, manter o
foco, priorizar tarefas e acompanhar o progresso de maneira clara e visual. E uma ferramenta
poderosa para gerenciar o fluxo de trabalho, promover a comunicac¢do e facilitar a melhoria
continua (ANDERSON, 2011; KANBAN UNIVERSITY, 2021).

O Kanban teve adaptacdes para os times de desenvolvimento de Software, para isso
resultar em uma metodologia visual para gerenciar o fluxo do trabalho, na Figura 5 € mostrado
um exemplo de um quadro Kanban. Para um melhor entendimento sobre o Kanban, seguem os
principais conceitos dessa metodologia: (FONTOURA, 2019)

Ticket: Unidades de trabalho que devem ser desenvolvidas (cartdes);

Just-in-Time: Nada deve ser feito antes da hora exata, evitando estoques parados ou clientes

esperando;

» Work in progress: Sao as tarefas que estdo sendo executadas;

Quadro: E o local aonde o fluxo é visualizado, onde estdo os rickets, as etapas e quantidades

de tarefas disponiveis por etapa.

Figura 5 — Exemplo de Quadro Kanban
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Fonte: Cultura Agil citado por Fontoura (2019)

2.4.3 Métricas e Indicadores

As métricas e indicadores desempenham um papel importante na metodologia Kanban,
permitindo monitorar o desempenho da equipe e identificar oportunidades de melhoria. As métri-
cas e indicadores no Kanban sdo usados para fornecer informagdes quantitativas e qualitativas
sobre o fluxo de trabalho, o desempenho da equipe e a eficiéncia do processo. Eles ajudam
a medir e acompanhar aspectos-chave, fornecendo dados objetivos para embasar decisoes e
aprimorar a produtividade (ANDERSON, 2011).

Algumas métricas comuns no Kanban sao:
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Cycle Time: E o tempo total que uma tarefa leva para percorrer todo o fluxo de trabalho,
desde o inicio até a conclusdo. Medir o tempo de ciclo ajuda a identificar gargalos, atrasos

e oportunidades de otimizagdo.

Lead Time: E o tempo decorrido desde a solicitacdo inicial de uma tarefa até sua conclusio.
Essa métrica mede o tempo total que o cliente ou solicitante aguarda pela entrega do
trabalho.

Throughput: Representa o nimero de itens ou tarefas concluidas em um determinado
periodo de tempo. Medir o throughput auxilia na avaliacio da capacidade de entrega da

equipe e na identificagdo de padrdes e tendéncias.

Success Rate: E a propor¢do de itens ou tarefas que sdo concluidos com sucesso em relagdo
ao total solicitado. Essa métrica pode ser usada para avaliar a eficicia da equipe em atender
as demandas.

Além dessas métricas, os indicadores visuais também sido essenciais no Kanban. Os

graficos de fluxo cumulativo (Cumulative Flow Diagram - CFD), como mostra as Figura6e 7, e

os gréficos de controle sao exemplos comuns. O CFD mostra a quantidade de trabalho em cada

etapa do fluxo de trabalho ao longo do tempo, destacando gargalos e padrées. Os graficos de

controle ajudam a monitorar o desempenho e identificar variacdes ou desvios das expectativas
(ANDERSON, 2011).

Figura 6 — Cumulative Flow Diagram (diagrama de fluxo cumulativo)

Cumulative Flow Diagram (CFD)
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Fonte: O guia oficial do método Kanban (2021)
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Figura 7 — Gréfico de problemas CFD sobreposto com itens de trabalho Bloqueados
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Fonte: Anderson (2011)

No Kanban, o uso adequado de métricas e indicadores permite uma andlise objetiva do
desempenho, facilitando a identificacao de oportunidades de melhoria e embasando decisdes
fundamentadas. E importante selecionar as métricas relevantes para o contexto da equipe e utiliza-
las como ferramentas para direcionar acdes de melhoria continua e impulsionar a eficiéncia do
processo (ANDERSON, 2011; KANBAN UNIVERSITY, 2021).

2.5 Gestio Agil com o método Scrumban

A combinagdo de metodologias dgeis, como mostra a Figura 8, tem se mostrado uma
abordagem eficiente para o gerenciamento de projetos. Os modelos tradicionais de gestao de
projetos, devido a sua burocracia e rigidez, podem dificultar o acompanhamento e adaptacdo
as mudancas repentinas. Nesse sentido, os modelos dgeis surgem como alternativas menos
burocréticas, proporcionando maior velocidade nas entregas. No entanto, esses modelos dgeis
isoladamente podem nao ser totalmente eficazes. Diante disso, muitas empresas tém adotado
abordagens hibridas, como a combinac¢ao de mais de um modelo de gestao de projetos, especi-
almente o Scrumban, visando otimizar a eficiéncia e a adaptabilidade aos projetos (CUNHA,
2021).
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Figura 8 — Scrumban - combinacdo do Scrum com o Kanban

Fonte: Dal Canto (2015)

A gestdo agil com a metodologia hibrida Scrumban € uma abordagem que combina o
melhor do Scrum e do Kanban para gerenciar projetos de forma eficiente, flexivel e adaptdvel
(REIS, 2021). O Scrum é um framework agil que enfatiza o trabalho em equipe, iteracdes de
curto prazo e entrega continua de valor (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020). O Kanban é um
método que utiliza um quadro visual para gerenciar o fluxo de trabalho de forma incremental
(ANDERSON, 2011). Ao combinar essas duas metodologias, o Scrumban busca obter o melhor

de ambos os mundos. A Tabela 2 mostra uma visualizacao do contexto hibrido comentado.



Tabela 2 — Semelhangas e diferencgas entre Scrum, Kanban e Scrumban.

