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RESUMO

Contemporaneamente, as inovacdfes em tecnologia tém impulsionado intensa
disrupcdao, principalmente, em decorréncia de um movimento de conversao designado
Transformacéo Digital. Entretanto, a pandemia do Covid-19 surgiu como um potente
catalisador deste movimento, na medida que passou a requerer uma reagao rapida
das organizacdes as novas exigéncias do cenario surgente. Para tanto, enquanto
mecanismo de alcance das transformacOes pretendidas, as organizacbes tém
substituido os seus processos de desenvolvimento de software, baseados em
métodos tradicionais de gerenciamento, por frameworks fundamentados em teorias
ageis, devido as suas estruturas flexiveis e dinamicas, que favorecem inspecdes e
adaptacdes no curso de realizacdo dos projetos. No referido contexto, este trabalho
tem o propésito de apresentar um estudo de caso sobre a aplicacdo da teoria Scrum
ao desenvolvimento de um novo incremento de software BPMS (Business Process
Management System), que objetivou automatizar processos de contratacdo de uma
entidade sem fins lucrativos do Sistema S, o Sebrae Paraiba. O estudo apresentou
um modelo referencial para a adocdo de praticas ageis em rotinas de
desenvolvimento, sobretudo evidenciando quais foram aplicadas de forma exitosa, a
exemplo de artefatos, papéis e iteracdes dos contéineres Sprints. O método eleito
para a coleta de dados foi o de observacao direta e extracao de dados a datasets dos
ferramentais utilizados para a sustentacdo do framework agil. Concluiu-se que os
resultados, provenientes de andlise quantitativa e qualitativa de dados, sugeriram a
aplicacdo bem sucedida do modelo, em virtude da conquista de uma melhor
comunicacao interna, aumento da conformidade, reduc&o do tempo, controle dos
riscos e elevagao de performance da equipe. Destaca-se, ainda, uma maior qualidade
final aferida do software, ndo obstante o emprego eficaz de acompanhamento e
orientacdo constantes em direcdo as metas e prazos pactuados, fatores estes que

possibilitaram a sobrepujanca do desempenho geral do projeto.

Palavras-Chave: Gestdo de projetos. Métodos ageis. Transformacéo digital. Scrum.

Desenvolvimento de software BPMS.



ABSTRACT

At the same time, innovations in technology have driven intense disruption, mainly as
a result of a conversion movement called Digital Transformation. However, the Covid-
19 pandemic emerged as a powerful catalyst for this movement, as it began to require
a quick reaction from organizations to the new demands of the emerging scenario. To
this end, as a mechanism for achieving the intended transformations, organizations
have replaced their software development processes, based on traditional
management methods, by frameworks based on agile theories, due to their flexible
and dynamic structures, which favor inspections and adaptations in the course of
carrying out the projects. In that context, this paper aims to present a case study on
the application of Scrum theory to the development of a new BPMS (Business Process
Management System) software increment, which aimed to automate hiring processes
of a non-profit entity in the Sistema S, the Sebrae Paraiba. The study presented a
reference model for the adoption of agile practices in development routines, especially
showing which ones were successfully applied, such as artifacts, roles and iterations
of Sprints containers. The method chosen for data collection was direct observation
and data extraction from the datasets of the tools used to support the agile framework.
It was concluded that the results, from quantitative and qualitative analysis of data,
suggested the successful application of the model, due to the achievement of better
internal communication, increased compliance, reduction of time, risk control and
increased performance of the team. Also noteworthy is the greater final quality
measured by the software, despite the effective use of constant monitoring and
guidance towards the agreed goals and deadlines, factors that made it possible to

surpass the overall performance of the project.

Keywords: Project management. Agile methods. Digital transformation. Scrum. BPMS

software development.
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1. INTRODUCAO
1.1. Problemade pesquisa

Atualmente, considerando a competicdo hiper acelerada que rege a nova
dindmica das organizagdes, tem-se uma necessidade imperativa de revisdo de todo o
tecido empresarial e a consequente redefinicdo dos processos de negocio com foco
em escalabilidade, digitalizacdo e desempenho superior. Segundo a pesquisa
realizada pela Samba Digital, divulgada pela Forbes, 76% das companhias do pais
estdo desenvolvendo uma estratégia de digitalizacdo em suas operacoes e 62% das
empresas pretendem dispor entre 10% e 30% do seu faturamento em transformacéao
digital, enquanto apenas 24% ainda n&o inicializaram um planejamento orientado a
digitalizacdo (FORBES, 2019). O referido cenario representa um desafio de ruptura
digital e de converséo de valor em todas as praticas do negécio. Entende-se, portanto,
gue a estruturacdo da jornada digital e a experiéncia diferencial para clientes e
stakeholders € uma iniciativa de tendéncia coletiva.

Em meados da década de 1990, surgiram técnicas de desenvolvimento agil de
produtos de software. Esta disciplina foi fortemente influenciada pelas melhores
praticas da industria japonesa, particularmente pelos principios da manufatura enxuta
implementados pelas companhias Honda e Toyota e pelas estratégias de gestdo do
conhecimento (TAKEUCHI; NONAKA, 2004). Ao longo das décadas subsequentes e
com as provocacdes recentes do cenario pandémico, os métodos ageis consolidaram-
se nas rotinas de projetos digitais para beneficios de um planejamento adaptativo,
entrega evolutiva, tempos de ciclos curtos, abordagem iterativa e resposta flexivel a
mudanca (COOPER, SOMMER, 2016).

As tecnologias aceleram a inovagado e, este patamar conforme relatério da
Robert Half, sobre a transformacao digital de empresas no Brasil, favorece a difuséo
de novas tecnologias e redefine as prioridades nas organizacdes, principalmente apds
a pandemia da COVID-19, fator decisivo para que 0s setores de tecnologia e
informacéo, a partir de 2020, desenvolvessem planos de adogao e disseminacéo de
novas tecnologias, visando impulsionar o nivel de maturidade digital no panorama dos
desafios estratégicos. Outrossim, ha dois tipos de evolucao: a melhoria continua e o0s
saltos disruptivos. Enquanto a primeira ocorre de forma gradativa e incremental, os
segundos sdo geralmente ocasionados por abordagens inovadoras que se tornam

mais propicias em “situagdes-limite”. Foi o que ocorreu. A transformacao digital de
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servicos se acelerou diante de uma pandemia sem precedentes. Com o periodo de
isolamento social impulsionando as atividades remotas, a digitalizacdo passou a ser
indispenséavel para que as grandes empresas do mercado pudessem utilizar o digital,
a tecnologia e a inovagao para alavancar o seu negocio.

Neste novo cenario, as condicfes surgentes propiciam a exploracdo e
implementacdo de tecnologias de forma estratégica com a sustentacdo de métodos
ageis, de modo a gerar mais valor aos negocios. Os referidos métodos sao
comumente utilizados em contextos de baixa previsibilidade, em situacdes nas quais
as mudancas de escopo e de necessidades sao frequentes e no desenvolvimento de
aplicagbes complexas e inovadores. A transformacéo digital se insere justamente
neste cenario de imprevisibilidade, no qual a adaptabilidade e a flexibilidade sao
premissas importantes. O resultado da ultima pesquisa anual, intitulada “State of Agile
Report”, divulgado em maio de 2020, lista as principais razdes para a adogao de
métodos ageis registrados por milhares de executivos, praticantes e consultores no
mundo todo, a saber:

* Acelerar a entrega de software: 71%.

» Melhorar a habilidade de gerenciar mudancas de prioridades: 63%.

* Aumentar a produtividade: 51%.

* Aumentar o alinhamento entre a area de Tl e a area de negdcios: 47%.

* Melhorar a qualidade do software: 42%.

* Melhorar a previsibilidade das entregas: 39%.

* Reduzir os riscos dos projetos: 37%.

* Aumentar a visibilidade dos projetos: 36%.

* Aumentar o engajamento das pessoas: 31%.

* Reduzir os custos dos projetos: 26%.

Entende-se que, dentre os diferentes métodos, o modelo mais conhecido e
mais utilizado em todo o mundo € o Scrum. Trata-se de um framework simples e leve,
gue utiliza uma abordagem iterativa e incremental, auxiliando a expor rapidamente os
problemas, reduzindo os riscos inerentes ao desenvolvimento de produtos complexos
de software (SCHWABER, 2002).

O desenvolvimento sequencial de softwares foi substituido pelo
desenvolvimento simultaneo. Com a introducdo da simultaneidade, os tempos e
custos de desenvolvimento séo reduzidos, os recursos compartilhados, e os produtos

carregam elevado grau de inovacdo e qualidade de funcionamento (ZUZEK et al.,
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2020). Como resultado a busca por principios ageis, como a colaboracdo constante
do cliente e ciclos de desenvolvimento interativos, o Scrum tem sido amplamente
utilizado, principalmente nas ultimas duas décadas, para desenvolver software,
hardware, redes de funcdes interativas, além de outros entregaveis em operacoes das
mais diferentes naturezas. Um dos grandes beneficios da aplicacdo cerceia a
efetividade especialmente na transferéncia de conhecimento interativo e incremental
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

No que se refere a aplicacdo de tecnologia por meio das ferramentas ageis,
tem-se nos produtos de software com arquitetura BPMS (Business Process
Management System), viabilidade de integracdo entre diferentes setores e pessoas
envolvidas na formacdo e execucao de um processo, habilitando a geracdo e o
controle das rotinas de negocio da empresa, proporcionando rapida tomada deciséo
e orquestracdo dos processos de forma estruturada, o que viabiliza, por exemplo, a
substituicdo da tramitacéo fisica e manual de atividades e documentos pela execugao
eletrbnica das tarefas (REIS, 2008). Os produtos de inteligéncia implementados em
BPMS tém por finalidade, portanto, automatizar processos, racionalizando-os e
potencializando-os de forma a apoiar a orquestracdo do negocio e a execucao de
todas as atividades-chave num modelo de retroalimentacdo e melhoria continua,
favorecendo o surgimento de atualizacdes (releases), evolu¢cdes e novos incrementos
candidatos a entrada num novo ciclo do framework Scrum.

Com foco em extrair 0 maximo potencial transformador das mudancas
pretendidas, o objeto deste trabalho € aplicar um modelo referencial para o alcance
exitoso dos resultados esperados nas iniciativas de plena digitalizacdo e
automatizacdo dos processos de negécio do Sebrae Paraiba, por meio do Scrum e
de seu uso combinado aos projetos de BPMS, o que, portanto, intenciona o
provimento de uma abordagem enxuta de gerenciamento de projetos com riqueza de
especificagdo e precisdo na geracdo da documentacéo técnica acostada ao Backlog.

Para o Sebrae (Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas),
entidade alvo da aplicacdo do objeto deste trabalho, garantir a eficiéncia e eficacia no
desenvolvimento de solucdes digitais € um desafio presente e que integra o seu
propdsito institucional. A partir de novos sistemas e processos capazes de entregar
servicos de fomento aos pequenos e médios empreendedores, objetiva-se alcancar
uma nova arquitetura tecnolégica, aderente ao contexto atual e que protege os ativos

de Tl da obsolescéncia. Dada a implementacdo de um modelo pratico para o
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desenvolvimento de aplicacbes é esperado, ainda, que a organizacdo: (a) se
modernize; (b) priorize os processos digitais e ageis, focados nas necessidades dos
MEI, ME e EPP’s; (c) torne a desburocratizacdo algo real; e (d) induza o
comportamento empreendedor, com incentivo a criatividade nos processos
empresariais.

