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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacdo do framework agil Scrum
no contexto do estagio supervisionado do autor, realizado em uma startup de tecnologia
automotiva. Com base na metodologia de estudo de caso qualitativo, conforme definida por Yin
(2015), buscou-se analisar como praticas ageis influenciam a dindmica de equipes
multidisciplinares e a formacdo de profissionais em inicio de carreira. A coleta de dados foi
realizada por meio de observagdo participante, analise de documentos e artefatos do Scrum,
além de pesquisa bibliografica. Os resultados demonstram que o uso do Scrum contribuiu para
maior organizacao do fluxo de trabalho, comunicagdo continua entre os membros da equipe e
entregas incrementais de valor. Foram observados beneficios como autonomia, colaboracao e
adaptabilidade, mas também desafios relacionados a falta de orientacdo técnica e a
descontinuidade de praticas de acompanhamento. A andlise empirica, confrontada com os
referenciais tedricos por meio da técnica de adequagao ao padrdo, valida o potencial
transformador das metodologias ageis, mesmo em contextos organizacionais em formagado. O
trabalho refor¢a a importancia da integragdo entre teoria e pratica na formagao de profissionais
de TI, destacando o papel humano no desenvolvimento de software agil.

Palavras-Chave: Scrum. Metodologias ageis. Desenvolvimento de software. Relato de
experiéncia.



ABSTRACT

This work presents an experience report on the application of the Scrum agile framework in the
context of the author’s supervised internship at an automotive technology startup. Based on the
qualitative case study methodology defined by Yin (2015), the study aimed to analyze how
agile practices influence the dynamics of multidisciplinary teams and the professional
development of early-career practitioners. Data were collected through participant observation,
analysis of Scrum-related documents and artifacts, and bibliographic research. The results show
that Scrum contributed to better workflow organization, continuous team communication, and
incremental value delivery. Benefits such as autonomy, collaboration, and adaptability were
observed, along with challenges such as the lack of technical guidance and the discontinuation
of feedback routines. The empirical findings, compared with theoretical standards using the
pattern-matching technique, support the transformative potential of agile methodologies even
in early-stage organizations. The study highlights the importance of integrating theory and
practice in IT education and emphasizes the human dimension in agile software development.

Keywords: Scrum. Agile methodologies. Software development. Experience report.
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1 INTRODUCAO

O setor de Tecnologia da Informagao (TT) tem vivenciado uma constante transformagao,
impulsionada pela rapida evolucdo de ferramentas, processos e metodologias. Dentre essas
inovacgdes, destaca-se a adogcdo crescente de métodos ageis, que passaram a orientar tanto a
gestdo de equipes quanto a condugdo de projetos de software. Esse movimento reflete a busca
por entregas mais rapidas, adaptabilidade a mudancas e foco na geragdo de valor continuo ao
cliente (Schwaber; Sutherland, 2020).

A partir da vivéncia profissional do discente do curso Tecnologo de Analise e
desenvolvimento de sistemas em uma startup do setor de tecnologia automotiva, este trabalho
tem como objetivo geral relatar a experiéncia da aplicacdo da metodologia agil Scrum no
desenvolvimento de software, com base no contexto pratico do estagio supervisionado. Para
isso, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

e Relatar a experiéncia pratica de aplicagdo do Scrum durante o estagio;

e Identificar os beneficios observados a partir da ado¢do da metodologia agil;

e Apontar os desafios enfrentados e as estratégias de adaptagdo as cerimoOnias e papéis
do Scrum;

e Refletir sobre a contribuicdo das praticas ageis para a formacdo do discente como
profissional de TI.

Este relato de experiéncia, caracterizado como um estudo de caso qualitativo (Yin,
2015), baseia-se na rotina de estdgio do autor em um ambiente de inovagdo com forte viés
multidisciplinar. A analise permitiu observar ndo apenas as praticas do Scrum, mas também os
desafios e beneficios decorrentes de sua aplicacdo em um cenario real. Assim, o trabalho visa
contribuir para a reflexdo critica sobre a eficacia das metodologias ageis, sobretudo no que diz
respeito a promog¢ao de entregas incrementais, colaboracdo entre times e aprendizagem
continua.

Este relatorio estd organizado em cinco segdes:

e Introducdo: apresenta o contexto, objetivos e estrutura do trabalho.

e Referencial Teodrico: fundamenta o estudo com conceitos sobre métodos ageis e Scrum.
e Metodologia: descreve a abordagem qualitativa e os procedimentos adotados.

e Relato de Experiéncia: detalha a experiéncia pratica no estagio e o contexto da empresa.

e Consideracdes Finais: sintetiza os resultados e reflexdes criticas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A gestao de projetos sempre foi um pilar fundamental no desenvolvimento de software.
Com o passar dos anos, surgiu a necessidade de adaptacdo devido as limitagdes do método
tradicional waterfall (cascata), que demandava grandes quantidades de recursos mesmo em
projetos de pequeno e médio porte (Presman, 2016).

Esse descontentamento abriu espago para o surgimento das metodologias ageis no final
da década de 1990 (Beck et al., 2001). Essas metodologias priorizam o desenvolvimento do
software em si, baseando-se em interagdes continuas entre os stakeholders (Sommerville,

2015).

2.1 DEFINICAO SCRUM

O Scrum surgiu a partir de uma analogia com o esporte rugby, assim como no jogo,
onde times trabalham em conjunto para avangar com a bola em pequenas jogadas (scrums), no
desenvolvimento de software, equipes colaboram em ciclos curtos (sprints) para entregar valor
incremental (Schwaber; Sutherland, 2020). As metodologias dgeis possuem principios bem

definidos no manifesto agil:

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

Individuos e intera¢des mais que processos e ferramentas.

Software em funcionamento mais que uma documentagdo abrangente.

Colaboragdo com o cliente mais que negociacdo de contratos.

Responder a mudangas mais que seguir um plano. Ou seja, mesmo havendo valor nos

itens a direita, valorizamos mais os itens a esquerda. Beck et al., 2001)
Portanto, o Scrum ¢ um framework que auxilia organizagdes a gerar solugdes
adaptativas para problemas complexos, com os seguintes objetivos:
e Promover a comunicacao e colaboracao constante entre cliente/usudrio e equipe, por
meio de ciclos iterativos (Schwaber; Sutherland, 2020);
e Alinhar expectativas através de metas claras (sprint goals);
e Garantir unidade de propdsito e foco na entrega de valor (Cohn, 2009);
e Manter transparéncia em todos os estagios do processo.
A definicdo do Scrum refor¢a sua natureza colaborativa e adaptativa, alinhada aos

principios do Manifesto Agil. A analogia com o rugby ilustra a esséncia do método: trabalho
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em equipe, divisdo de esfor¢os em pequenos ciclos e adaptagdo continua. Os objetivos listados
desde a comunicagdo até a clareza de propositos sdo fundamentais para que o framework
funcione em contexto de alta complexidade, como observado na experiéncia profissional do

autor.