Kanban

Scrum

Scrumban

N&o ha membros predefinidos
para fungdes

Func¢des predefinidas do
Scrummaster e membros da
equipe

Fungdes predefinidas do
Scrummaster e membros da
equipe podem variar dentro do
tempo do projeto

Entrega continua

Sprints de tempo fixo

ltera¢ fes baseadas em quadro
de tarefas

WIP limita a quantidade de
trabalho

Sprint limita a quantidade de
trabalho

WIP limita a quantidade de
trabalho

Alteracfes podem ser feitas a
qualquer momento

Menhuma alteracdo permitida
durante os sprints

Alterag@es permitidas no meio
do sprint

Planejamento e documentacdo
anteriores necessarios

Planejamento feito apds cada
sprint

Planejamento sob demanda,
também dentro de sprints

O quadro Kanban &
persistente

O quadro scrum e redefinido
apds cada sprint

0O quadro Scrumban &
persistente

O tamanho da tarefa nao é
limitado

Tamanho da tarefa limitada a
uma impressao

0O tamanho da tarefa nao é
limitado

Gerenciamento de trabalho
baseado em puxar

Gerenciamento de trabalho
baseado em backlog da Sprint

Gerenciamento de trabalho
baseado em puxar

Paes, Souza (2021).
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Fonte: Adaptado de Empirical Investigation of Scrumban in Global Software Development (2018) citado por Lima,

No Scrumban, as equipes t€m a flexibilidade de adaptar e personalizar o processo de

acordo com as necessidades especificas do projeto. Ele utiliza um quadro Kanban visual para
acompanhar o progresso das tarefas e limitar o trabalho em andamento, promovendo um fluxo
de trabalho equilibrado e previsivel. Ao mesmo tempo, incorpora os conceitos de colaboragao,
iteragdes e entrega de valor do Scrum (LIMA; PAES; SOUZA, 2021).

Uma das vantagens da gestdo agil com metodologia hibrida Scrumban € a sua adap-
tabilidade. Ela permite que as equipes se ajustem as mudancas de requisitos, prioridades e
circunstancias do projeto de forma 4gil. Além disso, o Scrumban incentiva a melhoria continua
do processo, por meio de andlises regulares e ajustes para otimizar o desempenho da equipe
(CANTO, 2015).

No Scrumban, os elementos do Scrum e do Kanban sao integrados para criar um modelo
personalizado de gerenciamento 4gil, adequado as necessidades e caracteristicas especificas de

cada projeto (CANTO, 2015). Algumas das caracteristicas do Scrumban incluem:

* Quadro Kanban: Utiliza um quadro visual, dividido em colunas que representam as etapas
do fluxo de trabalho. As tarefas sio movidas de uma coluna para outra a medida que

progridem.
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* Limites de trabalho em progresso: Define limites para a quantidade méxima de itens de
trabalho que podem estar em andamento em cada coluna do quadro Kanban. Isso evita

sobrecarga e ajuda a manter um fluxo de trabalho equilibrado.

* Iteracoes flexiveis: Em vez de adotar Sprints fixos, como no Scrum, o Scrumban permite
iteracOes mais flexiveis, em que as atividades sao concluidas e entregues a medida que

estdo prontas, em vez de esperar pelo final de um Sprint.

* Backlog dindmico: Em vez de um backlog rigido e detalhado, o Scrumban adota um
backlog mais flexivel, onde as prioridades sdo ajustadas conforme necessério e as novas

tarefas sdo adicionadas a medida que surgem.

* Melhoria continua: O Scrumban incentiva a melhoria continua do processo, por meio de

andlises regulares para identificar pontos de melhoria e implementar ajustes.

No geral, a gestdao 4gil com metodologia hibrida Scrumban oferece uma abordagem
flexivel e adaptdvel para o gerenciamento de projetos, integrando as melhores praticas do Scrum,
como transparéncia, colaboracao e entrega iterativa, juntamente com os principios do Kanban,
como limites de trabalho e fluxo continuo. Essa combinac¢do proporciona as equipes a capacidade
de entregar valor de forma eficiente, enquanto mantém a agilidade flexibilidade, adaptabilidade
e eficiéncia no gerenciamento de projetos de Software, especialmente em ambientes onde a
previsibilidade e a capacidade de resposta a mudancas sdo essenciais (CANTO, 2015; LIMA;
PAES; SOUZA, 2021).

2.6 Trabalho remoto pés-covid

O trabalho remoto, também conhecido como teletrabalho ou trabalho a distancia, refere-
se a uma forma de emprego em que os funciondrios realizam suas tarefas e responsabilidades
fora do ambiente tradicional de escritdrio, utilizando tecnologias de comunicagdo e colaboracgdo
remotas (ARAUJO; LUA, 2021). Todavia, o conceito em si dessa modalidade é abrangente e na
literatura internacional sdo encontradas as seguintes denominacdes desde que o termo foi criado,

como mostra a Tabela 3:



Tabela 3 — Defini¢des de Teletrabalho.
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Uma forma de organizagao do trabalho em que o trabalho € | Konradt, U.,
parcial ou totalmente feito fora do ambiente de trabalho da | Schmook, R.
empresa convencional com o auxilio de servicos de &
informacao e telecomunicagoes. Malecke, M.
(2000)
Trabalho que se baseia em comunicagdo mediada por | Garrett, R. K.
tecnologia e recursos sofisticados de processamento de &
informacdes, em vez de arranjos fisicos para a producgdo e | Danziger, J.
entrega de trabalho. N. (2007)
Um acordo de trabalho no qual os funcionarios realizam seu | Fonner, K. L.
trabalho regular em um local diferente do local de trabalho &
comum, suportado por conexdes tecnologicas. Roloff, M. E.
(2010)
Trabalho realizado por (a) aqueles cujo trabalho remoto € da | Morganson,
residéncia ou de um escritério satélite, (b) aqueles cujo V.Jd.,
teletrabalho € principalmente no campo, e (c) aqueles cujo | Major, D. A.,
trabalho é “conectado em rede” de tal maneira que eles | Oborn, K. L.,
trabalhem regularmente em uma combinagdo de contextos | Verive, J. M.,
de casa, trabalho e campo. &
Heelan, M. P.
(2010)

Fonte: Adaptado de Allen et al. (2015) - traduzido por Almeida (2019).