O Sebrae Paraiba vivencia um cenario particular e desafiador em processos de
transformacdo, o qual agrega desafios e necessidades reais inerentes a
implementacdo de projetos de automatizacdo na plataforma BPMS em uso e na
integrac@o de suas rotinas de natureza administrativa, financeira, servigos técnicos,
eventos, projetos e de apoio ao negdécio (consultorias, instrutorias e solugbes
educacionais) com o ERP (Enterprise Resource Planning) e demais sistemas
corporativos. As acfes de digitalizacdo planejadas para os proximos anos consideram
0 estabelecimento do Mapa Estratégico pelo Sebrae Nacional e a ado¢do dos
objetivos “Elevar a maturidade digital”, “Integrar solugdes, proprias e de mercado, de
forma efetiva e customizada®, “Compartilhar e integrar recursos visando a eficiéncia
operacional” e “Desenvolver a Gestdo com base na inovagao, informacdo e
conhecimento” na perspectiva dos processos internos, de modo a contribuir com o
desempenho geral do Sebrae no cumprimento de sua misséo, sobretudo por meio de
um método agil capaz de conectar varias equipes para a rapida disponibilizacdo das
solucdes pretendidas, bem como conectando as evolucdes dos processos de apoio e
de gestdo aos processos de negdcio, através da implementacéo exitosa dos projetos
de software.

O desenvolvimento de projetos de software suportado pela agilidade da teoria
Scrum busca angariar a especializacdo dos métodos de trabalho, por trabalhar,
conceitualmente, com prescricdes e cerimdnias com foco no negdécio para a entrega
de valor. A diligéncia na entrega dos projetos de evolugcdo tecnoldgica guarda
ineréncia aos compromissos estabelecidos com os stakeholders, patrocinadores,
sociedade, setores internos e fornecedores, desde o atendimento imediato a
requisitos e expectativas destas partes interessadas até a entrega de valor para os
clientes. O cumprimento dos objetivos estratégicos e a resposta aos prazos pactuados
sdo condi¢cbes sine qua non para o éxito das iniciativas, a0 passo que O hao
cumprimento acarreta em impactos a nivel de estado em todas as operacles e

cadeias do Sebrae Paraiba.
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Diante disso, procura-se com este trabalho, responder a pergunta “Como a
teoria Scrum pode ser aplicada em projetos de BPMS do Sebrae Paraiba para maiores
ganhos na disponibilizagéo dos incrementos de software?” e o firme estabelecimento
de boas praticas a fim de garantir vanguarda no gerenciamento, conquista dos
objetivos estratégicos vinculados e controle dos processos de negocio dentro do

Sistema Sebrae.

1.2. Justificativa

As pesquisas relacionadas a utilizagcdo do Scrum evidenciam que 0 seu uso
aumenta a satisfacdo dos clientes e diminui o atraso em projetos em relacdo aos
métodos tradicionais empregados (MANN; MAURER, 2005).

Contudo, pode-se afirmar que ainda sdo raros os estudos acerca do uso do
framework Scrum em desenvolvimento de projetos de BPMS, ou seja, hd uma lacuna
tanto tedrica quanto pratica no modelo com que as fabricas de software realizam o
desenvolvimento de seus projetos de automatizacdo de processos combinado a um
método de trabalho adequado as extensas documentacfes técnicas de requisitos.
Desta forma, pode-se considerar relevante a contribuicédo cientifica desta monografia,
visando colaborar com uma performance exponencial em desenvolvimento de
projetos de tecnologia na entidade alvo do trabalho e fomentar uma base de
conhecimento para preencher esta caréncia identificada na literatura, a presente
pesquisa pretende propor um método capaz de: Prover niveis superiores de resultado
as acOes de implementacdo de softwares orientados a uma arquitetura técnica de
BPMS.

Os sistemas de software em si estdo passando a ser a ferramenta mais basica
e fundamental dos processos organizacionais. No atual cenario, é improvavel que
exista alguma empresa que néo sofra nenhum efeito de um sistema de informacéo.
Por isso, é de suma importancia que eles sejam eficazes e favorecam uma elevacao
nos indices de maturidade digital.

A literatura, a exemplo de Kane et al (2017), descreve o engajamento da
organizacao em busca de maturidade digital por meio das seguintes caracteristicas:

* Um processo gradativo, orientado ao cumprimento de varios estagios, que
carecem de aplicacdo continua durante um periodo. Ou seja, ndo ha como evoluir

para uma condicdo de alta maturidade digital instantaneamente.
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» A organizagao tera maior previsibilidade e senso de esfor¢o para o alcance
da alta maturidade digital ao iniciar o movimento em direcéo a ela.

* A maturidade nao ocorre espontaneamente, compreende um processo de
aprendizado, no qual a organizacdo passara a ser mais responsiva ao novo cenario
digital.

Deste modo, este trabalho justifica-se pelo teste de hip6teses e estresse de um
modelo aderente a maturidade e cultura da entidade alvo da aplicacdo, com a
finalidade de instituir praticas que colaborem para os avan¢os em projetos de BPMS,
o estabelecimento de um novo ambiente tecnoldgico do negdécio, visando a elevacéo

da maturidade digital e a agilidade do desempenho operacional.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo Geral

Aplicar o Scrum em projeto de BPMS no contexto da transformacéao digital do
Sebrae/PB.
1.3.2. Objetivo Especificos

1.3.2.1. Mapear os requisitos obrigatorios e essenciais para as
acOes de gerenciamento de projetos de software no
Sebrae/PB;

1.3.2.2. Propor um modelo de gerenciamento para a
implantagdo de métodos, cerimbnias e rotinas ageis
fundamentado nas boas préaticas do Scrum para os
projetos de desenvolvimento de software BPMS;

1.3.2.3. Implantar o modelo proposto com foco na entrega de
uma versao executavel de software BPMS;

1.3.2.4. Analisar os resultados pés-implantacdo e mensurar o
impacto com relacdo a agilidade (tempo) e

conformidade.
2. FUNDAMENTAQAO TEORICA

2.1. Gerenciamento Tradicional

O corpo tradicional de conhecimentos sobre gerenciamento de projetos, o

PMBOK® (Project Management Body of Knowledge), mantido pelo Instituto de
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Gerenciamento de Projeto (PMI), define as boas préaticas que suportam a gestao de
projetos, nos moldes dos métodos tradicionais. De acordo com o PMBOK®, entende-
se por projeto, um esfor¢o temporario empreendido para a criagdo de um produto,
servico ou resultado unico. Com base neste conceito, compreende-se 0 PMBOK®
enquanto uma base soélida de técnicas, habilidades e ferramentas Uteis para a
aplicacdo em projetos, fornecendo conhecimentos que propiciam o alcance de
diferentes objetivos das organizagcdes, sejam eles um produto final, resultados gerais
ou um servigo (PMI, 2017).

Com o firme fundamento de excessivas documentagcbes e comunicagdes
formais, Arakaki e Ribeiro (2006) sugerem que a forma de gerenciamento de projetos
amplamente difundida nas organizacdes é a tradicional, o que justifica-se por uma
preocupacao demasiada das organizagdes com a qualidade diferencial do produto ou
servico a ser desenvolvido. As referidas documentagdes representam um compéndio
de requisitos, 0s quais sdo inventariados pelo uso de artefatos e cerimdnias sugeridas
pelo PMI (2017), sendo eles: o kick-off, Termo de Abertura do Projeto (TAP), Estrutura
Analitica do Projeto (EAP), Dicionario da EAP, Cronograma Padrédo de Projetos e
Plano de Custos, Coleta de Requisitos e Declaracdo de Escopo, Termo de Aceite
(TAc), Licbes Aprendidas e Encerramento.

O gerenciamento tradicional é suportado num ciclo de vida que, conforme
Souza (2017), define-se por processos estruturados com uma forte orientacdo aos
requisitos, de modo a atenuar riscos e prover elevado controle.

Segundo Vargas (2009), os requisitos surgem no fulcro de uma ideacéao,
progredindo para um plano, que, por conseguinte, deve ser executado e encerrado.
Para tanto, uma abordagem top-down orquestra o gerenciamento das cerimonias do
método. Assim, as diretrizes sdo estabelecidas em um nivel estratégico, e em seguida,
sdo desdobradas em niveis analiticos e operacionais, dentro da organizacdo. O estilo
de lideranca, portanto, € suportado em comando, controle e hierarquia (BERGMANN;
KARWOWSI, 2018).

Estes autores acima citados, contudo, indicam que as prescricées do método
agregam pouca flexibilidade durante a execucdo dos passos sugeridos pelo
PMBOK®, o que contrasta com a velocidade das mudancgas tecnoldgicas, oriundas da
globalizacdo e do acirramento da competitividade, que guardam ineréncia as

exigéncias do mercado por variabilidade e mutabilidade.
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Ressalta-se que, considerando a velocidade de entrada e implementacao no
ambiente atual de projetos, tem-se no excesso de controle e formalidade, existentes
na estrutura processual do método explicitado, as razfes de suas limitagdes.
Ademais, um projeto raramente performa um fluxo sequencial predefinido, e
dificilmente obtém-se assertividade num estabelecimento de requisitos cujo ocorre
nas etapas iniciais do projeto. A imprevisibilidade do real cenéario de projetos
representa, portanto, enorme prejuizo a ser logrado quando da necessidade por
flexibilidade, em eventuais alteracdes de curso, durante a execugcdo dos processos
prescritos pelo PMBOK® (HASS, 2009).

O método tradicional é passivo de aplicagdo em projetos que guardem
afinidade, em seus objetivos finalisticos, a caracteristicas que o referido modelo
possui. Porém, ha o ensejo, ainda segundo Souza (2017), de novas praticas de gestao
de atividades e projetos, numa abordagem orientada a mudancas, autogerenciamento

e flexibilidade, as quais podem ser encontradas no uso de Métodos Ageis.

2.2.  Mudancas histéricas provocadas pelo Manifesto Agil

O lancamento de um manifesto, no ano de 2001, fez com que muitas empresas
guestionassem todo o tecido organizacional, de modo a repensar seus processos,
operacdes-chave, atividades criticas e nevralgicas, e a proépria cultura digital. Diante
da necessidade de atender o “novo”, no que se refere aos desafios da transformacao
digital, nasceu oficialmente o Manifesto Agil, trazendo na sua esséncia melhores
praticas para o desenvolvimento de software, pregando a colaboracéo entre times de
tecnologia e pessoas de negdcio. A referida revisdo causou impactos diretos na forma
de como as organizagbes agiam no seu core business, diante de clientes e
colaboradores, fazendo-as perceber a importancia da construcdo coletiva,

colaborativa, interativa e permeavel a mudancas (TEAMCULTURE, 2018).



18

Figura 1 — Manifesto Agil
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Consoante o exposto na Figura 1, o Manifesto Agil representa uma forma
dindmica para a divisdo de tarefas e a valorizacdo da interacdo e colaboracdo de
clientes e time de projeto, 0 que constitui mecanismo-chave para o emprego de
praticas ageis que ndo descartam 0s processos burocraticos, a exemplo de
documentacdes e instrumentos contratuais, contudo, evidenciam que estes possuem
importancia secundaria em comparacdo ao andamento do projeto. Um aspecto
representativo da metodologia é o de gastar menos tempo com documentacao e maior
esforco com a resolugcdo de incidentes de forma efetiva e diligente (LIBARDI;
BARBOSA, 2010).

Os principios advindos do Manifesto Agil aproximam-se com a forma real que
as companhias de Tecnologia da Informacao trabalham e respondem a mudancas aos
novos tempos. Portanto, o Movimento Agil surgiu como resposta aos métodos
tradicionais de gerenciamento de projetos, que se caracterizavam por serem
inflexiveis, pesados e lentos, pois tem processos orientados por documenta¢do, como
0 modelo de cascata, onde apresentam limitacbes a equipe de projeto no
desenvolvimento do mesmo. Pelos métodos tradicionais serem pesados e inflexiveis,
empresas pequenas optavam por ndo usar nenhum método de gerenciamento para
seus projetos, pois 0s mesmos tinham grande complexidade para a realidade delas,
0 que poderia afetar negativamente na qualidade da entrega final do produto. Surgiu
a necessidade de se utilizar metodologias ageis, com foco na flexibilidade e agilidade
no gerenciamento de projetos (SOARES, 2004).