2.2 PILARES DO SCRUM

Complementando o histérico e a definicdo do Scrum, sua estrutura ¢ sustentada por dois
pilares fundamentais: o empirismo e o pensamento Lean. Esses conceitos, embora distintos, se
complementam para garantir que o Scrum seja adaptavel, eficiente e focado na entrega continua

de valor. Conforme demonstrado nas subse¢des a seguir:

2.2.1 Empirismo

O Scrum ¢ fundamentado no empirismo, orientado no que ¢ observado durante o
desenvolvimento. Nem todas as respostas estdo disponiveis no inicio do projeto, mas o processo
se constroi na experimentagao e nos testes continuos. As decisdes sao tomadas com base no que
¢ observado durante o desenvolvimento, € ndo apenas em suposicdes ou planejamentos prévios
(Schwaber, 2020). Essa abordagem reduz desperdicios e serve como uma ponte entre o
empirismo e o pensamento Lean no Scrum.

De acordo com Schwaber e Sutherland (2020), o empirismo no Scrum se apoia em trés
pilares:

e Transparéncia: todas as etapas do processo devem ser claras e acessiveis a todos os

envolvidos.

e Inspecdo: o trabalho ¢ frequentemente revisado para identificar desvios ou

oportunidades de melhoria.

e Adaptagdo: a equipe ajusta suas estratégias com base nos feedbacks, garantindo que

o produto evolua de forma alinhada as necessidades reais.
Essa abordagem cria uma ponte natural com o pensamento Lean, refor¢ando a eficiéncia

e a entrega de valor.
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2.2.2 Pensamento Lean

Originado no Sistema Toyota de Produ¢ao (Ohno, 1997), o pensamento Lean tem como
objetivo maximizar a eficiéncia eliminando desperdicios € promovendo a melhoria continua.
Seus principios fundamentais incluem:

¢ Eliminacdo de desperdicios: foco no que ¢ essencial para entregar valor;

e Otimizag¢do de processos: aumento da previsibilidade e redugdo de riscos;

e Execucdo incremental: divisdo do trabalho em partes menores e gerenciaveis;

e Melhoria continua: uso de ciclos iterativos e feedbacks constantes para refinamento.

No Scrum, o pensamento Lean se manifesta por meio de:

e Abordagem iterativa e incremental: o produto ¢ desenvolvido em ciclos (sprints),

com entregas parciais € aprimoramentos progressivos;

e Eventos formais de inspe¢do e adaptacdo: cerimdnias como daily Scrum, sprint

review € retrospectiva garantem monitoramento e ajustes continuos;

e Equipes multidisciplinares: diferentes expertises colaboram para uma visdo ampla,

enriquecendo o processo com contribui¢des significativas.

A combinacdo entre empirismo e pensamento Lean faz do Scrum uma metodologia
altamente adaptéavel, eficiente e orientada a entrega de valor real, alinhando-se perfeitamente
aos desafios dinamicos do desenvolvimento de software e gestdo de projetos modernos

(Camargo; Ribas, 2019).

2.3 SCRUM NA ESSENCIA

No Quadro 1, apresenta-se o fluxo de trabalho do framework Scrum, destacando as
perguntas que orientam os ciclos de inspecdo e adaptacdo continuos, fundamentais para o

processo iterativo caracteristico da metodologia.



16

Quadro 1 - Fluxo de trabalho Scrum

Fluxo de trabalho

e (iclo de inspe¢do e adaptagdo

o Verificar em intervalos se tudo esta ocorrendo como deveria?

o O que estou fazendo, é realmente o que os clientes querem?

e Ha outras maneiras de realizar o processo atual, uma maneira melhor?

o O que pode impedir a gente de fazer diferente?

Fonte: Adaptado de Schwaber; Sutherland (2020).

Este quadro resume as principais reflexdes que orientam o ciclo iterativo do Scrum,
reforcando seu carater empirico. Essas perguntas sdo fundamentais para garantir que a equipe
ndo apenas cumpra tarefas, mas também avalie continuamente a direcdo e a eficacia do
processo, adaptando-se de forma proativa as necessidades do cliente e as mudangas no ambiente

de projeto.

2.4 SCRUM E O PENSAMENTO DE ROBO

O chamado pensamento de robo ¢ constituido do ciclo: observar, orientar, decidir e agir.

Ao relacionar o Scrum com o pensamento de robd, temos estes dois pontos se agregam no

intuito de fazer com que as equipes trabalhem juntas e se auto-organizem, criando condi¢des

como a equipe tem a velocidade e o “robd” os elementos de autonomia, autotranscedéncia e
fertilizagao cruzada (Coutinho, 2019).

e Autonomia: a equipe € livre para tomar suas proprias decisdes. Scrum ndo tem

hierarquizagdo, pois quando isso existe gera a demora com os processos (o ato de pedir

permissado para fazer isto ou aquilo) deixando-os lentos (Camargo; Ribas, 2019).
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e Autotranscedéncia: a capacidade da equipe superar suas limita¢des e alcangar o que no
inicio parecia dificil. A equipe vai aprendendo: observando, orientando, decidindo e
agindo de maneira a perceber novas expertises e consegue alcangar resultados melhores
ao transcender suas limita¢des (Souza Junior; Bergamo Filho; Oliveira, 2021).

e Fertilizagdo cruzada: a capacidade que a equipe tem de colaborar e compartilhar
conhecimentos entre si. Membros diferentes possuem conhecimentos diferentes (dado

o Scrum), logo ha o compartilhamento entre os mesmos (cruzada) (Camargo; Ribas,

2019).

2.5 REPRESENTACAO GRAFICA DO SCRUM E SEUS ELEMENTOS

O framework Scrum é composto por varios elementos e etapas como pode ser visto na
Figura 1.

Figura 1 - Elementos do Scrum

SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

%% ~

Product Sprint
Backlog Backlog

7 Scrum Tea™

Scrum Framework @ 2020 Serum.org

C@ Scrum.org
Fonte: Scrum.org (2025).

A imagem ilustra o funcionamento do Scrum em sua totalidade, evidenciando a
sequéncia iterativa de eventos e artefatos que compdem o ciclo de desenvolvimento agil.
Sucintamente, pode se dizer que se inicia com a definicao do product backlog, seguido pela

realizacdo da sprint planning, que gera o sprint backlog. A equipe Scrum, composta por
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developers, product owner e scrum master, atua ao longo da sprint, realizando encontros diarios
(daily Scrum) até gerar um incremento funcional do produto. Esse incremento ¢ entdo avaliado
na sprint review, e, por fim, a equipe realiza uma sprint retrospective para inspecionar o
processo e promover melhorias. Estas etapas e elementos serao detalhados nas proximas etapas
desta secao.

No contexto deste trabalho, a figura representa visualmente a metodologia empregada
durante a experiéncia de estagio do autor, permitindo uma melhor compreensao das etapas,
papéis e entregas realizadas com base no framework Scrum. Essa representacdo ajuda a
consolidar a conexdo entre teoria e pratica observada na vivéncia profissional relatada nos

capitulos seguintes.

2.6 SPRINT

As sprints representam o nucleo do framework Scrum (Schwaber; Sutherland, 2020),
com ciclos tipicamente entre duas e quatro semanas (podendo chegar a oito em casos
especificos), nos quais a equipe se compromete a completar um conjunto predeterminado de
atividades selecionadas do product backlog (a lista dindmica de requisitos do produto).

Cada sprint funciona como um mini-projeto completo: possui objetivos claros, produz
um incremento potencialmente entregavel e mantém seu escopo imutavel durante sua execugao.
Essa imutabilidade garante estabilidade para a equipe, enquanto a natureza iterativa do processo
permite que o produto evolua organicamente através de ciclos continuos de desenvolvimento,
teste e refinamento.