No trabalho remoto, os profissionais tém a flexibilidade de executar suas funcdes a partir
de casa, espagos de coworking, cafés ou qualquer local que escolham, desde que possuam acesso
a internet e as ferramentas necessdrias para realizar suas atividades de trabalho. Essa modalidade
de trabalho se baseia na comunicagao virtual, por meio de plataformas de videoconferéncia, chat,
e-mail e outras ferramentas colaborativas (LEONARDO, 2021).

A relevancia do trabalho remoto tem sido crescente nos tltimos anos e se intensificou
ainda mais com a pandemia de COVID-19, que levou a um aumento significativo na ado¢ao
dessa pratica em todo o mundo. Na obra de Ferreira (2021), € citada uma pesquisa realizada pelas
empresas Buffer e AngelList, a "The 2020 state of Remote work", mostra que o trabalho remoto
veio para ficar. Foram mais de 3500 entrevistados pelo mundo. Na mesma obra € ressaltada
uma estatistica bem clara: Os trabalhadores remotos, como mostra a Figura 9, cerca de 98%
dos participantes da pesquisa, desejam dar continuidade ao trabalho remoto, pelo menos parte
do tempo, pelo resto de suas carreiras. Ainda € destacado que 97% também recomendam a
modalidade de trabalho remoto para outras pessoas (FERREIRA, 2021).
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Figura 9 — Interesse em continuar trabalhando em home office segundo a pesquisa - The 2020 State of Remote Work,
da Buffer (2020)

Vocé gostaria de trabalhar remotamente, pelo
menos parte do tempo, pelo resto de sua carreira

98% @ sim

2% Né&o

Relatério de estado remoto 2020
buffer.com/state-of-remote-2020

(¢
&e

Fonte: Buffer, 2020. Citado por Ferreira (2021).

Para os trabalhadores, o trabalho remoto proporciona maior flexibilidade e autonomia,
permitindo um equilibrio entre vida pessoal e profissional mais adequado. Elimina a necessidade
de deslocamento didrio para o trabalho, reduzindo o estresse relacionado ao transito e aos custos
associados a transporte. Além disso, oferece a possibilidade de criar um ambiente de trabalho
personalizado e confortdvel, aumentando o bem-estar e a qualidade de vida em geral. J4 para as
organizagdes, o trabalho remoto pode resultar em reducio de custos operacionais, como aluguel
de espacos fisicos e despesas relacionadas a infraestrutura de escritério. Também permite ampliar
a busca por talentos, pois as empresas podem contratar profissionais de qualquer lugar do mundo,
sem limitagdes geograficas. Além disso, estudos t€ém demonstrado que o trabalho remoto pode
aumentar a produtividade e a satisfacdo dos funciondrios, resultando em um ambiente de trabalho
mais saudavel e engajado (HAUBRICH; FROEHLICH, 2020).

No contexto atual, em que as tecnologias de comunicacao e colaboracdo estdo cada vez
mais avancadas e acessiveis, o trabalho remoto se tornou uma opg¢ao vidvel e desejada tanto para
trabalhadores quanto para empresas, como mostra a Tabela 4. E uma resposta as demandas de
uma sociedade em constante evolucdo, na qual a flexibilidade, a mobilidade e o equilibrio entre

vida profissional e pessoal sdo cada vez mais valorizados.



Tabela 4 — Beneficios do home office para o Profissional e para a Empresa

Beneficios para o profissional

M. S. Brik & A.
Brik (2013)

Menor exposicdo ao trinsito; maior autonomia; sadde e menos estresse;
motivagéo, engajamento e produtividade; presenca na criagdo e na educagéio
dos filhos; seguranga; economia; ambiente mais agradavel para trabalhar.

Filardi e Castro
(2017)

Qualidade de vida e qualidade de vida no trabalho; produtividade; flexibilidade
de horério; criagio de novas formas de trabalho padronizado; conhecimento real
da demanda de trabalho; menos exposicio a riscos.

Hau e Todescat
(2018)

Qualidade de vida em familia; autonomia na organizacéio do tempo livre; evitar
estresse com deslocamento; maior concentragéio; ambiente de trabalho flexivel;
menos interrupgdes; aumento da produtividade; flexibilidade na escolha de
residéncia; autonomia no ritmo de trabalho; redugéo de custo com alimentagao,
vestuario e deslocamento; retorno mais rapido depois de uma licengca médica;
auséncia de clima de competicio entre funcionarios.

Beneficios para a empresa

Kugelmass
(1999)

Produtividade; redugdo do absenteismo; servigos ao cliente; moral e satisfagio
no emprego; relogio biologico; retengio e recrutamento; seguranga do
empregado; amenizacio de desastre; beneficios ambientais.