Neste cenario destacado, o Scrum, formalizado na década de 90, e com a sua

origem num carater de desenvolvimento de softwares, ganha forca junto ao
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movimento oriundo do Manifesto Agil, alcancando entdo, um uso mundialmente
ampliado para pesquisas e identificacbes de mercados viaveis, tecnologias e
funcionalidades de produtos; desenvolvimento de produtos e melhorias; liberacéo de
produtos e melhorias frequentes; desenvolvimento e sustentacdo operacionais; e de
renovacao a novos produtos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

2.3. OqueéoScrum?
2.3.1. Conceito do Scrum

A metodologia Scrum, criada em 1993, funciona como um framework estrutural
para gerenciar o trabalho em produtos complexos, no qual h4 espago para a
flexibilizagdo no emprego de diferentes técnicas. O Scrum assume uma abordagem
iterativa, adaptativa e incremental, que permite aumentar o valor e a previsibilidade no
ciclo de vida do projeto, além de controlar os riscos existentes em ambientes com alto
nivel de mudancas (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017)

Enquanto conceito, o seu foco estd na eficacia de suas praticas de
gerenciamento de produto e de trabalho, de modo a aperfeicoar continuamente o
servico, a equipe e o ambiente de trabalho, em trés pilares importantes: transparéncia,
inspecéo e adaptacédo (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

Ainda segundo Schwaber e Sutherland (2017), no que se refere a
transparéncia, as atividades significativas do projeto devem estar sempre visiveis aos
responsaveis eleitos, além de requerer que estes aspectos assumam uma definicdo
simples, de modo que os participantes compartilhem um entendimento consensual do
que esté sendo observado; na inspec¢do, os papéis do Scrum devem, frequentemente,
inspecionar os artefatos elaborados, o progresso do Sprint e detectar variacdes que
ndo sao desejaveis. Esta inspecdo ndo deve lograr uma frequéncia tal qual atrapalhe
o objetivo do trabalho, entende-se que a acdo € benéfica quando realizada por
inspetores especializados, em momentos-chave de verificagdo; e na adaptacao, se
um inspetor que houve desvios para além dos limites aceitaveis, e que o resultado do
produto sera insatisfatério, o entregavel deve ser ajustado, € no menor tempo possivel.
(SCHWABER, 2009).

A metodologia idealizada por Ken Schwaber, Sutherland e Mike Beedle,
objetiva ofertar um método de gerenciamento mais rapido, eficaz e confiavel para a

criacdo de projetos de softwares para o setor de tecnologia, porquanto, até a sua
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elaboracdo na década de 90, havia uma enorme popularidade do método em cascata
para a gestdo de projetos, no qual se seguia passo a passo do planejamento inicial,
exaurindo todos os estagios distintos afim de entregar o produto ao cliente final. A
ferramenta de acompanhamento utilizada, por exemplo, era o diagrama de Gantt, que
detalhava as etapas do projeto que deveriam ser seguidas em ordem cronoldgica, 0
gual quase sempre néo funcionava, devido a imprevistos e eventuais mudancas no
requisito do projeto, gerando atrasos e aumento dos custos associados
(SUTHERLAND, 2014).

2.3.2. Papéis Ageis do Scrum

O Scrum prescreve fundamentos para um dimensionamento assertivo ao
namero de pessoas por equipe, de modo que os times de trabalho possam ser
altamente flexiveis e adaptativos para o sucesso das entregas planejadas. Estas
equipes sdo conhecidas como os Times Scrum, 0s quais sdo decompostos em trés
papéis: Scrum Master, Product Owner e Time (SCHWABER, 2009). Sendo estes,
segundo Oliveira e Muniz (2015):

. Product Owner: ator representante do cliente interno ou externo, sendo
responsavel pela definicdo, gerenciamento e priorizacdo da lista de requisitos e
funcionalidades, por maximizar a produtividade da equipe e garantir o valor do produto
desenvolvido por meio, principalmente, do pleno dominio das regras de negdcio;

. Scrum Master: ator cujo papel se assemelha a um gerente de projetos,
sendo responsavel pelo ambiente e por garantir que as regras e boas préticas do
Scrum sejam utilizadas durante o projeto, respeitando os seus valores e suas
prescrigoes;

. Time Scrum: sdo os desenvolvedores alocados para a realizacdo do
trabalho de entrega de um incremento de valor a cada Sprint.

Dado os conceitos dos papéis do Time Scrum, Oliveira e Muniz (2015)
declaram que os mesmos existem de forma indissociavel aos elementos contidos no
Scrum, interagindo com cada um dos eventos e atributos, principalmente com a lista
selecionada de funcionalidades, que sdo os registros dos requisitos do produto, 0s
guais sao coletados e priorizados por meio de agendas com os stakeholders e

patrocinadores do projeto, em detrimento as necessidades de evolu¢éo do negdcio.
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2.3.3. Framework do Scrum: Artefatos e Praticas

Na fase de pré-projeto, cliente e desenvolvedores definem um esboco de
requisitos. De igual modo, sdo estimados os custos do projeto e definidas os prazos
para entrega de resultados considerando a priorizacdo mais favoravel ao cliente. As
ferramentas de trabalho e os integrantes das equipes sédo escolhidos. Isto posto, na
inicializacdo do projeto, o framework recebe o seu pontapé inicial a partir da
elaboracédo do artefato Backlog do Produto pelo Product Owner, constituido a partir
de um conjunto de préticas orientadas ao armazenamento e gerenciamento dos
requisitos coletados (SCHWABER; BEEDLE, 2002). Nestas praticas, através de
reunides com os papéis ageis envolvidos, investidores, clientes e parceiros no projeto,
sdo inventariadas todas as necessidades do negocio e determinadas as
funcionalidades a serem desenvolvidas. Assim, o Backlog do Produto é uma lista de
funcionalidades, ordenadas por prioridade, que provavelmente serdo desenvolvidas
durante o projeto.

Ap6s as definicbes inerentes ao Backlog do Produto, sdo realizadas as
reunides de planejamento do Sprint, que tem por objetivo selecionar a sua duragao e
as demandas prioritarias do projeto, que deverao ser entregues ao final de cada Sprint,
caracterizando o Backlog do Sprint. Assim, se da inicio ao Sprint, sendo considerada
a principal pratica do Scrum, e representando o ciclo de tempo para a execucao de
atividades, no qual o incremento ou parte do produto é entregue. (CARVALHO;
MELLO, 2012).

Conforme Abrahamsson (2002), o Sprint logra duracdo de uma a quatro
semanas, embora ndo haja uma regra estabelecida para isto, uma vez que as equipes
possuem autonomia para decidir a duracdo a ser adotada para o projeto.

De acordo com Carvalho e Mello (2009), a partir da inicializacdo de cada Sprint,
sdo realizadas reunides diarias de Scrum (Daily Scrum), que compreendem um rapido
momento que ocorre entre os membros do Time Scrum para a definicdo das tarefas
diarias e apuracéao de resultados sobre as tarefas do dia anterior. Trés perguntas sao
respondidas por cada membro sobre suas responsabilidades (RISING; JANOFF,
2000): O gque foi feito ontem? O que sera feito hoje? Ha algum obstaculo a realizacéo
das atividades? As respostas permitem uma maior apropriacdo das metas e objetivos
do projeto, e a declaracdo de impeditivos (riscos) para a conclusdo, proporcionando

transparéncia entre os integrantes do Time Scrum.
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Ao final de cada Sprint, a equipe de projeto devera entregar ao cliente um
incremento de valor ou versdo do produto ja em funcionamento. No caso do produto
de software, o entregavel deve representar minimamente um executavel do software.
Portanto, é importante estabelecer pardmetros na reunido de Planejamento do Sprint
a definicdo de entrega ou “feito”. (SANTOS, 2009)

A guantidade de funcionalidades n&o entregues, a necessidade de mudancas
para corrigir defeitos ou para atualizacdo tecnoldgica, os problemas técnicos
encontrados e 0s riscos e as estratégias para evita-los sdo exemplos de controles
observados durante o desenvolvimento. No final de cada Sprint, contudo, os itens
técnicos identificados enquanto ndo entregues ou defeituosos séo reinseridos ao
Backlog do Produto, e tornam-se pauta da reunido de Revisdo do Sprint, onde a
equipe avalia e pondera quanto aos erros e acertos, evidenciando as licoes
aprendidas no ciclo. Enquanto desdobramento, é realizada uma reunido junto ao
Scrum Master, intitulada de Reunido de Retrospectiva do Sprint, na qual ha a revisdo
dos frames de trabalho e das praticas que foram aplicadas, com o intuito de serem
identificadas possiveis mudancas para a elevacdo de performance do Time Scrum.
(SCHWABER, 2009).

O Instituto de Educacéo por Experiéncia e Pratica apresenta as fases da teoria

Scrum (Figura 2):

Figura 2 — Framework das fases Scrum
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Fonte: Adaptado de IEEP (2018)

1. Especificar o Backlog do Produto (Product Backlog), definindo a lista de
funcionalidades que precisam ser realizadas, as responsabilidades, os padrdes que
serdo adotados e a indicacdo das acdes previstas para andlise, codificacéo e testes;

2. Definir o Backlog do Sprint (Sprint Backlog) enquanto um selecionavel

criterioso do compéndio de requisitos existentes no Backlog do Produto (Product
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Backlog). Ainda nesta fase, determinar, no Planejamento do Sprint (Sprint Planning),
a duracao do evento Sprint;

4. Executar o Ciclo do Sprint (Sprint Cycle) e, concomitantemente, realizar as
reunides diarias (Dailies) de acompanhamento das tarefas;

5. Na concluséo do Ciclo da Sprint (Sprint Cycle), realizar a entrega de uma
versao do produto, no caso, o executavel de software. Nao obstante, a realizacdo da
Revisdo da Sprint (Sprint Review), Retrospectiva da Sprint (Sprint Retrospective) e,
por fim, suceder com o planejamento do novo Sprint (Sprint Planning).

O ultimo artefato do Scrum é o gréfico Burndown, que oferece a equipe uma
maior previsibilidade das etapas subsequentes ao projeto, por meio de uma viséao
sobre o desempenho da equipe. Trata-se de uma representacao gréafica do trabalho
restante em comparacao com o trabalho ja realizado, de modo que a quantidade de
trabalho é representada no eixo vertical, enquanto, o tempo € apresentado no eixo
horizontal MARCHI e GROUVE (2009). A expectativa em relacdo as estimativas do
gréfico é de que a execuc¢ao exitosa dos itens técnicos conduza a linha de inicio em
Y ao encontro de X. Este encontro significa o término das execucdes para a entrega

de um incremento de valor.

2.3.4. Beneficios pés-implantacéao

A utilizacdo do Scrum favorece uma maior integracdo dos membros,
flexibilidade dos prazos e resultados, solucao diligente de problemas no menor tempo
possivel, revisbes frequentes e colaboracdo, entrega frequente e funcional de
produtos ou incrementos, contribuindo de forma inerrante para uma maior motivagao
e engajamento do Time Scrum (SCHWABER, 1995). Portanto, ha também um maior
rendimento da equipe e do projeto como um todo, de modo que participacdo
colaborativa dos entes envolvidos no projeto proporciona um correto entendimento
sobre as demandas e, consequentemente, uma corregdo mais precisa e em tempo
habil (BISSI, 2007).