A qualidade ¢ preservada através do refinamento constante do trabalho e da aplicagao
rigorosa dos critérios de "pronto". Paralelamente, o product backlog ¢ continuamente priorizado
e ajustado, com porgdes sendo selecionadas para compor cada novo sprint.

Essa abordagem iterativa e incremental assegura que o produto se desenvolva de forma
progressiva, com entregas frequentes de valor real ao cliente, mantendo ao mesmo tempo a

flexibilidade para adaptar-se as necessidades emergentes do projeto (Sommerville, 2015).

2.7 ELEMENTOS DO SCRUM

Os elementos do Scrum sao subdivididos em artefatos, personagens e cerimonias. Esses
sdo fundamentais para que os ciclos rapidos acontegam com processos otimizados visando fazer

entregas de valor ao cliente.
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2.7.1 Artefatos

O Scrum ¢ estruturado em artefatos, que sao elementos tangiveis destinados a garantir
transparéncia, alinhamento e inspe¢ao continua dentro do processo de desenvolvimento. Esses
artefatos ajudam a manter todos os envolvidos focados nas metas e prioridades do projeto,
promovendo a entrega incremental de valor (Schwaber; Sutherland, 2020; Cohn, 2009).

Os principais artefatos do Scrum sao:

e Product backlog: ¢ uma lista ordenada de tudo o que ¢ necessario para o produto,
representando as funcionalidades, requisitos, melhorias e corre¢des desejadas. Trata-se
da visdo completa do que o produto precisa ter para gerar valor ao usudrio.

e Sprint backlog: ¢ o subconjunto do product backlog selecionado para uma sprint
especifica, acompanhado de um plano de agdo para a entrega do incremento. Ele
define o objetivo da sprint e os itens que serdo trabalhados durante o ciclo.

e Incremento: ¢ a soma de todos os itens do product backlog concluidos durante uma
sprint € nas sprints anteriores. Cada incremento deve estar em condigdes de uso e
atender a defini¢do de “pronto” estabelecida pela equipe. Ao final de cada sprint, um
novo incremento potencialmente utilizavel é produzido, o que impulsiona a evolugao

continua do produto.

2.7.2 Personagens

Constitui-se de um pequeno time de pessoas seguindo a seguinte composi¢ao e funcgdes

de acordo com a Tabela 2.



Developers

e as  pessoas  que
desenham e executam
0s produtos
(produzem)

e criar um plano para
sprint € o Ssprint
backlog

e introduzir
gradualmente
qualidade ao produto

e adapta o plano a cada
dia no sentido de
cumprir a meta da
sprint

e realizando a
fertilizagdo cruzada,
ou seja, trocando
conhecimento

Fonte: Adaptado de Schwaber; Sutherland (2020).

Quadro 2 - Scrum Team

Product Owner

proprietario do produto, vai
dizer se o produto esta ficando
bom ou ndo

pesquisa produto similares e

ver se o produto em
desenvolvimento esta
competitivo

desenvolver e comunicar
explicitamente a meta do
produto

criar € comunicar 0s proximos
itens do product backlog e
ditar as prioridades do
product backlog

garantir que product backlog
seja transparente, visivel e
compreensivel

20

Scrum Master

lider, facilitador, coach
nas praticas Scrum

treinar 0os membros do
time, alinha quaisquer
problemas que houver

mantétm o foco na
entrega da sprint, se
retne diariamente
abrindo os espagos, se
faltou algo e o porqué
isso ocorreu

garantir que ocorra as
cerimbnias do Scrum,
sendo elas positivas,
produtivas ¢ dentro do
tempo

Os developers precisam ter clareza sobre o que deve ser feito, enquanto o product owner

¢ responsavel por definir o que precisa ser feito, priorizar o trabalho e validar se o resultado

esta correto. Vale ressaltar que o product owner (que atua como gestor do produto, ndo

necessariamente de qualidade) ndo ¢ um lider da equipe, mas sim o responsavel por guiar o "o

qué" do projeto.

Ja o scrum master tem um papel fundamental como facilitador:

e Ajuda o product owner a definir metas claras e a gerenciar o product backlog;

e Traduz os requisitos do product owner para a equipe de desenvolvimento,

garantindo alinhamento;

e Baseia o planejamento em dados empiricos (experiéncia e métricas);

e Facilita a comunicagao entre o time e os stakeholders.

Além disso, o scrum master atua em nivel organizacional:

e Lidera a implementagdo e o treinamento do Scrum na empresa;

e Padroniza e detalha os processos Scrum;
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e Remove obsticulos que possam atrapalhar a colaboragdo entre a equipe e os
stakeholders.

Essa divisdo de papéis garante que o Scrum funcione de maneira eficiente, com cada

membro focando em suas responsabilidades especificas, de acordo com Schwaber e Sutherland,

(2020).

2.7.3 Cerimonias

As quatros cerimdnias importantes no Scrum estao representadas na Figura 2.

Figura 2 - Cerimdnias do Scrum

1
1 Sprint I
I Rotrospactive 1

_____ 1

Sprint
1 Planning

[ yy—etts

Product 1
Backlog

Lorum Framewerd © 2020 Laumorg

Fonte: Scrum.org (2025).

As cerimonias ilustradas na Figura 2 sdo os pilares do ciclo iterativo do Scrum,
garantindo transparéncia, inspe¢do ¢ adaptacdo continuas. Cada evento tem um proposito

especifico e vamos explica-los por ordem de execucao (inicio ao fim de etapa).

2.7.3.1 Sprint Planning (Planejamento da Sprint)

A sprint planning é uma cerimoOnia fundamental no ambito das metodologias ageis, na
qual a equipe define os objetivos e as atividades a serem realizadas durante a proxima sprint.
Nessa etapa, os itens prioritarios do product backlog sao selecionados e decompostos em
tarefas especificas, compondo o sprint backlog. Um aspecto critico desse processo ¢ a defini¢ao
clara da duracdo da sprint, alinhando expectativas e garantindo a viabilidade das entregas

(Schwaber; Sutherland, 2020; Cohn, 2009).
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Além disso, ¢ essencial que o planejamento responda a algumas questdes-chave para

assegurar o alinhamento estratégico e a eficacia da execugao:

Justificativa da sprint: qual a relevancia desta sprint para o projeto/produto?
Critérios de selegdo: por que os itens escolhidos foram priorizados? Como eles
contribuem para os objetivos maiores?

Defini¢do de escopo: o que sera desenvolvido? Quais sdo os resultados esperados?
Detalhamento das tarefas: quais atividades serdo executadas? Como o trabalho sera
distribuido e realizado?

Dinamica da equipe: qual serd a cadéncia (ritmo) de trabalho? Como ocorrera a

colaboragdo entre os membros?

Essas reflexdes garantem que a sprint seja planejada de forma coerente, focada em valor

e adaptavel as necessidades do projeto, refor¢ando os principios ageis de transparéncia,

inspe¢do e adaptagdo, tal como preconizado pelo Manifesto Agil e pelas boas praticas

consolidadas do Scrum (Beck et al., 2001; Schwaber; Sutherland, 2020; Cohn, 2009).