Rabelo (2000)

Reducio de custos com instalacdes fisicas; menos encargos fixos para a
empresa relativos & presenca de trabalhadores; acréscimo de eficiéncia
produtiva; criacdo de formas flexiveis de trabalho, como trabalho em tempo
parcial e trabalho partilhado; evolugio tecnologica da empresa devido a
utilizagdo sistematica de novas tecnologias da informacgéo e telecomunicagio;
eliminacdo de custos e de tempo gasto em deslocamento até o trabalho;
aumento de produtividade e realizacio profissional em virtude da autonomia
ganha; menos encargos de transportes publicos; melhorias ambientais com a
redugio da poluigio e do trafico urbano; maiores oportunidades de trabalho para
deficientes fisicos, que tém dificuldades de entrar no mercado de trabalho
tradicional; aparecimento de novas atividades baseadas na utilizacio intensiva
das novas tecnologias emergentes; aumentos de qualidade de vida pelo avango
tecnolégico da comunicacgiio de dados, como o ensino 4 distincia.

M. S. Brik & A.
Brik (2013)

Economia; produtividade; atragio e retencio de talentos; reducio de
absenteismo; expansio geografica; inclusdo; continuidade dos servigos;
sustentabilidade.

Hau e Todescat
(2018)

Maior motivagdo dos funcionarios; aumento na produtividade; diminuigdo do
absenteismo e/ou da rotatividade; redugdo dos custos com infraestrutura; maior
alcance na selegio do home office.

Fonte: Haubrich, 2020.

35
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo, serd apresentada a metodologia adotada para realizar a pesquisa que visa

alcancar os objetivos propostos:

* Mostrar os impactos das metodologias Scrum e Kanban no gerenciamento remoto e

presencial no contexto pds-Covid.

* Avaliar os efeitos das metodologias de gerenciamento remoto e presencial nas equipes de

trabalho apés o periodo da pandemia.

Identificar e discutir as vantagens e desvantagens das metodologias Scrum e Kanban no

contexto de gerenciamento de projetos.

Realizar uma andlise comparativa entre as metodologias dgeis selecionadas (Scrum e

Kanban), destacando suas caracteristicas, aplicabilidades e resultados.

3.1 Definicao do objetivo da pesquisa

Esta pesquisa tem como objetivo investigar a aplicacdo das metodologias Scrum e Kanban
no gerenciamento de projetos da empresa Alfa no contexto pos-Covid. A escolha desse tema foi
motivada pelo fato de que a empresa Alfa optou por adotar as metodologias Scrum e Kanban
como estratégias para facilitar o desenvolvimento de projetos durante a transi¢ao para o trabalho
remoto.

Além disso, essa escolha também se deve a escassez de materiais disponiveis no mercado
p6s-Covid que abordem especificamente a aplicagdo dessas metodologias. Com o aumento da
necessidade de adaptagdo e agilidade nas organizagdes, o Scrum e Kanban se destacam como
solugdes eficazes para lidar com a complexidade e a incerteza dos projetos. No entanto, ainda ha
uma lacuna de conhecimento sobre sua aplicag@o especifica no pds-pandemia.

Portanto, esta pesquisa busca preencher essa lacuna e fornecer feedbacks valiosos para
profissionais e organizacdes interessados em adotar essas metodologias, contribuindo assim para

o desenvolvimento de melhores praticas no gerenciamento de projetos nesse novo contexto.

3.2 Revisao da literatura

Nesta etapa da pesquisa, realizou-se uma revisao da literatura utilizando os principais
bancos de dados de pesquisa, como o Google Académico, e também foi feita uma consulta por
livros de engenharia de software. Essa abordagem abrangente permitiu explorar uma ampla
gama de fontes de informacao, incluindo artigos cientificos e publicacdes especializadas, bem
como obras de referéncia no campo da engenharia de software. A revisdo da literatura por
meio dessas fontes permitiu obter uma compreensao abrangente das teorias, conceitos e estudos

anteriores relacionados ao tema do estudo. Além disso, a consulta por livros de engenharia de
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software possibilitou a obtenc¢ao de conhecimentos mais aprofundados sobre as metodologias
Scrum e Kanban e sua aplicacdo no gerenciamento de projetos. Essa abordagem metodolégica
combinada enriqueceu a pesquisa ao fornecer uma base soélida de conhecimento tedrico e pratico

para embasar as andlises e conclusdes do estudo.

3.3 Metodologia

Esta pesquisa teve uma abordagem mista, tanto quantitativa como qualitativa. Quantitativa,
pois emprega técnicas estatisticas e a andlise de dados numéricos para coletar e interpretar
informacdes. Seu principal propésito € obter resultados precisos e aplicdveis a partir de amostras
representativas (MUSSI et al., 2019). Qualitativa, pois € um método de investigacao que busca
compreender e interpretar fendmenos sociais € humanos de forma aprofundada. Esses dados
sao analisados de maneira interpretativa, buscando compreender os significados, perspectivas e
contextos dos participantes (GONZALEZ, 2020).

A metodologia selecionada para conduzir esta pesquisa exploratdria € a abordagem
Survey, que se mostra a mais apropriada para a coleta de dados da empresa alvo e para atingir
o0s objetivos estabelecidos. A pesquisa Survey € caracterizada pela coleta sistematica de dados
de uma amostra representativa de individuos, que nesta pesquisa trata-se dos funcionarios
da empresa, por meio de questiondrios estruturados. Essa abordagem proporciona uma visao
abrangente e aprofundada dos temas abordados, permitindo a coleta de informagdes quantitativas
e qualitativas relevantes para a pesquisa (FLEURY; WERLANG, 2017; MINEIRO, 2020).

Ao aplicar a metodologia Survey, foi possivel coletar dados quantitativos e qualitativos,
permitindo a andlise de multiplos aspectos, como eficicia, eficiéncia, satisfacdo e colaboragao
das equipes em relacdo as metodologias dgeis de gerenciamento remoto e presencial. Além
disso, a metodologia Survey oferece a oportunidade de identificar e discutir as vantagens e
desvantagens especificas das metodologias Scrum e Kanban no contexto de gerenciamento de
projetos, fornecendo insights valiosos para os profissionais e organizacdes interessados em adotar
essas abordagens (MINEIRO, 2020).