Ressalta-se que, Carvalho e Mello (2009), em suas analises da literatura sobre
o0 método Scrum de desenvolvimento agil, evidenciaram os seguintes beneficios como
0s mais citados dentre as publica¢cdes: melhoria na comunicacdo e aumento da
colaboracdo entre os envolvidos; melhoria da qualidade do produto produzido;

aumento de produtividade da equipe; aumento da satisfacdo de clientes; aumento do
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retorno do investimento do projeto; aumento da motivagdo da equipe de
desenvolvimento; diminuicdo no tempo gasto para terminar o projeto; e, por fim,

diminuicdo do risco do projeto, o que indica uma menor possibilidade de insucesso.

2.3.5. Aplicabilidade do Scrum

7

A literatura sobre Scrum € escassa, contudo esta em franca expansao
(CARVALHO; MELLO, 2009). A teoria, definida como uma estrutura de gerenciamento
de projetos capaz de viabilizar agregacdo de valor e prover condicbes para um
desenvolvimento agil aos entregaveis de projeto, armazena um compéndio
organizado de técnicas, conceitos e procedimentos que estao inter-relacionados
(KHALID et al., 2020). De tal modo que, os principios séo flexiveis e podem ser
aplicados a diversos cenarios de gerenciamento de projetos, propiciando beneficios
gue se ampliam para além das entregas de produtos de software, sendo util para
aplicacdo pratica em diferentes setores e naturezas de negdcio (ZUZEK et al., 2020).

As grandes empresas que operam em setores de computacao e tecnologia da
informacéo adotam cada vez mais 0 Scrum para agilizar seus processos devido as
rapidas mudancas nas necessidades e demandas de negocios (VLIETLAND, VAN
VLIET; 2015). Especificamente, nas fabricas de softwares, o framework agil é
eficazmente utilizado para fomentar a comunicacdo continua entre as partes
interessadas, de forma que os erros na entrega do software sejam minimizados,
gracas aos Sprints frequentes e a adaptabilidade para as mudancas de requisitos
durante o desenvolvimento das acOes do projeto (ANDRADEARENAS; BENGY;
GOMERO-FANNY, 2021). Ndo obstante, para além de fornecer um universo de
mecanismos para o0 gerenciamento, evidencia-se uma enorme utilidade para a
sustentacdo dos ciclos de feedback, alimentando o tradicional gerenciamento com
recursos baseados em atividades, comandos, controles e prazos, desde as esferas
operacionais até os niveis quais ocorrem as tomadas de decisdes nas organizagdes
(ROLA; KUCHTA; KOPCZYK; 2016).

As partes interessadas participam dos projetos suportados pelo Scrum, onde
ha entregas frequentes antes de um produto final e planos de gerenciamento de
riscos. As metas sdo avaliadas em periodos determinados e o0 progresso das
atividades € monitorado através de recursos de participacdo, nos quais a premissa é
a otimizacao do tempo de trabalho (VLIETLAND, VAN VLIET; 2015).
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Dentre as aplica¢des identificadas, a agilidade existente na gestéo de requisitos
e a constante inspec¢ao estimulada pelas praticas e ceriménias, indicadas na estrutura
de gerenciamento, favorecem o condicionamento de equipes para uma reacgao
adaptavel as mudancas repentinas e a normalizacdo e convergéncia das préticas de
desenvolvimento, com foco na agilidade dos projetos de software. (KETTUNEN, P.
2009).

Enquanto consequéncias e vantagens, o Scrum revela simplicidade na gestéo
do projeto, uma vez que seus papeis sdo claramente definidos e sdo entregues
constantemente a cada ciclo partes do produto final, funcionando eficazmente em
projetos que demandam flexibilidade. Além disso, cada membro possui seu papel e
suas responsabilidades particulares, a propriedade do projeto pertence a equipe como
um todo. Nao havendo todas as contribuicbes esperadas, o produto final ndo alcanca
suatotalidade. Todos esses pontos, em conjunto, tem o potencial de levar a uma maior
produtividade de todos os envolvidos no projeto (LOPES, 2017).

Considerando a hierarquia das organizacdes, e analisando o valor percebido
pelos niveis taticos e estratégicos, a utilizacdo do Scrum auxilia os diretores,
principalmente no que tange aos ciclos curtos, ganhos rapidos e flexibilidade na
alteracdo de requisitos, propiciando facilidade para adaptacdo de projetos em
consoante as tomadas de decisdo, por exemplo, no novo plano estratégico da
empresa, nas oscilagbes do mercado, bem como no posicionamento agressivo dos
concorrentes; enquanto aos gerentes, possibilita a reducéo do risco de planejamento
e execucdao, tendo em vista que a abordagem &gil evita que mudancas de escopo
causem prejuizos de tempo ou custo ao fim do projeto (BASSI FILHO, 2008).

Ainda segundo Bassi Filho (2008), em analise dos efeitos no nivel operacional
da hierarquia, o valor a ser destacado cerceia 0 comprometimento e a motivagao da
equipe de desenvolvimento, estimulado pelas cerimbnias prescritas no framework.
Cada equipe é auto gerenciavel, cada membro tem a sua propria responsabilidade, o
gue eleva a autoestima, uma vez que o sentimento da equipe é de crenca total na
realizacdo exitosa das tarefas especificadas.

Ressalta-se, portanto, por intermédio da revisdo de literatura acerca da
aplicacdo do Scrum nas organiza¢fes, um crescimento no numero de publicagdes e
a notavel relevancia destas na tematica de transformacao digital, indicando que o
framework foi usado com sucesso em diversos projetos de grandes dimensdes
(CARVALHO; MELLO, 2009).
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Como apresentado nesta secéo, a literatura revela a aplicacdo do Scrum nas
organizagcdes enquanto o seu estado, as suas oportunidades associadas e a
consequente direcdo de sua evolugdo, 0 que representa importante contribuicdo
cientifica, enquanto tecido a ser explorado, para o aprofundamento dos estudos

relacionados.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste topico, sera apresentada a maneira como a pesquisa foi conduzida para
alcancar seu objetivo. A sec¢do, portanto, é destinada a caracterizacao e classificacdo
de pesquisa, conceituacdo das etapas metodoldgicas adotadas e, por fim, definicdo

do procedimento para a coleta, extracéo e tratamento de dados.

3.1. Classificacdo da pesquisa e limitagdes do trabalho

Conforme citado por Gil (1999), o objetivo de uma pesquisa € descobrir
respostas para problemas, através do uso de métodos cientificos. Neste sentido, essa
pesquisa se caracteriza como:

Em relacdo a sua natureza, classifica-se o presente trabalho como de natureza
aplicada, pois, a pesquisa aplicada objetiva gerar conhecimentos para aplicacéo
pratica e dirigidos a solucdo de problemas reais e especificos (SILVA; MENEZES,
2005).

Levando em consideracao que o foco deste trabalho é aplicar um modelo,
suportado na teoria Scrum, para o desenvolvimento de projetos de software, isto
representa a utilizacao do conhecimento obtido por esta pesquisa, ou seja, 0 objetivo,
€ a aplicacao pratica do conhecimento.

Quanto a abordagem do problema de pesquisa: possui uma abordagem quali-
guantitativa, uma vez que intenciona a analise quantitativa dos dados e também de
uma compreensao subjetiva dos resultados da aplicacdo proposta.

Quanto aos objetivos, o presente trabalho pode ser classificado como uma
pesquisa de aspecto exploratorio, pois conforme os avancos tecnolégicos e do
mercado, ha um ensejo da necessidade de se conhecer sobre uma metodologia eficaz
gue auxilie no gerenciamento de demandas e projetos, afim de se obter maior éxito
na entrega dos produtos de software. Nao obstante, € um assunto pouco pesquisado
até o periodo analisado.

Quanto aos procedimentos:
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e Pesquisa-acao, pois trata-se de uma sistematica de pesquisa com base
empirica concebida e realizada em associacdo com a resolucdo de um
problema coletivo no qual o pesquisador envolvia-se de modo
participativo;

e Estudo de caso, por enquadrar-se enquanto estudo aprofundado e
detalhado de objetos e métodos diferenciados, os quais séo Uteis a
compreensao do fendbmeno analisado, que permitiu a implementacéo de
uma metodologia agil ao desenvolvimento de projetos de software no

ambito da empresa estudada.

Este trabalho, contudo, limita-se a aplicar um modelo agil para as acdes de
desenvolvimento de softwares com a tecnologia BPMS em extenséao livre, que apoie
a automatizacéo de processos, portanto, ndo possui como finalidade abordar de forma
aprofundada a modelagem BPMN (Business Process Modeling and Notation)
tampouco a disciplina BPM (Business Process Management) e o levantamento de
requisitos para a definicAo dos processos de negdécio. Em razdo disso, ndo esta
presente a preocupacao detalhada com as regras de negdcio e inventarios técnicos.
O foco esta no gerenciamento da entrega de versdes executaveis de um BPMS,
limitando-se a aferir beneficios e indices de resultados, em aspectos quantitativos e
gualitativos, alcancados na publicacdo de novos versionamentos, buscando validar a
eficiéncia do framework Scrum na conquista de niveis superiores em maturidade

digital e, por conseguinte, agilidade organizacional.

3.2. Ambiente de pesquisa

O Sebrae (Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas), como
parte do Sistema S, nome pelo qual ficou convencionado de se chamar o conjunto de
nove instituicbes de interesse de categorias profissionais, foi estabelecido pela
Constituicdo Federal do Brasil. Na Paraiba, a entidade originou-se dos seus
antecessores, Centro de Apoio a Pequena e Média Empresa da Paraiba - CEAG/PB
e do Ndcleo de Assisténcia Industrial da Paraiba — NAI/PB, por for¢a da Lei 8.029, de
12 de abril de 1990, regulamentada pelo Decreto 99.570, de 9 de outubro de 1990 e
alteracOes posteriores.

Segundo o Estatuto Social, em seu capitulo Il — Artigo 5°, 0 Sebrae €

classificado enquanto uma entidade associativa de direito privado, sem fins lucrativos,
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instituida sob a forma de servico social autbnomo, instituido por escritura publica, que
tem por objetivo fomentar o desenvolvimento sustentavel, a competitividade e o
aperfeicoamento técnico das microempresas e empresas de pequeno porte
industriais, comerciais, agricolas e de servicos, notadamente nos campos da
economia, administracao, financas e legislacao; da facilitacdo do acesso ao crédito;
da capitalizacdo daquelas empresas; da ciéncia, tecnologia e meio ambiente; da
capacitacdo gerencial e da assisténcia social, em consonancia com as politicas
nacionais, regionais e estaduais de desenvolvimento e formacdo educacional do
empresario.

As politicas, diretrizes e prioridades de aplicagdo de recursos, atos, resolucées,
programas e projetos devem ser aprovados pelo Conselho Deliberativo Nacional do
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas — CDN.

O Sebrae/PB atua com 11 Agéncias Regionais, responsaveis pelo atendimento
setorial e territorial aos pequenos negocios e 21 Unidades, responsaveis pela
execucao da estratégia da instituicdo. Além das presencas fisicas, existem os canais

digitais, pontos de contato para atendimento virtual na internet e call-center.

Figura 3 — Organograma do Sebrae Paraiba
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Fonte: Relatério de Gestao do Sebrae Paraiba
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A composicado da forca de trabalho consiste em 175 colaboradores distribuidos
por espaco ocupacional da seguinte forma 129 analistas e 46 assistentes, alocados
em unidades estaduais (finalisticas e operacionais) e agéncias regionais.

O pesquisador atuou como integrante das equipe de Gestdo Estratégica,
unidade ligada a Superintendéncia, e Tecnologia da Informacdo e Processos,
vinculada a Diretoria Administrativa e Financeira, conforme apresentado no
Organograma Institucional acima. O ambiente destes grupos de trabalho oportunizou
e patrocinou iniciativas em ideacdo, desenvolvimento e disponibilizacdo de
ferramentais tecnoldgicos e solugdes digitais, dentro de um ecossistema de inovacao
criado em torno de pessoas, empresas e organizagbes que tem o objetivo de
desenvolver projetos inovadores, com uma composicdo de for¢ca de trabalho e
prestadores de servigos capacitados.