2.7.3.2 Daily Scrum (Reunido Diaria de Acompanhamento)

A daily scrum ¢ uma cerimoénia agil essencial para o acompanhamento continuo do

progresso da Sprint. Realizada diariamente em um formato curto e objetivo (geralmente entre

15 e 30 minutos), sua conducao ¢ facilitada pelo scrum master, com a participacao ativa

dos developers e, preferencialmente, do product owner. O proposito principal ¢ promover a

sincroniza¢do da equipe, identificar impedimentos e ajustar o planejamento diario de forma agil

(Schwaber; Sutherland, 2020; Cohn, 2009).

Durante a daily scrum, trés questdes centrais orientam a discussao:

e Progresso do dia anterior:

o O que foi efetivamente concluido desde a ultima reunido?
o Todas as tarefas planejadas foram finalizadas? Caso contrario, quais foram os

obstaculos encontrados?

e Plano para o dia atual:

o Quais atividades serdo priorizadas hoje para avancar em dire¢ao ao sprint goal?

e Impedimentos e necessidades:

o Existem bloqueios ou dependéncias que precisam ser resolvidos?

o Que suporte ou ajustes sao necessarios para garantir a fluidez do trabalho?
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Ao final da reunido, a equipe deve ter clareza sobre o andamento das tarefas, as agdes
imediatas e os desafios a serem superados. Essa dindmica ndo apenas fortalece os pilares do
Scrum (transparéncia, inspe¢do e adaptacdo), como também garante que a sprint se mantenha
alinhada aos objetivos do projeto e aos principios do desenvolvimento agil (Beck et al., 2001;

Schwaber; Sutherland, 2020; Scrum.org, 2020).

2.7.3.3 Sprint Review (Avaliacao da Sprint)

A sprint review ¢ uma cerimonia fundamental que marca o encerramento de cada ciclo
de desenvolvimento, servindo como momento de inspegao coletiva do incremento entregue.
Durante essa reunido, a equipe Scrum e os stakeholders se reunem para revisar os resultados da
sprint e discutir ajustes futuros (Schwaber; Sutherland, 2020; Cohn, 2009).

As principais atividades da sprint review incluem:

e Avaliar os resultados alcancados:

o A completude das entregas em relagdo ao sprint goal;

o O alinhamento com as expectativas do cliente e do product owner.
e Identificar oportunidades de melhoria:

o Possiveis gaps na entrega ou desvios de qualidade;

o Feedback dos usudrios e partes interessadas;

o Ajustes necessarios no produto ou nos processos.
e Priorizar os proximos passos:

o Itens para refinamento ou reconstruc¢ao;

o Novas funcionalidades a serem incluidas no product backlog.

A sprint review gera dois resultados principais: (1) uma lista de ajustes prioritarios para
o product backlog e (2) aprendizados valiosos que serdo incorporados na proxima sprint. Essa
cerimdnia reforca os valores do Manifesto Agil, como colaboragdo com o cliente, entrega
continua de valor e adaptabilidade (Beck et al., 2001; Schwaber, Sutherland, 2020) permitindo
que o produto evolua de forma incremental através de ciclos iterativos que respondem as
necessidades reais dos usuarios € promovem a melhoria continua, principio fundamental das

metodologias ageis (Scrum.org, 2020).
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2.7.3.4 Sprint Retrospective (Avaliagdo do Time)

A sprint retrospective ¢ o momento dedicado a reflexdo interna da equipe sobre o seu
modo de trabalhar, com o objetivo de promover a melhoria continua dos processos, das relagdes
e da colaboragdo. Trata-se de uma cerimonia voltada ao aprendizado e a adaptag@o consciente,
refor¢ando os valores centrais do Scrum (Schwaber; Sutherland, 2020; Cohn, 2009).

Durante essa etapa, a equipe realiza as seguintes atividades:

e A equipe faz um balanco da sprint:

o Aspectos que funcionaram bem e devem ser mantidos;

o Oportunidades de melhoria nos processos e na colaboragao.
e Sdo discutidos os desafios enfrentados:

o Impedimentos que afetaram a produtividade;

o Fatores que impactaram a dindmica da equipe.
e Sao definidas a¢des concretas para a proxima sprint:

o Melhorias especificas a serem implementadas;

o Compromissos coletivos para otimizar o trabalho.

A sprint retrospective produz como principais resultados um plano de agdo com
melhorias tangiveis e acordos de trabalho para a proxima itera¢do. Esta cerimonia esté alinhada
com o principio do Manifesto Agil de times auto-organizados, fundamentais para entrega de
valor e inovacgao (Beck et al., 2001; Schwaber, Sutherland, 2020), e garante a evolugao continua
da equipe através do fortalecimento da cultura de feedback, adaptabilidade e responsabilidade

coletiva (Scrum.org, 2020).
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3 METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como um estudo de caso qualitativo, conforme definido por
Yin (2015, p. 21) como “o estudo de caso permite uma investigagdo para se preservar as
caracteristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real”. A abordagem adotada
¢ descritiva, justificando-se pela natureza pratica e contextual da pesquisa, centrada na
experiéncia concreta do autor durante um estagio supervisionado na startup Zandir, realizado
entre novembro de 2024 e margo de 2025.
Trata-se, ainda, de um estudo de caso, abordagem considerada adequada quando se
busca responder a questdes do tipo “como” e “por que”, especialmente em situagdes em que o
pesquisador possui pouco controle sobre os eventos € o foco estd em fenomenos
contemporaneos inseridos em um contexto real (Yin, 2015). Nesse sentido, embora o autor
tenha participado diretamente da experiéncia relatada, a estrutura metodoldgica do estudo de
caso permitiu preservar a integridade dos acontecimentos observados, respeitando suas
caracteristicas holisticas e significativas.
Neste estudo, essa abordagem permitiu uma analise abrangente da aplicacao do Scrum,
considerando:
e A estrutura organizacional especifica da startup;
e A dinamica da equipe multidisciplinar;
e As praticas ageis implementadas;

e QOs resultados e desafios observados.

3.1 PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de pesquisa bibliografica sobre metodologias
ageis, observacgao participante, além de pesquisa de documentos produzidos ao longo do estagio
(tais como backlogs, atas de reunides e outros artefatos do Scrum). A triangulacao dessas fontes,
conforme sugerido por Yin (2015), permitiu aumentar a confiabilidade da anélise e reduzir o

viés subjetivo comum em relatos pessoais.

3.2 ESTRATEGIA DE ANALISE

A andlise dos dados foi conduzida com base na técnica de adequagao ao padrao (Yin,

2015), que consiste em confrontar os padroes empiricos observados durante a experiéncia com
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os padrdes tedricos extraidos da literatura. Segundo o autor, essa técnica ¢ uma das principais
estratégias analiticas em estudos de caso, pois permite verificar em que medida os dados
coletados em campo se alinham as proposigdes teoricas previamente estabelecidas,
contribuindo para a validade interna do estudo. Para isso, foram utilizados como referéncia os
principios do Manifesto Agil (Beck et al., 2001), bem como as contribui¢des de autores como
Schwaber e Sutherland (2020) e Pressman (2016), que descrevem praticas recomendadas no

uso do Scrum.