Através da andlise comparativa das metodologias ageis selecionadas (Scrum e Kanban),
a metodologia Survey permite uma compreensao mais profunda de suas caracteristicas, apli-
cabilidades e resultados. Ao coletar percepcdes e experiéncias dos participantes, € possivel
destacar as diferencas e semelhancas entre as metodologias, fornecendo informacgdes valiosas
para profissionais que desejam tomar decisdes informadas sobre a escolha da metodologia mais
adequada para seus projetos (MINEIRO, 2020).

Portanto, a escolha da metodologia Survey como abordagem neste estudo € justificada pela
sua capacidade de coletar dados abrangentes, permitindo uma anélise aprofundada dos impactos
das metodologias dgeis de gerenciamento remoto e presencial, dos efeitos nas equipes de trabalho,
das vantagens e desvantagens das metodologias Scrum e Kanban, e da andlise comparativa entre
elas. Essa abordagem fornece informacdes valiosas para o avango do conhecimento nessa drea,

auxiliando na tomada de decisdes embasadas e contribuindo para o desenvolvimento de melhores



38

préticas no gerenciamento de projetos.

3.4 Coleta e amostra dos dados

A andlise dos dados coletados neste estudo utilizou métodos especificos para explorar
e interpretar as informagdes obtidas. Foram empregadas duas abordagens principais: andlise
estatistica e andlise de contetido.

A andlise estatistica foi aplicada aos dados quantitativos obtidos por meio dos questi-
ondrios estruturados. Essa abordagem estatistica permitiu uma compreensao quantitativa dos
impactos das metodologias Scrum e Kanban no gerenciamento de projetos no contexto pds-
Covid.

Por outro lado, a andlise de contetdo foi aplicada aos dados qualitativos coletados por
meio das perguntas abertas do questionario.Foi adotada uma andlise temadtica, na qual os dados
foram agrupados em categorias e subcategorias para facilitar a compreensiao dos principais
aspectos relacionados a aplica¢do das metodologias dgeis. A andlise de conteido proporcionou
uma compreensdo mais aprofundada das percepcoes, experiéncias e desafios enfrentados pelos

participantes no contexto da transi¢ao para o ambiente remoto e adocao das metodologias dgeis.

3.5 Resultados e Discussoes

Ap6s a conclusdo da fase de coleta de dados, realizar-se-4 uma anélise critica dos resulta-
dos, abordando sua importancia e relevancia no ambito do campo de estudo do gerenciamento
de projetos no contexto pés-Covid. Com base nos dados obtidos, serdo exploradas as tendéncias
e padrdes identificados, bem como serdo examinadas as licdes aprendidas e as boas préticas
observadas durante a implementa¢@o das metodologias Scrum e Kanban pela empresa Alfa. A
mencionada andlise critica dos resultados visa proporcionar uma compreensao aprofundada dos
impactos dessas metodologias no contexto pds-Covid, permitindo a identificacdo de estratégias
eficazes e a obtengdo de insights para promover melhorias continuas. Adicionalmente, serao
apresentadas as conclusdes gerais decorrentes dos resultados obtidos, sintetizando os principais
achados e ressaltando as implicagdes praticas para profissionais e organizagdes interessados em

adotar essas metodologias dgeis de gerenciamento de projetos.
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4 RESULTADOS E DISCURSSAO

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos por meio da coleta de dados
utilizando a abordagem de pesquisa Survey. O objetivo da coleta de dados foi obter informacdes
relevantes e representativas através de um questionario.

Para atender aos objetivos, foi desenvolvido um questiondrio estruturado (ver Apéndice
A para mais detalhes), composto por uma combinagdo de perguntas fechadas e abertas. As
perguntas fechadas permitiram a coleta de dados quantitativos, enquanto as perguntas abertas
possibilitaram a obtencao de informag¢des mais detalhadas e insights qualitativos dos participantes
(MUSSI et al., 2019).

O questiondrio foi projetado de forma a abranger os principais aspectos relacionados as
metodologias 4geis, tais como a aplicagdo das metodologias no trabalho remoto, os desafios
enfrentados pelas equipes, as percepgdes sobre a eficicia das metodologias no gerenciamento de
projetos e as preferéncias em relacdo ao Scrum e Kanban.

Importante ressaltar que, apesar dos esfor¢cos para obter uma amostra representativa,
as generalizacOes dos resultados devem ser feitas com cautela, tendo em vista as limitagdes
inerentes a pesquisa. No entanto, os resultados apresentados neste estudo fornecerdo insights
valiosos para a compreensao das metodologias 4dgeis e suas implicacdes no gerenciamento de

projetos no contexto pos-Covid.

4.1 Osimpactos das metodologias Scrum e Kanban no gerenciamento remoto e presencial

no contexto poés-Covid na empresa Alfa.

No contexto pds-Covid, o gerenciamento remoto e presencial enfrentou mudancas sig-
nificativas, e as metodologias dgeis, como o Scrum e o Kanban, desempenharam um papel
fundamental nessa transformacao. Nesta apresentacao, foram examinados os impactos dessas
metodologias no gerenciamento remoto e presencial, com foco no contexto pés-Covid.

Com base no relato do gerente da empresa Alfa, podemos constar os seguintes pontos:

* Relatos de beneficios observados ao adotar as metodologias dgeis, como maior flexibilidade

no trabalho, aumento da produtividade e melhor colaboracio entre os membros da equipe.