O ambiente pandémico ensejou a elaboracdo de projetos e processos
dinamicos, interdependentes e capazes de aglutinar fluxos constantes de informacéao,
de uma instituicdo com a relevancia e capilaridade que o Sebrae Paraiba logra a nivel
de estado, de modo a possibilitar uma execucdo sequencial de operacdes
sincronizadas e harmonicas para o importante cumprimento de metas, resultados e
objetivos estratégicos.

Nesse contexto, emergiu um grupo de trabalho, do qual o pesquisador faz
parte, focado em promover a cultura e transformacao digital, incluindo estratégias para
a integracdo de processos, pessoas e tecnologias, bem como, o0 uso de
microsservicos e aparatos tecnolégicos, com foco em acelerar as inovagdes em curso
e gerar novas entregas de valor. Para tanto, houve a deciséo por adocdo de uma
estrutura de gerenciamento capaz de responder aos desafios do momento pandémico
e pés-pandémico, no intento de possibilitar uma evolugdo nos resultados dos times de
projeto, e garantindo, por conseguinte, respostas imediatas aos estimulos por
mudancas chave nos processos e rotinas de trabalho, através da digitalizacdo e
automatizacédo aportadas por softwares BPMS, sendo o propoésito deste trabalho, a

vista disso, avaliar os impactos da referida implementacao.

3.3. Método

O entendimento acerca dos procedimentos metodoldgicos é apresentado neste
item, que intenciona explorar, portanto, a descricdo e conceituacdo de cada uma das

etapas envolvidas na execucao do trabalho académico.
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No intuito de sintetizar o cumprimento das etapas do método adotado e

materializar a visualizacdo das atividades e realizacdes associadas, elaborou-se o

fluxograma da Figura 4. O diagrama consolida as acdes necessarias para o

atingimento dos objetivos, final e especificos, pactuados anteriormente.

Figura 4 — Diagrama de Procedimentos Metodoldgicos
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Fonte: Elaboracéao prépria

Quadro 1 — Descri¢ao dos eventos do diagrama de Procedimentos Metodolégicos

Ordem Evento Descricéo

- Start Process Inicio das a¢6es de aplicacao

1 Task + Database Estudar aplicabilidade do Scrum

2 Task Mapear gargalos em projetos de software

3 Task Identificar estado atual das acdes de desenvolvimento
4 Task + Object Eleger projeto alvo (piloto) da aplicacdo Scrum

5 Task Eleger papéis ageis do Scrum

6 Task Definir Product Goal (Meta do Produto)

7 Task Acompanhar Sprints no framework (Insercéo das praticas ageis)
8 Conditional Event (g'r%rgl:?sgtg gﬁﬁ\ﬁall(r)er)

9 Task Mensurar resultados da aplicacdo Scrum
10 Task Identificar novo estado das ac¢des de desenvolvimento

End Process

Encerramento

Fonte: Elaboracéao prépria
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Conforme exposto na Figura 4 e no Quadro 1, ao iniciar os procedimentos,
buscou-se uma fundamentacgéo no estudo da literatura existente sobre a aplicabilidade
do framework Scrum em acdes para o desenvolvimento de produtos de software. A
partir da pesquisa exploratéria de tépicos relacionados ao assunto, formou-se uma
base tedrica consistente. Entdo, com o subsidio de um compéndio de referéncias,
casos, estudos e afirmacdes, realizou-se o mapeamento de gargalos enfrentados na
disponibilizag&o recente de produtos BPMS no Sebrae/PB, o que colaborou veemente
para a identificacdo dos requisitos desejaveis para uma reestruturacdo da arquitetura
dos projetos tecnolégicos internos. Esta diagnose, portanto, permitiu a identificacédo
do estado atual de maturidade do time técnico, suas dificuldades inerentes a
diferentes aspectos de projeto, a exemplo de comunicagcdo, especificacao,
conformidade e agilidade, e a distancia percebida entre o real e a ideal, a partir da
adocao de um parametro do estado desejado e das prescrigdes da teoria Scrum.

Com isto, compreendida a realidade do cenario de projetos de software BPMS,
foi eleito, considerando uma andlise de impactos futuros e beneficios potenciais, 0
projeto piloto para a implementacdo do framework Scrum. A decisdo se deu na
observancia dos objetivos estratégicos da organizacdo. Entdo, definiu-se a
disponibilizacdo de um incremento de valor, por meio da automatizacdo do projeto
BPMS "Contratacdo de Consultoria/Instrutoria”, capaz de possibilitar ganhos para
uma operacdo chave, com abrangéncia a nivel de estado e significativo volume de
recursos financeiros envolvidos, o qual guarda ineréncia a uma rotina administrativa
nevralgica para a organizacao e que gera impacto direto as demandas do negdcio,
por viabilizar a contratagéo de profissionais para a prestacao de servicos em palestras,
cursos, oficinas, seminarios e workshops destinados ao cliente Sebrae.

Uma vez definido o projeto alvo para a implementacéo das ceriménias e evento
do Scrum, se fez necessaria a identificacdo de atores com habilitagdes técnicas afins
aos objetivos do projeto e, por conseguinte, a eleicdo, junto a governanca da
instituicdo, do time Scrum e dos papéis ageis a serem assumidos por cada um dos
atores. Eleito os perfis (Scrum Master, Product Owner e Development Team),
alcancou-se a condi¢cdo basilar para a estruturacéo do framework e andamento das
iniciativas correlatas.

Fundamentado no desempenho experimentado em projetos findados em

periodos antecessores, inicializou-se, deste modo, a insercao das praticas ageis as
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rotinas procedurais do time Scrum recém-formalizado. Para tanto, houve a definicéo
consensual da Meta do Produto pelos membros a ser perseguida pelo referido time.

Em cumprimento as prescricdes do Scrum, dada a definicdo de escopo, meta,
papéis e praticas ageis, logrou-se condi¢ao para o inicio da primeira Sprint de projeto.
Engquanto desdobramento imediato, instituiu-se 0 acompanhamento de cada um dos
eventos do Sprint, 0s quais representam, por definicdo, um container para a execug¢ao
de todos os demais eventos do modelo. O referido acompanhamento se deu por meio
de um ferramental de apoio a gestdo de projetos ageis, o Trello, e através do
monitoramento de todo o conglomerado de demandas técnicas conclusas e
publicadas na aplicagdo BPMS, o que permitiu, por conseguinte, a inspecédo e
adaptacdo constante com foco no aperfeicoamento das boas praticas do Scrum ao
curso de execucao dos Sprints.

Desta maneira, foi formado um volume de dados uteis para construcdo de
visdes de dados, seja em graficos Burndown, 0os quais sdo preconizados pela teoria
Scrum e representam graficamente a relacado trabalho versus tempo, ou através de
outras meétricas adequadas para as andlises pretendidas. Importa que, como
desdobramento, a organizacdo alcangcou um novo estado do time Scrum a ser
apreciado, entendido, avaliado e questionado quanto aos proximos ciclos e apto a
propiciar uma retroalimentacdo, com a finalidade de prover niveis de melhoria
continua, da aplicacdo do framework Scrum aos projetos de software BPMS, no
Sebrae/PB. O desenvolvimento inerente ao como cada um dos artefatos, eventos e
cerimbnias da teoria Scrum citados foram implementados, e o resultado tangivel em
termos de agilidade e ganhos reais, sdo descritos na secédo de resultados deste

trabalho.

3.4. Coletade dados

A coleta de dados se deu através de acompanhamento do framework Scrum,
principalmente do evento Sprint, que € o contéiner para todos o0s outros eventos do
procedimento metodologico adotado. Com fulcro na coleta estruturada, objetivou-se a
extracdo de um repositorio dados com potencial para subsidiar posterior analise
guantitativa, com a finalidade de se mensurar o resultado das a¢des de aplicacédo do
Scrum no contexto organizacional, seus impactos e consequéncias imediatas. Nao
obstante, com foco na analise qualitativa, buscou-se elementos validos para ilacado

acerca de ensinamentos Uteis para os proximos ciclos Scrum na organizacao e,
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concomitantemente, formacédo de um tecido rico para aprofundamento em estudos
académicos futuros.

As referidas agbes de acompanhamento foram conduzidas no ambito das
plataformas de sustentacdo ao método aplicado e nas rotinas procedurais do time
Scrum de projeto. Em termos técnicos de desenvolvimento de software, a
implementacdo do sistema foi realizado no DEV Studio da aplicacdo TOTVS fluig,
versao 1.7.1-210518. A codificagcdo completa do projeto gerou inimeros pacotes de
classes, classes, métodos em classes, linhas de codigo Java e HTML, que se
configurou, portando, num sistema de padrées complexo. No que se refere a gestao
das atividades do projeto, foram utilizados os recursos da aplicacdo Trello.
Considerando o emprego prético de prescricdes e cerimbnias da teoria Scrum no
projeto, foram executadas 5 Sprints com duracao de 7 dias, as quais totalizaram um
total de 35 dias de projeto, consistindo num acompanhamento dindmico de 73
atividades técnicas. Sendo assim, para o desenvolvimento deste trabalho, foi
necessario 1 més, aproximadamente, de acompanhamento na implementacao de

praticas ageis no ambiente técnico do time.

Figura 5 — Dicionario do chaveamento aplicado ao extrator de dados

Ano Entrada Contr...

2018
2828
2021 »

2022 ~

agencia i dat dataestadoreajuste dataestadorecebimento Dimensao estadoatual

Fonte: Dataset das aplicacdes fluig e Trello

Portanto, a observancia dos numeros relacionados a realizacdo de trabalho,
seja técnico ou gerencial, e dos resultados inerentes aos incrementos de valor

disponibilizados a cada uma das Sprints fundamentou-se na consisténcia de dados,
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desde a primeira interacdo, em datasets que, por definicdo conceitual, representam
‘camadas” de acesso a dados estruturados. O depdsito de registros ao curso de todo
0 projeto tornou-se a condicdo pétrea para a coesdo na extracdo futura, o que, em
decorréncia, viabilizou uma massa rica de dados bem como uma arquitetura
adequada para a posterior captura e interpretacao dos mesmos. Os multiplos ciclos
de realizacao contribuiram ao fomento de uma base confiavel para a andlise de fatos
e dimensdes, possibilitando, por conseguinte, um conglomerado para o estudo dos
ganhos reais oferecidos pela metodologia agil no projeto alvo de sua implementacéo,
o software BPMS dedicado ao processamento da “Contratacédo de

Consultoria/lnstrutoria” no Sebrae/PB.

4. ESTUDO DE CASO
4.1. Diagnostico inicial

No primeiro estagio da aplicacdo metodoldgica, foram executadas acdes para
o diagnéstico primario da situagcdo, ou seja, 0 cenario cujo o time técnico estava
inserido e as necessidades inerentes ao gerenciamento dos projetos de software
BPMS dentro da organizacéo.

Enquanto marco critico da inauguracdo de um projeto orientado a garantir
respostas ao momento pandémico e 0 seu ensejo a aceleracdo das acdes de
digitalizacdo de processos, que suscitava, na ocasido, uma maior conformidade e
celeridade no cumprimento dos prazos de projeto, foi realizada uma reunido de
brainstorming. Nesta reunido, as experiéncias reportadas através das indagacfes
feitas ao modelo a época vigente, baseado em teorias do desenvolvimento em
cascata, indicavam-no como pesado. No desenrolar dos insights e ideias dos
participes do brainstorming, foram registradas as opinides do time técnico sobre o
referido modelo. O entendimento comum presente nas falas, apontava para um
excesso de formalizagéo nas definicdes de escopo, que, por suavez, tornava-se como
pouco receptivo a adaptabilidade e flexibilidade. A auséncia de padrdes e preceitos
ageis no modelo vigente, tratando cada produto BPMS como um projeto diferente,
com ciclos e cerimbnias distintas, contribuia, de forma direta, para a ocorréncia
continua de problemas de prazo e custo. Além disso, alguns fatores, como a
comunicacao falha, indefinicdo de papéis, imprecisdo nas estimativas de esforco das
demandas técnicas e imprevisibilidade no que se refere aos prazos de entrega, foram

creditados como as causas de um estado critico, que, por consequéncia, provocava



35

impactos diretos nos resultados pactuados, expectativas das partes interessadas e
metas da organizacéao.