3.3 LIMITACOES DE ESTUDO

Como todo estudo de caso Unico, esta pesquisa apresenta limitagdes que devem ser
reconhecidas:
e Generalizagdo limitada:
o Os resultados refletem um contexto especifico (uma startup em fase inicial);
o Nao podem ser automaticamente estendidos para outras organizagdes.
e Subjetividade:
o A natureza participante da observa¢ao pode introduzir viés;
o Mitigado pela triangulacdo de dados e confronto com a teoria.
e Escopo temporal:
o Periodo de 4 meses pode ser insuficiente para observar todos os ciclos de
maturagdo do Scrum.
Contudo, conforme Yin (2015), o valor do estudo de caso reside na profundidade da
analise contextual, oferecendo insights valiosos para situagdes similares. A sistematizacdao da
coleta e analise de dados, aliada ao embasamento tedrico, conferem robustez as conclusoes

apresentadas.
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4 RELATO DE EXPERIENCIA

Este capitulo descreve a vivéncia do autor durante o estagio supervisionado em uma
startup de tecnologia automotiva, com foco na adogao do framework 4gil Scrum como principal
metodologia de trabalho. A partir dessa experiéncia pratica, foram observadas dindmicas,
desafios e beneficios da aplicacdo das praticas ageis no desenvolvimento de software em um

contexto real de negdcio.

4.1 EXPERIENCIA PROFISSIONAL
4.1.1 Sobre a Empresa

O estagio foi realizado na startup nascente Zandir que busca oferecer com base nas
preferéncias e circunstancias de cada cliente, o melhor veiculo e a melhor op¢ao de crédito para
financiar o mesmo. A empresa por ainda estd em estagio embriondrio, ndo possui sede fisica,
mas tem sua fundagiio na cidade de Jodo Pessoa na Paraiba em 18 de outubro de 2023'. A

logomarca da empresa pode ser observada na Figura 3.

Figura 3 - Logomarca Zandir

Fonte: Pagina oficial da Zandir no LinkedIn (2025).

Como dito a empresa ainda ndo possui sede fisica, porém faz parte de um hub de
inovacao que compode o ecossistema de negocios da Sin Group, o maior grupo de comunicagao
da Paraiba. Logo tem acesso ao Ilha Tech, que ¢ um espaco destinado a proporcionar uma

estrutura inicial as empresas que fazem parte do hub, assim reunides presenciais acontecem

! Link para site com as informag¢des da Zandir: https://cnpj.biz/52580731000157
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nesse espago, além de apresentacdes, podcasts, confraternizacdes, entre outras atividades. Na

Figura 4, pode-se ver efetivamente a fachada do Ilha Tech.?

Figura 4 - Ilha Tech

Na Figura 5, temos a amostrar, do espago interno, uma das salas disponibilizadas no

Ilha Tech.

Figura 5 - Sala de reunides Ilha Tech

il

E— ==

Fonte: Ilha Tech (2025).

2 Link para o site do Ilha Tech: https://ilhatech.com/espagos/
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A estrutura flexivel do Ilha Tech permitiu a Zandir implementar praticas dgeis mesmo

sem sede fixa, adaptando-se ao modelo remoto/hibrido.

4.1.2 Dados Referentes ao Estagio

O estagio supervisionado ocorreu entre 11 de novembro de 2024 e 14 de margo de
2025 (4 meses), com carga horaria flexivel:
« 30h semanais (6h/dia, incluindo sabados), monitoradas via app TiqueTaque®;
e Modelo orientado a entregas: foco no cumprimento de tasks dentro das sprints, sem
rigidez de horérios fixos.
Supervisao:
e Orientador empresarial: CEO da Zandir;

e Orientadora académica: Professora da UEPB.

4.1.3 Perfil da Empresa

A startup onde foi realizado o estagio do autor lida com crédito automotivo, ou melhor,
a Zandir ¢ uma fintech automotiva que alia propdsito, tecnologia e sustentabilidade para
transformar o mercado automotivo brasileiro. Segundo o site do Ilha Tech (2023),

Focada em transformar as experiéncias de consumidores das classes C, D ¢ E
— tradicionalmente desassistidos no mercado — e potencializar a performance
dos lojistas, a Zandir aposta em tecnologia integrada ¢ impacto social para
construir um futuro mais inclusivo no setor automotivo.

A startup durante o periodo da experiéncia do autor, tinha o foco em desenvolver seu
minimo produto viavel (MVP) para cumprir com requisitos de processos no qual participa, e
assim continuar recebendo incentivos financeiros para o seu desenvolvimento. Para tal, na
época do estagio era realizado por uma equipe de 7 integrantes, sendo 5 estagiarios, CEO (Chief
Executive Officer) e um CTEO (Chief Technology Officer), no entanto, este ultimo se desligou
da startup durante o periodo®.

As equipes eram divididas em tech (tecnologia) e business (negdcio):

e Tech: 2 desenvolvedores em formacao + 1 cientista de dados em formacao (autor);

e Business: 1 designer em formagao + 1 analista de dados em formacao;

3 Link para a ferramenta do TiqueTaque: https://www.tiquetaque.com/
4 Observagdo: A saida da CTEO durante o estagio exigiu rapida adaptacdo da equipe, reforgando a importincia da
auto-organizac¢do no Scrum.



30

e Lideranca: CEO (também atuando como product owner).
Método de Trabalho:
e Scrum com ferramentas de apoio (detalhadas na Se¢ao 4.2);

e Multidisciplinaridade: integragao entre times de tecnologia e negdcios.

4.2 ESTAGIO SCRUM

As atividades aqui relatadas foram executadas pelo autor durante o periodo de estagio
supervisionado obrigatorio do curso Tecndlogo de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, no
qual atuou como estagiario na area de ciéncia de dados, integrado ao time de tecnologia (tech).
Nesse contexto, o autor foi responsavel, junto a CTEO, pela idealizacdo do ecossistema de
dados a ser implementado na empresa. Diante desse desafio principal, as atividades foram
organizadas em etapas, visto que a equipe utilizava o método agil Scrum, conforme proposto
por Schwaber e Sutherland (2020), como base para o desenvolvimento. Essas etapas foram
descritas no plano de estagio como:

o Etapa 1: Inclusdo:
o Objetivo: Familiarizar o estagiario com a cultura e os valores da Zandir, além de
introduzir a estrutura da empresa e a area de Ciéncia de Dados.
o Etapa 2: Imersdo:
o Objetivo: Profundar o entendimento sobre a atuacdo em ciéncia de dados ¢ as
melhores praticas em andlise de dados e aprendizado de maquina.
o Etapa 3: Desenvolvimento:
o Objetivo: Permitir ao estagiario aplicar o conhecimento adquirido em projetos
de média complexidade, focando em solugdes baseadas em dados que suportem
a tecnologia da empresa.
o Etapa 4: Fase de performance:
o Objetivo: Durante a fase de performance o estagiario devera desenvolver
projetos de maior complexidade, assumindo mais responsabilidade e
independéncia na execugao das atividades.

Na pratica, o estagio foi conduzido até a terceira etapa, considerando o tempo de
permanéncia do autor na empresa e as condigdes operacionais da mesma a época. Todas as
atividades foram planejadas durante as sprint planning (conforme definido na se¢do 2.7.3.1), a
partir dos objetivos definidos no product backlog (segdo 2.7.1), que geralmente era composto

por uma atividade central para cada membro da equipe, sendo registradas e organizadas no
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software de gerenciamento Jira’. Essa ferramenta possibilitava a atribuicdo clara de
responsaveis, definicdo de prazos e rastreamento das tasks, promovendo a transparéncia e a
rastreabilidade, como recomendado pelas boas praticas do Scrum (Cohn, 2009).