* Também foi mencionado desafios enfrentados, como dificuldade na comunicacao entre os

membros da equipe e em estabelecer uma rotina eficiente de trabalho.

4.2 Avaliacao dos efeitos das metodologias de gerenciamento remoto e presencial nas
equipes de trabalho apos o periodo da pandemia na empresa Alfa.

Ap6s o periodo da pandemia, as empresas tiveram que se adaptar rapidamente ao ge-
renciamento remoto e presencial. Nesse contexto, a avaliagdo dos efeitos das metodologias de

gerenciamento se torna essencial para entender como as equipes de trabalho estdo se adaptando
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e performando. Com base no relato do gerente da empresa Alfa, foi observado uma percep-
¢dao comum: a adocao das metodologias dgeis teve um impacto significativamente positivo no

desempenho das equipes.

4.3 Identificacao e discussao das vantagens e desvantagens das metodologias Scrum e
Kanban no contexto de gerenciamento de projetos.

No contexto do gerenciamento de projetos, a escolha da metodologia adequada desem-
penha um papel crucial para o sucesso e eficiéncia das equipes. Nesta apresentacio, foram
identificadas e discutidas as vantagens e desvantagens das metodologias Scrum e Kanban, am-
plamente utilizadas nesse contexto. Com base na resposta do gerente da empresa Alfa, ficou
evidente que a metodologia Scrum oferece vantagens significativas, como maior visibilidade do
progresso do projeto, flexibilidade na adaptacdo a mudangas e uma maior colaboracio entre os
membros da equipe. No entanto, também foram mencionadas algumas desvantagens, como a
dificuldade em estabelecer prazos realistas, a exigéncia de uma equipe altamente experiente € a
complexidade de lidar com requisitos em constante mudanca.

Ja a metodologia Kanban foi destacada pela melhor identificacio de gargalos e otimizagdo
do processo, embora o desafio de priorizagdo de tarefas tenha sido levantado pelo gerente da
empresa. Ao explorar essas vantagens e desvantagens, foi possivel obter insights valiosos para
tomar decisdes informadas na escolha da metodologia mais adequada ao gerenciamento de

projetos.

4.4 Analise comparativa entre as metodologias ageis selecionadas (Scrum e Kanban) -

caracteristicas, aplicabilidades e resultados.

Nesta se¢do, foi realizada uma andlise comparativa entre duas metodologias dgeis ampla-
mente utilizadas no gerenciamento de projetos: O Scrum e o Kanban. Através das percepgdes
compartilhadas pelo gerente da empresa Alfa, foi possivel obter informagdes valiosas sobre as
caracteristicas distintas de cada metodologia.

O Scrum foi destacado por sua capacidade de lidar com requisitos em constante mudanga.
Sua abordagem iterativa e incremental, com iteragdes curtas conhecidas como Sprints, permite
uma maior flexibilidade e adaptacdo aos requisitos em evolucdo. O Kanban, por sua vez, se
sobressaiu pela facilidade em identificar gargalos e atrasos no processo. Através da visualiza-
¢ao dos fluxos de trabalho por meio de quadros Kanban, a equipe pode identificar e resolver
problemas de forma eficiente, melhorando a produtividade e a entrega de valor.

Além das caracteristicas especificas de cada metodologia, também foram observados
resultados positivos ao adotar essas abordagens na empresa Alfa. O uso do Scrum, por exemplo,
resultou em uma maior satisfacdo do cliente. A colaboracio intensa entre a equipe e o cliente, a
transparéncia nas atividades e a entrega continua de incrementos funcionais contribuiram para

um maior envolvimento do cliente e a obten¢do de feedback constante.
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Por sua vez, a implementacao do Kanban trouxe beneficios tangiveis, como a reducao
dos tempos de espera. A visualizacdo do fluxo de trabalho permitiu que a equipe identificasse
gargalos e atrasos, direcionando esfor¢os para otimizar o processo e garantir um fluxo de trabalho
mais suave e eficiente.

A andlise comparativa entre as metodologias Scrum e Kanban permitiu a empresa Alfa
obter uma compreensdo mais profunda das suas caracteristicas e resultados no gerenciamento de
projetos. Essa compreensao embasada em evidéncias possibilitou a selecdo e adaptagdo adequada
das préticas dgeis as necessidades especificas de cada projeto. O gerente destacou a tomada de
decisoes informadas, buscando a flexibilidade do Scrum para lidar com requisitos em constante
mudancga e a otimizagdo do fluxo de trabalho do Kanban para identificar gargalos e reduzir os
tempos de espera. Essa abordagem embasada em evidéncias contribuird para maior eficécia,
eficiéncia e satisfacdo no desenvolvimento e entrega dos projetos, impulsionando o sucesso da

empresa em um ambiente dindmico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desta pesquisa foi investigar a utilizacao das metodologias Scrum e Kanban
no gerenciamento de projetos da empresa Alfa durante o periodo pos-Covid.

Ao analisar os impactos das metodologias Scrum e Kanban no gerenciamento remoto
e presencial, foi verificado que ambas tiveram um impacto positivo na adaptacdo da empresa
Alfa ao novo contexto pos-Covid. A utilizacdo dessas abordagens dgeis permitiu uma melhor
organizacao das equipes, possibilitando uma transi¢do suave para o trabalho remoto e presencial.
O gerente da Empresa relatou uma maior eficiéncia na comunicagao, colaboracao e produtividade
das equipes, o que contribuiu para a realiza¢do dos projetos de forma mais eficiente e satisfatoria.