O produto desta reunido inaugural evidenciou um cenario existente, o qual era
alimentado por praticas que propiciavam recorrentes atrasos em projetos, baixa
orientacdo a inspecao e escassez de tempo para a revisdo de etapas, deste modo,
sendo ofensor a qualidade dos produtos de software BPMS. Embora cadtico e com
diversos problemas, pode-se dizer que naquele momento, o valor das entregas e 0s
beneficios percebidos pelos clientes internos, sobretudo a disrupgcao resultante da
disponibilizagdo continua de softwares inovadores em BPM, indicava uma relativa
eficiéncia da operagcdo de desenvolvimento. A partir da compreensdo comum do
enorme potencial a ser explorado para maior performance em projetos e consisténcia
de seus resultados, sugeriu-se que o inicio da execucao se desse através de um
diagnéstico, o que foi acatado pela governanca da empresa.

Para tanto, a diagnose envolveu, principalmente, a identificagdo dos problemas
existentes em desempenhos anteriores da equipe e o mapeamento empirico dos
requisitos, entendidos como obrigatorios e essenciais, para o sucesso esperado (tanto
pelo proprio time como pelos stakeholders) nas iniciativas futuras de desenvolvimento.
Para o referido levantamento, foram utilizados como instrumento: consultas a
documentos de projetos ante realizados, agenda positiva de reunides e anotacgoes.
Com a finalidade de agregar confiabilidade as identificacbes, as anotacfes foram
encaminhadas para posterior validacdo pelos participantes, os quais conscios da
necessidade de tratar as causas genéricas de problemas no processo de
desenvolvimento BPMS, assumiram uma postura colaborativa e autocritica no
conjunto de reunides realizadas.

Desta maneira, constatou-se a real oportunidade de evolugcao da estrutura de

gerenciamento de projetos para uma abordagem mais enxuta.

4.2. Requisitos Ageis e disseminac¢io de Praticas Ageis

Para a evolucéo pretendida, definiu-se, em pleno consentimento entre os atores
do time técnico, que 0s requisitos obrigatorios e essenciais para o aperfeicoamento
no gerenciamento e disponibilizacdo de entregaveis, seriam: entregas ageis,
previsibilidade das entregas e prazos curtos, produtividade, comunicacgéo interna e

participacdo dos clientes no projeto, definicdo de papéis e alinhamento continuo entre
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estes, adaptabilidade para mudancas, e, por fim, transparéncia e plena harmonia entre
as acdes executadas no curso do projeto. Os fatores a serem explorados na
configuracdo futura deveriam, portanto, estar ligados diretamente ao ganho de
produtividade do time de desenvolvimento e, paralelamente, a ado¢do de uma cultura
capaz de explorar comportamentos fundamentais, a fim de lograr éxito na conquista
de maior agilidade para os procedimentos. Por esta razdo, importa afirmar que,
mediante as provocacdes nas agendas de identificacdo, buscou-se afunilar os
requisitos mapeados no que concerne, principalmente, as expectativas, desejos e
necessidades da principal parte interessada do projeto, o cliente.

Isto posto, concluiu-se que a teoria mais adequada para um novo modelo de
sustentacdo as acdes de desenvolvimento dos projetos BPMS seria 0 Scrum, o qual,
por experiéncias bem sucedidas em organizacdes similares, conforme apresentado
anterior neste trabalho, detinha o potencial para atender as necessidades especificas
dos produtos de software, além de agregar importantes beneficios ao gerenciamento,
também ja citados anteriormente.

O diagnéstico sobre a realidade identificada nas ac6es de desenvolvimento dos
projetos de BPMS favoreceu a decisdo consensual por ado¢éo do agil e, com isto, a
eleicdo do Scrum. Devido as caracteristicas singulares do método, a fase inicial de
planejamento foi caracterizada por iniciativas de sensibilizacdo e dissemina¢ao sobre
o compéndio de praticas que compdem a teoria de Ken Schwaber e Jeff Sutherland.
Para tanto, formatou-se um workshop de oito horas junto as pessoas chave da
organizacao que, por sua vez, foram subdivididas entre atores do negdcio e entes do
time técnico de desenvolvimento, objetivando quebrar crencas limitantes e objecdes
relacionadas as possiveis dificuldades a serem encontradas na implantagéo, e formar
conceitos sobre as fracBes (cerimbOnias, papéis, eventos e prescricdes) mais

relevantes do Scrum para cada um destes grupos.

4.3. Projeto piloto

O inicio das praticas para a implementacdo permeou a decisao, junto ao nivel
estratégico da organizacao, de executa-la de maneira gradual em um projeto piloto.
Escolheu-se, portanto, um projeto com abrangéncia a nivel de estado, com um
significativo volume de recursos financeiros envolvidos e que intencionava processar
digitalmente as demandas de contratacdo de consultores e instrutores para as

realizacdes finalisticas do Sebrae junto ao seu publico-alvo. O referido projeto estava
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ancorado, por Obvio, conforme propde a temética central deste trabalho, na
disponibilizacdo de um software BPMS, orquestrado no emprego dinamico de rotinas
automatizadas e digitalizacdo dos artefatos correlatos, de modo a tramitar o citado
processo de natureza administrativa com maior celeridade, conformidade, controle de
prazos e rastreabilidade.

Ressalta-se, portanto, que o projeto possuia como produto final um software
para o processo de “Contratagdo de Consultoria/lnstrutoria” plenamente integrado ao
ERP da organizacdo, contemplando a geracdo de documentos nato digitais, e
permitindo a sele¢cdo randomizada de fornecedores pertencentes a um banco de
credenciados do Sebrae Paraiba. A complexidade do desenvolvimento deste software
deveu-se aos requisitos funcionais e ndo-funcionais presentes em sua documentacao
de projeto, os quais aglutinavam o desenvolvimento de itens e microsservicos inéditos,
e, deste modo, perfaziam um escopo caracterizado por um elevado potencial de
impacto tecnologico na arquitetura técnica da organizagéo. Isto posto, entendeu-se a
época que o projeto representava, incontestavelmente, um importante objeto de
estudo para andlise de resultados da aplicacdo do Scrum em ambientes de

desenvolvimento BPMS.

4.4. Papéis Ageis, Artefatos e Eventos

A implantacao foi iniciada com a definicdo nominal de cada um dos papéis ageis
da nova estrutura de gerenciamento fundamentada no Scrum. Em paralelo, foram
indicados os eventos chave dos projetos.

Na operacdo de contratacdo de consultorias e instrutorias, avaliou-se que a
Gestdo Administrativa era a area lider do inerente processamento. Exatamente no
perimetro desta Unidade, eram recepcionadas as solicitacdes de todo o estado, com
as especificacbes da demanda e, consequentemente, a necessidade pela geragao de
um contrato de prestagao de servi¢os junto a um fornecedor apto para a execucgéo do
referido objeto contratado.

Por estar em constante articulagcdo junto aos gestores, 0s quais podem ser
classificados como clientes internos do processo administrativo, o Gerente
Administrativo foi elencado como o dono do produto, ou seja, o Product Owner para o
projeto piloto. Consoante o que é prescrito pela teoria Scrum, até mesmo por sua

funcao laboral na organizacéo, o PO ficou responsavel por interagir com os clientes,
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de modo a entender as necessidades de cada projeto, e interpretar os requisitos
aplicaveis para a posterior documentacdo em BPMN pelo time técnico.

O profissional eleito para desempenhar o papel de Scrum Master foi a Gerente
da TI. Com base no organograma da empresa, a facilitadora nomeada possuia um
afinado relacionamento com os diferentes setores e, principalmente, junto a alta
administracao e, desta maneira, exercer o papel indicado, de acordo ao novo método,
representaria apenas uma formalizacdo de algo que ja era desempenhado no dia a
dia. Nao obstante, a comprovada experiéncia em gestao que a profissional detinha e,
além disso, o notdrio conhecimento sobre métodos ageis.

Quanto ao time Scrum, a equipe permaneceu a mesma em relacdo aos
desenvolvimentos de software BPMS anteriores. Assim, a equipe de desenvolvimento
do projeto ficou definida enquanto uma composi¢cao de quatro profissionais, sendo:

e Um analista de requisitos “pleno”, especializado em documentacao
BPMNZ2.0 e prototipagem Wireframe de interfaces;

¢ Um analista de sistemas “pleno”, com dominio da arquitetura técnica do
setor de Tecnologia da Informacéo;

e Um administrador de banco de dados “pleno” perito no ERP utilizado
pela empresa;

e Um desenvolvedor “pleno” com competéncias em JavaScript, HTML e

CSS, além de expertise no ERP utilizado pela empresa.

Quadro 2 — Composicao do Time Scrum

Papel . ~ Tempo de Tempo
Agil Fungao Formagao empresa na area
SM Gerente de TI Ciéncia da Computacéo 26 anos 26 anos
PO Gerente Administrativo Direito 9 anos 13 anos

Developer Analista de Requisitos Engenharia de Producéo 6 anos 8 anos
Developer Analista de Sistemas Gestdoda Tl 8 anos 9 anos
Developer Analista de Banco de Dados Ciéncia da Computacéo 24 anos 20 anos
Developer Desenvolvedor Ciéncia da Computacéo 6 anos 13 anos

Fonte: Elaboracé&o propria

Conforme apresentado no Quadro 2, os papéis Scrum Master, Product Owner

e Developers foram totalmente implementados, com o entendimento de suas
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atribuicdes. No entanto, no curso da implementacéao, foi constatada relativa dificuldade
no que tange a habilidade de autogerenciamento que, para o projeto em especifico,
representa uma deficiéncia no comportamento proativo dos desenvolvedores,
especialmente, em definir solu¢cdes de contorno aos desafios enfrentados a nivel de
cbdigo, sem a necessidade, em vista disto, de eventual escalonamento de problemas
de natureza técnica aos superiores hierarquicos.

No que se refere aos artefatos e eventos da nova estrutura de gerenciamento,
0S papéis, citados no paragrafo acima, decidiram implantar integralmente as seguintes

praticas ageis no projeto piloto: Backlog do Produto, Backlog da Sprint e Sprint.

4.5. Acdes de desenvolvimento no Framework Scrum

Figura 6 — Diagrama de aplicacao do Backlog de requisitos e funcionalidades
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Fonte: Elaboracéo proépria

De inicio, o Product Owner, conforme a Figura 6 e as prescri¢cées do framework
Scrum, produziu um inventario das necessidades dos clientes, traduzindo-as em
requisitos especificos funcionais e ndo-funcionais, consolidando, portanto, a visdo do
produto (Product View) cujo se objetivou orquestrar através do desenvolvimento de

software BPMS. Enquanto desdobramento imediato, foi elaborada uma lista de



40

funcionalidades com o compéndio de itens técnicos que deveriam ser atendidos pelo
time Scrum na disponibilizacdo final do produto, por este artefato gerado,
compreendeu-se 0 Backlog do Produto (Backlog Application/Product Backlog). A
conversdo da referida lista em objetos da notagcdo bpmn2.0 pelo Analista de
Requisitos, considerando a andlise de viabilidade técnica das funcdes pretendidas,
representou a Ultima etapa de definicdo do escopo que, com base na efetividade desta

acao, atribuiu ao artefato Backlog do Produto um estado de implementag&o integral.