Apos a defini¢do das tarefas a serem realizadas e dos responsédveis por cada uma,
iniciava-se o ciclo de desenvolvimento (a sprint). Durante sua execu¢ao, eram realizadas breves
reunides denominadas daily scrum, com o objetivo de acompanhar o progresso das atividades,
identificar obstaculos e promover ajustes, quando necessario. Essas reunides seguiam um
roteiro baseado em trés perguntas fundamentais: o que foi feito no dia anterior, o que se pretende
fazer no dia atual e quais impedimentos ou necessidades foram identificados. Essas reunides
eram realizadas virtualmente via Discord®. Essa pratica estd alinhada aos principios de
transparéncia, inspe¢do e adaptagao continua, conforme estabelecido no Guia do Scrum
(Schwaber; Sutherland, 2020).

O processo descrito se repetia até o encerramento do ciclo, podendo haver variagdes na
duracdo da sprint (2 semanas a 4 semanas), dependendo das adaptagdes necessarias. Ao final
de cada iteracdo, era gerado um incremento funcional, pronto para entrega, conforme previsto
nas diretrizes do Scrum (Schwaber, 2020).

Concluido o ciclo, era realizada a cerimonia de sprint review, que consistia na avalia¢ao
do que foi entregue, com identificagdo de melhorias para o proximo ciclo e reflexdo sobre os
aprendizados obtidos. Em conjunto com essa etapa, era realizada também a sprint retrospective,
momento destinado a reflexao sobre o modo de trabalho da equipe, suas interagdes e praticas
de colaboragao, com o intuito de promover acordos de melhoria continua e apoio mutuo entre
os integrantes.

Ambas as cerimdnias de autoavaliagdo eram conduzidas pela CTEO com o auxilio da

aplicagdo Miro’, utilizando um modelo visual padronizado, conforme ilustrado na Figura 6.

3 Link para a ferramenta Jira: https://www.atlassian.com/br/software/jira
6 Link para a ferramenta Discord: https://discord.com/
7 Link para a ferramenta Miro: https://miro.com/pt/
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Figura 6 - Modelo sprint review e retrospective

MODELO DE RETROSPECTIVA

0 que fizemos de bom? No que podemos melhorar?
Z J:l
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Retrospective

Itens de Aggio

0 que ndo pode se repetir? 0 que podemos comegar a fazer?

Fonte: Miro (2025).

Esse momento consistia na reflexao coletiva dos membros da equipe sobre quatro
questdes principais: O que fizemos de bom? No que podemos melhorar? O que nao pode se
repetir? O que podemos comegar a fazer? Todos participavam ativamente e tinham que chegar
a um consenso sobre os pontos levantados ao final da dindmica.

Tendo apresentado o ciclo seguido pelo autor durante o periodo de estagio, as proximas
secOes abordardo de forma detalhada as atividades especificas realizadas por ele ao longo de

cada iteracdo, conforme o método utilizado.

4.2.1 Etapa 1: Inclusao: Acesso as Ferramentas e Politica de Feedbacks

Esta etapa teve inicio com o acesso e aprendizado de uso das plataformas Jira, Discord
e Miro, ja abordadas anteriormente, bem como das ferramentas de prototipacio Figma® e de
documentagio Confluence’, além da ferramenta Persora'® para feedbacks quinzenais, sendo o
Confluence a mais utilizada durante o periodo de estdgio. Também foi introduzida a politica de
feedbacks um a um (1:1), na qual a gestora da area tech (CTEO) realizava conversas iniciais

com o autor. Esses encontros tinham um carater mais informal e buscavam compreender como

8 Link para ferramenta Figma: https://www.figma.com/pt-br/
% Link para ferramenta Confluence: https://www.atlassian.com/br/software/confluence
19 Link para a ferramenta do Persora: https://persora.app/
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a experiéncia de estagio estava sendo vivenciada, além de promover o alinhamento das
expectativas de forma leve e continua.

Essa politica de comunicagao aberta estd em consonancia com os principios ageis de
valorizacdo de individuos e interagdes mais do que processos e ferramentas, conforme proposto

no Manifesto Agil (Beck et al., 2001).

4.2.2 Etapa 2: Imersao: Construcao de Processos e Documentac¢io

A etapa de imersao foi caracterizada pela constru¢do e padronizacao de processos, com
destaque para a criagdo, por parte do autor (sob supervisao da gestora), de um roadmap de
estudos. Esse roadmap era composto por cursos sobre métodos ageis, ferramentas utilizadas
pela empresa (como Jira e Confluence), além de trilhas completas na area de dados e conteudos
complementares em ciéncia de dados aplicada a negdcios.

Entre os cursos planejados estavam formacdes em python, engenharia e ciéncia de
dados, pyspark, além de temas complementares como versionamento com git e github, banco

de dados relacional e nao relacional. A Figura 7 apresenta o roadmap elaborado.

Figura 7 - Roadmap de estudos

~ marcosoliveira | & Roadmap de Estudos

. Metodologia (Scrum):

+ Metodologia Ageis - Youtube (gratis) EMPROGHESSS) (PRIGRIADE

Ferramentas:

» Curso Confluence Basico - Youtube (grdtis)

« Curso Jira Bsico - Youtube (qratis) NAG INICTABG

' Trilhas completas:

« Dio PRO Vitalicio - se atentar a pegar a assinatura vitalicia e verificar os cursos inclusos

= Trilha Dados - Fernando Amaral Escola ETA

4 Formacgdio por partes:

U Capacitagéo Inicial (Python):

+ Curso Fundamentos Python - Youtube (grdtis),

« Curso Estruturas de Repeticdo e Condicionais Python - Youtube (grdtis)

« Curso Estrutura de Dados Python - Youtube (grdtis)

« Curso Python - Udemy (FezTo!

i Cursos Técnicos de Dados:

« Curso PySpark - Udemy [FEffe

= Curso Cientista de Dados - Udemy [E10) PRIORIDADE

« Curso Engenheiro de Dados - Udemy 'nAo mctaso

+ Arquitetura de Dados - Udemy, NAG INICIADG (PRIGRISADE

|# Cursos Complementares:

= Curso Python Desenvolvedor - Udemy (INic10)

+ Curso Banco de Dados Relacional - Udemy

+ Curso Git e Github - Udemy [EMPROGRESSO(INICIO)

Fonte: Confluence (2025).
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A grade incluia tantos cursos gratuitos, disponiveis no YouTube!!, quanto cursos pagos
nas plataformas Udemy!'2, DIO!? (ecossistema de TT) e EIA ' (Escola de Inteligéncia Artificial).
Além dos cursos, o roadmap foi complementado com videos relacionados a mindset para
desenvolvedores e contetidos especificos sobre ciéncia de dados aplicada ao contexto de

negocios. A Figura 8 ilustra o inicio da capacitacao.