Ao avaliar os efeitos das metodologias no desempenho das equipes de trabalho, constatou-
se uma melhora significativa no engajamento, na motivacao e no alcance dos resultados. As
metodologias Scrum e Kanban proporcionaram uma maior clareza e transparéncia no acompa-
nhamento do progresso dos projetos, permitindo uma melhor gestao do tempo, dos recursos
e dos prazos. Além disso, foi ressaltada a importancia da flexibilidade e da adaptabilidade
dessas metodologias diante das mudangas constantes e imprevisiveis que surgiram no contexto
pos-Covid.

No que diz respeito as vantagens e desvantagens das metodologias Scrum e Kanban,
foi observado que ambas apresentaram beneficios significativos para a empresa Alfa. O Scrum
se destacou pela sua capacidade de fornecer uma visdo abrangente do projeto, promover a
colaboragdo e a comunicacdo entre as equipes, € permitir uma adaptacao eficiente as mudangas
de requisitos. Por sua vez, o Kanban se mostrou eficaz na identificacdo de gargalos e no controle
do fluxo de trabalho, possibilitando uma melhor otimizag¢do dos processos.

A andlise comparativa entre as metodologias Scrum e Kanban permitiu uma compreensao
mais aprofundada de suas caracteristicas, aplicabilidades e resultados. Ambas as metodologias
demonstraram ser adequadas ao contexto pos-Covid da empresa Alfa, mas suas escolhas podem

depender das necessidades especificas de cada projeto e equipe.

5.1 Dificuldades e Limitacoes

Este trabalho teve como objetivo analisar a aplicacdao das metodologias Scrum e Kanban
para o gerenciamento de projetos no contexto pds-Covid na empresa Alfa. No entanto, € impor-
tante destacar que a parte quantitativa da pesquisa enfrentou limitagdes devido a auséncia de
respostas por parte dos demais membros da empresa. O questionério qualitativo utilizado foi
respondido exclusivamente pelo gerente, o que restringiu a amostra de participantes. Portanto, a
andlise dos resultados foi realizada com base nas respostas fornecidas por esse tinico entrevistado.

E importante ressaltar que futuras pesquisas devem buscar uma participa¢io mais ampla
dos membros da equipe para obter uma visdo mais abrangente e representativa dos efeitos
das metodologias 4geis no contexto pds-Covid. Dessa forma, poderdo ser realizadas andlises

quantitativas mais robustas e conclusivas.
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Desse modo, este trabalho busca fornecer uma primeira abordagem qualitativa sobre o
tema proposto, levantando questdes relevantes e abrindo caminho para investigacdes futuras
que possam aprofundar a compreensdo dos impactos das metodologias Scrum e Kanban no
gerenciamento de projetos na empresa Alfa no contexto pds-Covid.

Portanto, é importante ressaltar que, devido a falta de um nimero suficiente de respostas,
ndo foi possivel realizar uma andlise quantitativa abrangente dos dados. No entanto, identificamos
algumas oportunidades de melhorias e direcionamentos para pesquisas futuras, a fim de expandir
o conhecimento sobre a aplicacdo das metodologias Scrum e Kanban no gerenciamento de

projetos no contexto pds-Covid. Alguns desses direcionamentos incluem:

* Investigar o impacto das metodologias Scrum e Kanban em diferentes setores e tipos de
projetos: Esta pesquisa se concentrou na empresa Alfa, mas € de grande valia realizar
estudos em outras organizacdes de diferentes setores para verificar se os resultados encon-
trados sdo generalizdveis. Além disso, analisar como essas metodologias sdo aplicadas em
projetos de diferentes naturezas (por exemplo, desenvolvimento de Software, marketing,

engenharia, etc.) pode fornecer insights valiosos sobre sua eficdcia e adaptabilidade.

* Explorar o papel da lideranca e do suporte organizacional na implementacio das metodo-
logias dgeis: A pesquisa atual enfocou principalmente as caracteristicas das metodologias
Scrum e Kanban, mas € necessdrio discutir mais sobre a importancia do apoio da lideranca
e da cultura organizacional na implementag¢do bem-sucedida dessas abordagens dgeis. Por-
tanto, investigar como a lideranca influencia a ado¢do e sustentacdo dessas metodologias,

bem como a influéncia da cultura organizacional na eficicia do gerenciamento de projetos.

* Investigar os desafios e estratégias para a implementacdo bem-sucedida das metodologias
ageis: Embora a pesquisa atual tenha abordado algumas das vantagens e desvantagens
das metodologias Scrum e Kanban, € relevante explorar os desafios praticos enfrentados
pelas organizag¢des ao implementar essas abordagens. Além disso, investigar as estratégias
eficazes para superar esses desafios pode fornecer orientacdes valiosas para as empresas

que desejam adotar préticas ageis de gerenciamento de projetos.

Por fim, com base nos resultados obtidos, € possivel concluir que a aplicacdo das meto-
dologias Scrum e Kanban no gerenciamento de projetos da empresa Alfa no pés-Covid trouxe
impactos positivos, melhorando a eficiéncia das equipes, a colaboracao, a adaptabilidade e a
qualidade dos resultados. No entanto, € importante ressaltar que a implementacdo bem-sucedida
dessas metodologias requer a adequada capacita¢do das equipes, o alinhamento com os objetivos

organizacionais e a constante avaliacdo e adaptacao continuas.
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APENDICE A - QUESTIONARIO - IMPACTOS DAS METODOLOGIAS AGEIS NO
GERENCIAMENTO REMOTO E PRESENCIAL NO CONTEXTO POS-COVID

Link do formulério: "https://forms.gle/KsTew 1NhngDdtaGV7"

Caro(a) participante,

Agradecemos sua participacdo neste questiondrio, que tem como objetivo coletar dados
sobre os impactos das metodologias 4geis no gerenciamento remoto e presencial no contexto
pos-Covid. Suas respostas sdo extremamente valiosas para a realizagcdo deste estudo. Todas as
informagdes fornecidas serdo tratadas de forma confidencial e utilizadas apenas para fins de
pesquisa académica.