Figura 7 — Ferramental aplicado para tratamento ao Product Backlog

Fonte: Trello

O Backlog do Produto foi automatizado e implementado no software Trello da
empresa australiana Atlassian, conforme ilustrado pela Figura 7. A complexidade de
manuseio de uma ferramenta pode ser um fator limitante para sua implementacéo,
por esta razéo, devido ao uso legado da aplicagéao citada no ambiente interno, o time
Scrum aderiu, sem objec¢des, a sua utilizacao para o gerenciamento do Backlog nos
projetos de desenvolvimento de BPMS. Por intermédio de power-ups, habilitou-se um
controle integrado de versionamento do software, 0 que acarretou na agregacao de
recursos Uteis a performance dos desenvolvedores. As estimativas, que devem ser
coordenadas pelo Product Owner e representam uma das técnicas sugeridas pela

teoria Scrum, foram implementadas no piloto, consoante a metodologia de pontos de
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funcdo para cada funcionalidade, permitindo a definicAo de uma previsao total de

esforco associada a entrega do produto BPMS.

Figura 8 — Diagrama de aplicagdo do Sprint Backlog
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Fonte: Elaboracé&o propria

Uma vez definido o Backlog do Produto, buscou-se a realizagéo da reunido de

planejamento do Sprint (Sprint Planning), conforme indica o diagrama da Figura 8.

Nesta ocasido, o time definiu qual seria o0 Backlog do primeiro Sprint e, além disso,

formalizou as estimativas calculadas, determinou o incremento final de valor e, por

fim, pactuou a sua data de término (Meta do Sprint). Ao total, foram realizados 5 (seis)

Sprints no piloto.

Figura 9 — Diagrama de aplicacdo do contéiner Sprint
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Figura 10 — Diagrama de publicacdo do incremento de valor do Sprint
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Fonte: Elaboracé&o propria

Com base nos diagramas das Figuras 9 e 10 acima, e considerando a execucao
de cada um dos ciclos da Sprint, algumas das préticas prescritas pelo Scrum foram
implementadas e outras ndo. O Backlog do Sprint foi eficaz implementado,
contemplando, deste modo, atualiza¢des diarias pelo Product Owner, principalmente,
no que concerne as tarefas conclusas. As reunides diarias (Daily Scrum), por sua vez,
foram aplicadas e tornaram-se instrumento para o controle do projeto como um todo,
de modo a permitir que o time pudesse atenuar eventuais riscos e entdo, reduzir a
possibilidade de repeticdo de erros. Com fulcro no estabelecimento de estimativas ao
inicio do projeto, foram computados, ao curso do projeto, dados em grafico Burndown,
0S quais serdo apresentados mais adiante. Consoante a teoria Scrum, a ferramenta
gréfica é prevista no modelo com o firme proposito de habilitar uma melhor
visualizacdo do estado do projeto, inerente ao andamento real, para analises e
atuacOes do Scrum Master.

Enquanto desdobramento do exposto no paragrafo acima, e ainda em ineréncia
a Figura 9, apés o encerramento do Sprint, a Scrum Master optou pela adocédo das
reunides de revisdo (Sprint Review Meeting), sugeridas pela teoria do Scrum,
intencionando favorecer a maturacao de teses pelos atores do projeto, das quais pela

emersao de solucdes baseadas em consentimento, viessem a potencializar mudancas
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e adaptacbes no Sprint Backlog. Desta maneira, portanto, constata-se a presenca
destes eventos ao método que foi aplicado para o desenvolvimento do software BPMS
com fulcro na contratacdo de consultorias e instrutorias pelo Sebrae Paraiba.

Ainda de acordo com o apresentado no diagrama das Figuras 9 e 10,
corroborando para o provimento de niveis assertivos do monitoramento de prazos e
acdes, a insercao das reunides de retrospectiva (Sprint Retrospective) e a formacao
de um documento de impedimentos técnicos (Impediment Backlog), logo apos
publicacédo de versfes executaveis do software BPMS no ambiente de homologacéo,
foram projetados intencionalmente para o armazenamento dos registros de resultados
por Sprint e, ndo obstante, a indicacdo de resultados, formalizacdo de riscos e
sugestdes de melhoria aplicaveis aos ciclos futuros. Isto posto, enquanto delegacao
de responsabilidades, a Scrum Master assumiu-se encarregada por garantir que o
citado evento de retrospectiva ocorresse continuamente e que 0s participantes
entendessem, por meio de acgdes de sensibilizacdo, a sua importancia para a
retroalimentacdo do modelo.

Ressalta-se, por fim, que os fluxos de trabalho apresentados nesta secéo,
complementados pelos recursos de gestdo do ferramental Trello, ambos
fundamentados nas boas praticas do Scrum, foram devidamente aplicados na

organizacao e constituem os procedimentos metodoldgicos utilizados para o trabalho.

46. Performance do time Scrum

Esta secdo esta orientada a descricdo de desempenho, observado em
comportamento ou mensurado por dados, do time Scrum em suas rotinas de
desenvolvimento e relagdes internas de trabalho, no que tange as prescrigoes,
cerimbnias e valores do modelo agil e execucéo célere das demandas técnicas do
projeto.

A dimensdo de andlise, neste caso, buscou entender como as interacdes
humanas impactam no sucesso do projeto. Para tanto, foram identificados aspectos

chaves e problemas observados e registros durante a aplicagao.

Quadro 3 — Resultados da aplicagdo dos papéis ageis do Scrum

Papel Vantagens/Facilidades Desvantagens/Dificuldades
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Product Owner

Atuou como um facilitador das ac¢des
de execucdo devido o pleno dominio
de requisitos e negdcio da
organizagéo.

Foi percebida uma sobrecarga de
trabalho, resultante do excesso de
consultas pelo time Scrum a este
ator, principalmente para a validacéo
de requisitos durante o curso do
projeto, o que, por ébvio, ndo é
desejavel. O entendimento de
requisitos deve ocorrer no inicio do
projeto.

Scrum Master

Atuou eficazmente para sanear
davidas quanto ao emprego do
framework, liderar as cerimbnias
prescritas e garantir o ambiente

Foi percebida uma tendéncia do time
Scrum em escalar atribui¢ées, que
Ihes seriam préprias, para este ator.

adequado para o time Scrum.

Notdria dificuldade quanto a
autonomia e autogerenciamento.
Pouca e, em alguns casos, auséncia
de inspecao sobre as execucdes
realizadas. Reatividade ao
enfrentamento do contingente de
problemas técnicos. Incompletude no
dominio de requisitos do projeto.

Atuou com perceptivel motivacédo para
a execucao exitosa dos desafios de
projeto. De igual modo, percebeu-se

harmonia e sinergia entre os atores do

time.

Scrum Team

Fonte: Elaboracé&o propria

Conforme apresentado no Quadro 3, como resultado da aplicacdo do modelo
de gerenciamento de projeto, baseado no Scrum, foi constatada uma modificacdo na
postura e no comportamento dos integrantes da equipe de desenvolvimento. Dada a
apuracao dos fatos ocorridos durante os Sprints, tornou-se possivel fazer ilacdo a
respeito da jornada do time, pontuando a celeridade no trabalho realizado, elevacéo
do animo da equipe e conquista de alguns valores interpessoais para o projeto.

Todavia, embora os beneficios tangibilizados citados, foi percebido um volume
significativo de demandas de natureza estritamente técnica escalonadas ao Scrum
Master, gerando, deste modo, um 6nus para a atuagao assertiva dos papéis ageis.

Ao passo que, as reunides diarias existiram, contudo, sem seguir uma
orientacdo a horarios fixos. A notédria dificuldade para a conciliacdo das referidas
agendas foram classificadas como ponto crasso para a ocorréncia de alguns
problemas nas rotinas de desenvolvimento que, em analise de causas, foram
atribuidos a acdes concorrentes de suporte técnico emergencial e desenvolvimentos
paralelos de correcfes e adaptacdes em entregaveis de Sprints anteriores. Observou-
se também que, em algumas atividades, os desenvolvedores ndo apresentavam o
pleno dominio dos requisitos repassados durante as etapas de planejamento,

estimativa e Backlog, acarretando em prejuizos de prazos que, contudo, puderam ser
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contornados. Vale ressaltar que, por vezes, a reatividade em inspecionar os blocos de
cbdigo ocasionou falhas técnicas identificadas em testes de funcionalidades.

No entanto, entende-se que todos estes aspectos contribuiram para
aprendizado e evolugdo comportamental do time a cada novo Sprint. A introspeccao
dos valores de foco, abertura, coragem, comprometimento e respeito, 0s quais Sao
parte integrante da teoria e foram alvo de disseminacao interna para a estrutura
funcional que atua em projetos digitais, permitiram um ganho de maturidade nos
profissionais. Para além disso, a disponibilizacdo sequencial de beneficios reais para
os clientes internos honrou os prazos pactuados, havendo, portanto, um incremento
de valor entregue ao final de todos os Sprints. Por fim, o oportuno compartilhamento
do conhecimento, entre 0s entes, proporcionou uma visdo sistémica e reforcou o
comprometimento que, apesar das dificuldades enfrentadas, corroborou ao foco em
executar, a partir das experiéncias vivenciadas no curso do projeto, as agdes de

desenvolvimento com uma maior eficacia.

4.7. Estado alcancado e impactos gerados pelo Scrum

Esta secdo esta orientada a constatacdo do impacto de aplicagdo do Scrum
guanto aos beneficios e ganhos reais experimentados no ciclo do projeto. A descri¢céo
de resultados propde posicionar o estudo enquanto a referéncia apropriada para o
planejamento futuro de frameworks com a mesma finalidade, ou seja, o
desenvolvimento de novos projetos de software BPMS.

A dimensdo de analise, neste caso, buscou fundamento em dados
quantitativos, de modo a verificar e mensurar os resultados das a¢des no contexto
organizacional e suas consequéncias, bem como no embasamento em dados
gualitativos, o que permitiu a extracdo de ensinamentos Uteis para a continuidade da
experiéncia e identificacdo de aspectos positivos do modelo &gil empregado. O
Quadro abaixo elenca facilidades e dificuldades resultantes da adoc¢éo das praticas

ageis nas rotinas de desenvolvimento de software BPMS:

Quadro 4 — Resultados de aplicacdo das préticas ageis ao time Scrum

Préatica Vantagens/Facilidades Desvantagens/Dificuldades

A adocao beneficiou o planejamento, Imprecisdo em alguns itens

Product Backlog documentac&o técnica do projeto e especificados e extenséo da
definicdo material do escopo. documentacao técnica.
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Daily Scrum

Elevou o nivel de controle das acfes e
minimizou riscos.

Falhas de periodicidade e
constancias devido as obrigacdes de
rotina e desencontros de horario.

Sprint

Fomentou uma maior celeridade as
acOes, além de melhor orientagédo aos
prazos pactuados.

Duracéo curta e sobreposicdo de
demandas técnicas inconclusas para
eventos subsequentes.

Sprint Planning

Formalizou os atos de planejamento
por meio de um rito adequado para tal
finalidade.

Improdutividade das primeiras
reunides dada a inexperiéncia do
time na prética do referido evento.

Sprint Backlog

Revelou-se crucial para um melhor
delineamento de escopo dos
entregaveis (incrementos de valor) e
precisao das demandas técnicas
associadas.

Superdimensionamento de trabalho
ocasionou atrasos e baixos indices
de realizacdo durante o curso do
projeto, principalmente nos Sprints
intermediarias 4 e 5.

Sprint Review

A adocao permitiu a introspecc¢éo e
aprendizado de li¢ces.

Negligenciado nos ultimos Sprints
devido, principalmente, a ansiedade
do time em avancar no planejamento

dos préximos Sprints.