Figura 8 - Inicio da capacitagado

v marcos.oliveira / 7 Onboarding Data - Marcos ® @ Em andamento R o:%k e

+ Discord Fermo

4 Inicio da Capacitacdo: o

Videos introdutérios sobre Ciéncia de Dados aplicada a negocio, mindset dev e roadmap de
estudos:

+ @ Qual Foi a "Sacada Invisivel" Que Fez Meu Ultimo Projeto Dar Certo?

+ D RANT: Programacdo NAO E Fdcil

« @ Data Warehouse / Data Lake / Data Lakehouse // Diciondrio do Programador

- D Firebase // Diciondrio do Programador

+ @ NoSQL // Diciondrio do Programador

+ @ Cluster // Diciondrio do Programador

« @ Containers // Diciondrio do Programador

« @ Kubernetes // Diciondrio do Programador

+ @ 0 que sdo Containers, Docker e Kubernetes

« @ Entenda de uma vez por todas quais sdo as principais tecnologias usadas em Data Engineeri

ng
. [@ & Roadmap de Estudcs]

Fonte: Confluence (2025).

Todos os conteudos foram organizados com o objetivo de servir como base para a
capacitacdo de futuros integrantes do time de dados da startup. Essa documentagdao foi
estruturada de maneira hierarquica no Confluence, seguindo uma padronizagao definida pelo

autor. Um exemplo dessa estrutura pode ser visto na Figura 9.

' Link para a plataforma do youtube: https://www.youtube.com/
12 Likn para a plataforma da udemy: https://www.udemy.com/pt/
13 Link para a plataforma da DIO: https://www.dio.me/

14 Link para a plataforma da EIA: https://www.eia.ai/
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Figura 9 - Documentagdo sobre os processos

marcos.alivelra
I

[} Atalhos
&) Conteddo
1 Pezquisar por tiko
+ W Onboarding Dato - Marcos
+ & Style Guide
| Tabelade Prioridades
+ # Metodeloglos Agels
« @ Lean Development
+ K Scrum
“r Artefatos e Personogens
« 4 Ceriménlas
+ B Templotes
« [ Cronograma de tarefas
« & Roodmap de Estudos
+ # Cronograma
Tarefos Inclusdo (Primelra Semana)
Tarefos Imersdo [Primelro e Segundo Més)
« @ Usor servigos do Google com emall coorporative
« o PowerEI
« Wl Graficos, Visualizagho € Dashboards
% Dato: Big Dato, Dato Worehouse e Dato Lake
« @ Termos de Engenharia de Dadas
Requisitos Técnicos para a Implementagao do Data Lake
« [ Exemplo de Implementogao
* Custos
+ # Sclugdo open-source: Imaginandeo junto com o Chat GPT
= # Sobre a Instalogao
» e Definlgdo de requisitos de coleta
« [ Testes de arquitetura
il Docker - Comandos Essenclals

« [E) Resumo do Confluence de 2024 de Marcos Rafoel Aradjo Oliveira

Fonte: Confluence (2025).

O encerramento da etapa de imersdo ocorreu com a primeira task que envolvia
diretamente a aplicacdo desenvolvida pela empresa (descrita na secdo 4.1.3). Essa atividade
consistiu na criacdo de modelos de dados e arquivos JSON (JavaScript Object Notation)
voltados a coleta automatizada das informagdes geradas pela aplicagao.

Essa pratica de documentagao e padronizagdo esta fortemente alinhada aos principios
do pensamento Lean, que defende a otimizacdo de processos e eliminacdo de desperdicios

(Ohno, 1997; Camargo; Ribas, 2019).
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4.2.3 Etapa 3: Desenvolvimento: Pesquisa e Ideacido Sobre o Ecossistema de Dados

A terceira etapa, e ultima vivenciada pelo autor durante o estagio, teve como objetivo a
ideacdo do ecossistema de dados ideal para a empresa, considerando sua estrutura
organizacional, necessidades operacionais e limitagdes financeiras.

Foram realizadas pesquisas em plataformas como LinkedIn'>, YouTube e blogs
especializados, a fim de identificar solu¢des disponiveis no mercado capazes de atender as
demandas da Zandir. Nessas pesquisas, foram comparadas alternativas de infraestrutura em dois
cendrios: on-premise (infraestrutura fisica local, com investimento concentrado) e cloud
(infraestrutura em nuvem, com contratagdao sob demanda).

As andlises consideraram as trés principais plataformas de computagdo em nuvem:
GCP'® (Google Cloud Platform), Azure!” (Microsoft) e AWS!® (Amazon). Também foram
realizadas simula¢des com ferramentas de inteligéncia artificial para explorar possiveis
combinagdes de servigos, tanto em planos pagos quanto com uso de free tiers (créditos gratuitos
para testes). Além disso, foram avaliadas solugdes open source como alternativas viaveis, de
menor custo.

O levantamento técnico estd sistematizado no Quadro 3, que apresenta os principais

requisitos para a implementacao de um ecossistema de dados funcional e escalavel.

15 Lin para a plataforma LinkedIn: https://www.linkedin.com/

16 Link para a plataforma GCP: https://console.cloud.google.com/
17 Link para a plataforma Azure: https://portal.azure.com/

18 Link para a plataforma AWS: https://aws.amazon.com/
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Quadro 3 - Requisitos técnicos para implementagdo do ecossistema de dados

Categoria Descricao Exemplos/Ferramentas

e Armazenamento e Centraliza dados e Nuvem: AWS S3,
estruturados, Azure Data Lake,
semiestruturados e ndo Google Cloud Storage.
estruturados com ¢ On-Premise: HDFS
escalabilidade. (Hadoop  Distributed

File System)

e Processamento e Permite analise distribuida e Spark, Hive, Presto.
de grandes volumes de e Frameworks ETL:
dados. Apache NiFi, AWS

Glue

e Seguranga e Garante de acesso e Governanga: IAM
controlado e protecao dos (Identity and Access
dados em transito e repouso. Management).

¢ Criptografia: Dados em
transito e repouso.
e Compliance: GDPR,

LGPD
e Ingestdo de e Captura de dados em tempo o APIs, Kafka, Kinesis,
Dados real (streaming) ou em lote Servigos de ETL
(batch).
e Ferramentas de e Capacitam analises visuais e e BI: Power BI, Tableau.
Andlise cientificas a partir dos e Data Science: Jupyter
dados. Notebooks, PySpark
e Integragdo e Conecta o sistema atual para e APIs e conectores
uma experiéncia de dados especificos
integrada.

Fonte: Confluence (2025).

A definicao desses requisitos teve como base o principio da entrega continua de valor,
central no pensamento Lean e nas metodologias ageis (Beck et al., 2001; Schwaber; Sutherland,
2020). Ao alinhar escalabilidade, seguranca, integragdo e analise, buscou-se desenhar um
ecossistema de dados capaz de sustentar a evolugdo da empresa sem comprometer sua
sustentabilidade técnica e financeira.

Ainda que essa etapa tenha representado o ponto mais técnico e estratégico da

experiéncia, também foi nela que surgiram desafios estruturais importantes. A auséncia de um
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direcionamento técnico continuo, especialmente na area de ciéncia de dados, exigiu do autor a
elaboracdo autonoma de seu roadmap de estudos. Essa iniciativa, embora enriquecedora,
poderia ter sido um entrave significativo para estagiarios com menor familiaridade prévia com
ferramentas e conceitos da area. Tal constatacao se alinha a perspectiva metodologica de Yin
(2015), que destaca a relevancia de se observar fendmenos em seu contexto real, inclusive
quanto as limita¢des enfrentadas em ambientes ndo controlados.