Por favor, selecione a opcao que melhor representa sua resposta para as seguintes questoes
com base em sua experiéncia pratica e conhecimento sobre metodologias dgeis de gerenciamento
de projetos.

1 — Qual € a sua formag¢do académica/profissional?

a) Tecnologia da Informacao

b) Engenharia

¢) Administragdo

d) Outra (especificar):

2 — Qual € o seu cargo/posi¢do atual?

a) Analista

b) Gerente/Coordenador

¢) Diretor

d) Outro (especificar):

3 — Voceé possui experiéncia com metodologias dgeis de gerenciamento de projetos?

a) Sim

b) Nio

4 — Durante o periodo pds-Covid, vocé teve experiéncia com gerenciamento remoto ou
presencial de projetos?

a) Remoto

b) Presencial

¢) Ambos

5 — Quais foram os principais desafios enfrentados ao adotar uma metodologia 4gil para
o gerenciamento remoto e presencial de projetos no contexto pés-Covid?

a) Dificuldade na comunicagdo entre os membros da equipe

b) Dificuldade em estabelecer uma rotina eficiente de trabalho

c¢) Dificuldade em manter a motivag¢do da equipe

d) Outro (especificar):

6 — Quais foram os beneficios observados ao adotar uma metodologia 4gil para o gerenci-

amento remoto e presencial de projetos no contexto pds-Covid?
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a) Maior flexibilidade no trabalho

b) Aumento da produtividade

c¢) Melhor colaboragdo entre os membros da equipe

d) Outro (especificar):

7 — Como vocé descreveria o impacto das metodologias dgeis no desempenho das equipes
de trabalho apds o periodo da pandemia?

a) Melhora significativa no desempenho das equipes

b) Alguma melhora no desempenho das equipes

¢) Sem impacto significativo no desempenho das equipes

d) Piora no desempenho das equipes

e) Nio tenho certeza

8 — Quais sdo as principais vantagens que vocé identifica na utilizacdo da metodologia
Scrum no contexto de gerenciamento de projetos?

a) Maior visibilidade do progresso do projeto

b) Flexibilidade na adaptacdo a mudancgas

¢) Maior colaboragdo entre os membros da equipe

d) Outra (especificar):

9 — Quais sdo as principais desvantagens que vocé identifica na utilizacdo da metodologia
Scrum no contexto de gerenciamento de projetos?

a) Dificuldade em estabelecer prazos realistas

b) Requer uma equipe altamente experiente

c¢) Dificuldade em lidar com requisitos em constante mudanca

d) Outra (especificar):

10 — Quais sdo as principais vantagens que vocé identifica na utilizacdo da metodologia
Kanban no contexto de gerenciamento de projetos?

a) Maior transparéncia no fluxo de trabalho

b) Maior foco na entrega continua de valor

¢) Melhor identificacdo de gargalos e otimizacao do processo

d) Outra (especificar):

11 — Quais sdo as principais desvantagens que vocé identifica na utilizacdo da metodologia
Kanban no contexto de gerenciamento de projetos?

a) Menor flexibilidade para lidar com mudangas

b) Dificuldade em priorizar tarefas

¢) Requer um bom alinhamento entre as equipes envolvidas

d) Outra (especificar):

12 — Em sua opinido, quais sao as caracteristicas distintas do Scrum que o tornam mais
adequado para determinados tipos de projetos?

a) Sua abordagem iterativa e incremental

b) O foco na colaboragdo e na comunicacao constante
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c¢) Sua capacidade de lidar com requisitos em constante mudanca
d) Outra (especificar):

13 — Em sua opinido, quais sdo as caracteristicas distintas do Kanban que o tornam mais

adequado para determinados tipos de projetos?

a) A visualizacdo clara do fluxo de trabalho

b) O estabelecimento de um limite de trabalho em progresso (WIP)
c¢) A facilidade em identificar gargalos e atrasos no processo

d) Outra (especificar):

14 — Com base em sua experi€ncia, quais foram os principais resultados observados ao

adotar a metodologia Scrum em projetos?

a) Melhor cumprimento dos prazos do projeto
b) Maior satisfacdo do cliente

¢) Aumento da qualidade do produto final

d) Outro (especificar):

15 — Com base em sua experiéncia, quais foram os principais resultados observados ao

adotar a metodologia Kanban em projetos?

a) Reducdo dos tempos de espera

b) Melhoria na eficiéncia do fluxo de trabalho
¢) Maior capacidade de priorizar tarefas

d) Outro (especificar):

16 — Na sua visdo, qual metodologia 4gil é mais eficaz para o gerenciamento remoto de

projetos no contexto pos-Covid? Por qué?

a) Scrum

b) Kanban

¢) Ambas igualmente eficazes

d) Nenhuma delas € eficaz para o gerenciamento remoto

17 — Na sua visdo, qual metodologia 4gil é mais eficaz para o gerenciamento presencial

de projetos no contexto pos-Covid? Por qué?

a) Scrum

b) Kanban

¢) Ambas igualmente eficazes

d) Nenhuma delas € eficaz para o gerenciamento presencial

18 — Com base em sua experié€ncia, voc€ acredita que as metodologias dgeis de gerencia-

mento remoto e presencial impactaram positivamente as equipes de trabalho apds o periodo da

pandemia?

a) Sim, impacto positivo significativo
b) Sim, impacto positivo, mas ndo significativo
c¢) Nao, sem impacto significativo

d) Nao, impacto negativo



e) Nio tenho certeza
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