A auséncia de incentivo a aplicagdo pratica de tecnologias de ETL e visualizacdo de
dados, bem como a interrupcao das reunides 1:1 e a falta de retorno por parte da gestao,
impactaram a continuidade do processo formativo. Esses aspectos reforgam a importancia da
observacao participante como técnica de coleta, permitindo identificar lacunas organizacionais
que dificilmente seriam percebidas em estudos tedricos ou quantitativos (Yin, 2015).

Por outro lado, a experiéncia trouxe evidéncias praticas de como os principios do Scrum,
como transparéncia, colaboracdo e inspe¢do continua, podem fortalecer o engajamento dos
times, mesmo diante de cenarios adversos (Schwaber; Sutherland, 2020). As daily scrums, por
exemplo, mostraram-se eficazes ndo apenas para manter o alinhamento das entregas, mas
também para fomentar uma cultura de apoio mutuo. Um caso emblematico foi a atuagdo do
autor ao ajudar uma colega da equipe de business com um problema técnico apos relato feito
em uma dessas reunides, demonstrando na pratica os efeitos da fertilizagdo cruzada descrita por
Camargo e Ribas (2019).

O uso combinado de ferramentas como Discord, Confluence, TiqueTaque e Persora,
aliado a abordagem agil, também contribuiu para a formagao de um ambiente colaborativo e
adaptavel. Esses elementos empiricos, ao serem confrontados com os padrdes teoricos sobre
metodologias ageis (Beck et al., 2001; Cohn, 2009; Pressman, 2016), validam a técnica de
analise por adequagdo ao padrao, refor¢ando a robustez metodologica do estudo, conforme
defendido por Yin (2015).

Em sintese, os achados desta etapa confirmam que, ainda que o contexto apresente
limitagdes estruturais, a aplicacdo dos principios ageis quando compreendidos e valorizados
pela equipe, pode mitigar falhas de gestdo e criar oportunidades de aprendizado genuinas. Essa
constatacdo oferece uma contribuicdo importante para a reflexdo sobre a implementagao de

[frameworks 4geis em startups e outros ambientes de inovagdo emergentes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este relato de experiéncia teve como objetivo relatar a experiéncia da aplicacdo da
metodologia 4gil Scrum no desenvolvimento de software, com base no contexto pratico do
estagio supervisionado do autor em uma startup do setor automotivo. A partir de uma
abordagem qualitativa e descritiva, o estudo de caso, tal como definido por Yin (2015), permitiu
observar em profundidade e dentro de seu contexto real como praticas ageis moldam o
funcionamento de equipes multidisciplinares e influenciam a formagao de profissionais em
inicio de carreira.

Os resultados observados ao longo do estdgio indicam que o uso do Scrum contribuiu
para maior organizagdo do fluxo de trabalho, visibilidade das atividades em andamento e
estimulo a comunica¢do constante entre os membros da equipe. Cerimonias como daily
meetings, sprint reviews e retrospectives demonstraram, na pratica, os pilares do empirismo e
da melhoria continua presentes no guia do Scrum (Schwaber; Sutherland, 2020), criando um
ambiente de aprendizagem iterativa e colaborativa, conforme também sustentado por Cohn
(2009) e Beck et al. (2001).

No entanto, ¢ justamente a natureza aberta e empirica do estudo de caso que permite
destacar as limitacdes enfrentadas, sem reduzi-las a exce¢do ou ao acaso. Em consonancia com
Yin (2015), que defende a forca dos estudos de caso na captacdo de nuances do cotidiano
organizacional, foi possivel identificar lacunas significativas: auséncia de suporte técnico
continuo, descontinuidade nas praticas de acompanhamento como os 1:1 e escassez de
direcionamento em ciéncia de dados. Essas questdes ndo apenas interferiram na motivagao do
autor, como também revelaram desafios estruturais comuns em startups em estdgio inicial,
limitando a efetividade das praticas dgeis quando desvinculadas de um acompanhamento ativo
da lideranca.

Além dos aprendizados individuais, experiéncias como estad e relatos de estagio
supervisionado exercem um papel fundamental na constru¢do do conhecimento aplicado em
areas como Engenharia de Software ¢ Gestdo Agil. Ao registrar vivéncias reais, com seus
avangos, impasses ¢ adaptagdes, esse tipo de trabalho enriquece a compreensdo sobre os
desafios concretos da aplicacdo de metodologias como o Scrum em contextos nao ideais. Tais
relatos servem ndo apenas como espelho para outros estudantes, mas também como subsidios
valiosos para a reflexdo de professores, gestores e equipes sobre as condi¢des que favorecem,

ou limitam, o desenvolvimento técnico e humano no ambiente profissional.
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Ainda assim, destaca-se o protagonismo do autor e o valor das interagdes horizontais no
interior da equipe. Através das ferramentas utilizadas, como Discord, Confluence e Persora, e
da abertura para comunica¢ao promovida pelo Scrum, formou-se um ambiente minimamente
autogerenciavel, em que pares se apoiaram mutuamente diante de auséncias hierarquicas. Esse
aspecto, por sua vez, dialoga com o principio de fertilizagdo cruzada (Camargo; Ribas, 2019) e
reforca a adaptabilidade do Scrum em ambientes reais, ainda que imperfeitos.

Assim, ao articular teoria e pratica por meio da técnica de adequagdo ao padrao (Yin,
2015), o presente trabalho validou empiricamente as premissas do Manifesto Agil (Beck et al.,
2001) e das boas praticas descritas por Schwaber e Sutherland (2020), a0 mesmo tempo que
iluminou os limites de sua aplicagdo em contextos onde o suporte técnico e organizacional ¢
parcial ou inconsistente.

Conclui-se, portanto, que metodologias ageis como o Scrum, quando apoiadas por uma
cultura organizacional coerente com seus principios, como colaboragdo, transparéncia e
adaptabilidade, podem transformar contextos desafiadores em espacos de crescimento. Mais do
que uma estrutura técnica, o desenvolvimento eficaz de software se revela como um processo
humano, no qual a escuta ativa, o apoio mutuo ¢ a intencionalidade pedagdgica fazem tanta

diferenca quanto as ferramentas e frameworks utilizados.
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e sem 6nus, a divulgagdo da minha imagem, dos Dados Biograficos de minha
autoria, assim como da minha historia, para fins de exercicio sobre as técnicas de
coleta de dados de pesquisa, desenvolvido no Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC) do Curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas da
Universidade Estadual da Paraiba.

Tenho conhecimento que o referido exercicio esta sendo realizado pelo(a)
graduando(a) Marcos Rafael Araujo Oliveira, sob a orientacdo do(a) professor(a)
Dra. Liliane Braga Rolim Holanda de Souza. Igualmente que, diante do interesse
do(a) graduado(a) pela Zandir, particularmente por minha obra, caso haja
desdobramento da atividade, serei antecipadamente informado.

Estou ciente de que minha imagem podera ser apresentada em outras
atividades académicas, como palestras, mostras, aulas, sempre, sem fins

lucrativos.

Joao Pessoa, 20 de maio de 2025.

Severino do Ramo Viana da Silva
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