Impediment Backlog

Formalizou os problemas existentes, o
gue possibilitou a celebracéo de
pactos para resolucéo, deste modo,
atenuando os riscos do projeto.

Negligenciado nos primeiros Sprints.

Sprint Retrospective

A adocéo potencializou mudancgas e
adaptacoes.

Questionamentos foram gerados
guanto a um suposto excesso de
inspecao.

Poker Planning

A adocao parcial agregou um
parametro Util para o
dimensionamento de esforgo para o
escopo do produto.

Na&o foi realizado no formato
dindmico de gameficacdo. Houveram
falhas na realizacéo de algumas das

estimativas.

Gréfico Burndown

Fomentou o monitoramento, o que
permitiu uma gestao a vista da
quantidade de trabalho realizado.

Nao foi constantemente observado
por todo o time Scrum.

Fonte: Elaboracao proépria

Avalia-se, portanto, que a aplicacdo do framework na organizagao propiciou um

ambiente de trabalho capaz de facilitar a solucdo de problemas por meio de

cooperacdo, 0 que representou estimulo a geracdo de ideias e resolugdo de

problemas. As praticas ageis e o acompanhamento dos Sprints auxiliaram em

inspecdes e adaptagdes, promovendo a orientacdo das iniciativas em direcdo a meta
do produto, ao detectar indesejaveis variacfes e impedimentos durante as reunidoes

de andamento, revisao e retrospectiva.
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4.8. Acompanhamento dos Sprints

Considerando as atividades planejadas para cada um dos Sprints, tem-se o registro,

no Quadro 5 e Figura 11 abaixo, dos percentuais de execucado alcanc¢ados:

Quadro 5 — Dados de execucédo dos Sprint Cycles

Sprint Cycle | Atividades | Realizadas | % de Execugéo
Sprint 1 14 14 100%
Sprint 2 15 15 100%
Sprint 3 15 10 66,6%
Sprint 4 14 9 64,2%
Sprint 5 15 15 100%

Fonte: Elaboracé&o propria

Figura 11 — Gréafico de acompanhamento dos Sprints
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Fonte: Elaboracéo proépria

Os ciclos de entrega (Sprint Cycles), representados graficamente na Figura 11,
foram observados dinamicamente pelo software Trello, conforme a decorrente
execucao das atividades planejadas para cada um dos Sprints. O acompanhamento

dos eventos, através da ferramenta, permitiu a interacdo do time Scrum e dos
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stakeholders (governanca, patrocinadores e clientes internos) com recursos Uteis ao
monitoramento e visualizacdo de métricas de apoio, favorecendo, deste modo, o
emprego de acbes capazes de antecipar potenciais adequacdes e correcdes, antes
da entrega final.

As medicOes autogeradas pelo software evidenciaram um desempenho
consolidado médio de 86,3% na execucao das atividades planejadas por Sprint e um
tempo médio por ciclo (a métrica considera o tempo de desenvolvimento de uma tarefa
e € medida a partir de seu inicio formal até a sua conclusédo integral) de 12,49 horas
por atividade realizada, o que representa, aproximadamente, um expediente e meio
da jornada de trabalho (8 horas). Em comparac¢éo aos resultados obtidos em projetos
anteriormente concebidos, os quais ndo estiveram sustentados no framework Scrum,
foi alcancada uma reducéo de 27,51h por atividade, considerando que a organizagao
lograva um tempo meédio por ciclo de 40 horas por atividade, e ndo possuia uma
arquitetura de dados capaz de calcular o desempenho do time na realizacdo das
demandas técnicas. Os avancos nas referidas métricas implicam diretamente em
maior agilidade da organizacdo na geracdo de produtos de software, elevacdo da
produtividade no tempo e economia nos custos associados aos recursos humanos
empregados ao trabalho.

Destaca-se, concernente ao acompanhamento, que a flexibilidade do Scrum
possibilitou, a partir da inspecéo, a constatacdo de desvios fora dos limites aceitaveis
(outliers) e a possibilidade de alteracdo de etapas, ndo obstante a adaptacdo de
regras, prescricoes ou atores, no intuito de ajustar o fluxo das acdes de
desenvolvimento do software BPMS, a fim de minimizar a ocorréncia de desvios
criticos. As reunides diarias, bem como as de revisdo e retrospectiva, foram
extremamente Uteis a este proposito.

Conquanto as informacdes autogeradas pelo Trello, buscou-se a aplicacdo de
um diagnostico minucioso dos resultados do projeto, num nivel de detalhamento e
granularidade menor, por meio da extracdo de dados aos datasets Trello e Fluig com
foco na elaboracédo de visbes de dados em gréaficos Burndown, capazes, entdo, de

relacionar trés fatores fundamentais: tempo, esfor¢o e prazo de entrega.
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4.9. Monitoramento por graficos Burndown

O monitoramento do projeto orientado aos graficos Burndown proporcionou
uma visao gerencial ampliada a todos os integrantes do time, principalmente, quando
comparado ao modelo de gerenciamento anteriormente utilizado pela organizagéo, o
de cascata.

O artefato Burndown consolidou um estratificado de atividades e desempenhos
correlatos, em horas, para as métricas de estimativa versus efetiva realizagcao. Isto
permitiu a avaliagdo do impacto imediato gerado por cada atividade, nas ocorréncias
de atraso ou necessidades existentes de antecipacdo da demanda. Deste modo, as
tomadas de decisdo foram executadas gerando o menor impacto possivel e
preservando, além do alinhamento a meta do Sprint, uma dinamicidade para a andlise
referente a quantidade de esforco restante para a conclusdo das atividades
estipuladas. Tendo em vista 0 ambiente iterativo do projeto, o extrator aos datasets
foram atualizados, por Scripts, em tempo real, o que propiciou o fornecimento de
informacdes graficas valiosas acerca da produtividade, controle e convergéncia a
meta final definida para o produto.

As Figuras abaixo representam os graficos Burndown de cada uma das 5
Sprints realizadas:

Figura 12 — Gréafico Burndown do Sprint 1
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Figura 13 — Gréafico Burndown do Sprint 2
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Figura 14 — Grafico Burndown do Sprint 3
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Figura 15 — Gréafico Burndown do Sprint 4

SPRINT 4 - GRAFICO BURNDOWN
250

200 199
\
-
‘\180\
170,5714286
-~
‘\\ 160,
150 e
14271428571
‘\
S, I®
‘\
113,714285
-~
-~
85,78893g20
\‘\\
~
56,357 426
50 \“\
~
~.35
23,3‘1357'??\
~
~ 18
\\
‘\
0 0
Total de horas Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia s Dia 6 Dia 7
= Restante e s e Estimado
. ~ P
Fonte: Elaboracao proépria
. , .
Figura 16 — Grafico Burndown do Sprint 5
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Mediante as visOes graficas de dados, expostas nas Figuras 12, 13, 14, 15 e
16, avaliou-se o correto atendimento as expectativas de produtividade inerente as 912

horas planejadas de projeto, as quais estiveram distribuidas em 73 atividades
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técnicas. Com fulcro nesta avaliacao, e adotando a perspectiva de desempenho do
time Scrum como um todo, pdde-se concluir que os Sprints foram razoavelmente bem
geridos e controlados. Embora os desvios criticos na execugéao dos Sprints 3 e 4, 0
gue suscitou momentanea preocupagdo por suas menores taxas de execucdo e
consequente débito técnico, o Sprint final (5) absorveu os itens remanescentes de
trabalho e, ao exaurir a totalidade de demandas técnicas no 6° dia de realizacao,

alcancou o mais elevado indice de desempenho em comparacdo aos Sprints

anteriores.
Figura 17 — Mapa de atividades do Sprint 3 e analise de esfor¢o
|Tntal de horas  Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia7
Atividade 1 20 4 2 4 5 1 2 2
Atividade 2 12 3 1 1 1 2 2 2
Atividade 2 20 2 2 1 1 1 2 2
Atividade 4 10 2 1 2 1 2 2
Atividade 5 12 1 1 4 2 2 2
Atividade 6 12 4 1 1 1 2 2 1
Atividade 7 20 1 1 3 4 3 4 4
Atividade 8 12 1 1 4 2
Atividade 9 16 2 1 3 5 1 2 2
Atividade 10 13 4 2 1 3 1 2
Atividade 11 12 1 2 3 1 1 3
Atividade 12 13 1 3 1 2 3 3
Atividade 13 10 1 1 1 1 1 4
Atividade 14 12 2 2 2 1 4
Atividade 15 10 2 2 2 2 2
Restante 204 181 166 135 102 75 45 16
Estimado 204| 174,8571) 145,7143| 116,5714| 87,42857| 58,28571| 29,14286 0
Fonte: Elaboracé&o proépria
Figura 18 — Mapa de atividades do Sprint 4 e analise de esfor¢o
|T0ta| de horas| Dia1l Dia 2 Dia3 Dia 4 Dia 5 Dia b Dia7

Atividade 1 12 2 2 2 2 2 1 1
Atividade 2 18 2 2 3 5 2 2
Atividade 3 15 2 5 2 4 2
Atividade 4 10 1 2 2 1 2 2
Atividade 5 10 1 1 4 4
Atividade 6 13 4 1 1 1 3 2 4
Atividade 7 10 1 1 1 4 1 1 1
Atividade 8 12 2 1 1 1 2 2
Atividade 9 12 2 1 3 1 1 2 2
Atividade 10 12 2 1 2 3 2 2
Atividade 11 23 1 2 4 2 6 1
Atividade 12 13 1 3 3 3 2 1
Atividade 13 16 1 1 4 4 1 1
Atividade 14 18 4 4 2 2 4
Restante 199 180 160 129 88 60 35 18
Estimado 199( 170,5714| 142,1429( 113,7143| 85,28571| 36,85714| 28,42857 ]

Fonte: Elaboracéao prépria
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Em analise do estratificado de dados relacionado a performance dos Sprints 3
e 4 (Figuras 17 e 18, respectivamente), o ensejo ao aperfeicoamento da execucéo
técnica, enquanto oportunidade para equalizacdo dos niveis de desempenho, de
modo a evitar a ocorréncia de novos débitos técnicos, e favorecer, portanto, um indice
regular e constante de produtividade durante o projeto, reduzindo a sobrecarga de
trabalho para os Sprints finais. Sugere-se que, para 0s novos projetos, haja o emprego
de uma maior acuracia das estimativas de esfor¢co planejadas, uma vez que € possivel
atribuir a razdo do débito técnico a uma imprecisdo das projecOes de esforco
assumidas para as atividades 3, 8, 11, 13 e 14 do Sprint 3e 6, 8, 11, 13 e 14 do Sprint
4, conforme linhas destacadas nas tabelas acima.

Enquanto resultado pratico do monitoramento, evidenciou-se que as
funcionalidades iniciadas no primeiro Sprint sobrepujaram-se sobre o ciclo definido,
alcancando sua conclusdo apenas em Sprints subsequentes, 0 que ndo €
recomendado. Em paralelo a isto, a duragdo dos Sprints caracterizaram-se por uma
variabilidade em seus ciclos (7 dias para os Sprints 1, 2, 3 e 4, e 6 dias para o Sprint
5), 0 que é expressamente desaconselhado na boa préatica de implantacdo. Num maior
detalhamento dos objetos de analise, observou-se que, no curso de execucdo de
alguns dos Sprints, as prioridades do Backlog ndo estavam sendo seguidas, o que
suscitou a necessidade de intervencdes pelo Scrum Master, de modo a garantir o fiel
cumprimento ao estabelecido no Sprint Planning. A transparéncia e constante
inspec¢do, todavia, amenizaram o surgimento de panoramas de maior criticidade,
permitindo a resolucéo agil dos impeditivos encontrados (0s quais eram eficazmente
registrados no Impediment Backlog).

Constatou-se, portanto, com base nos casos destacados, que para
aperfeicoamento da gestao eficaz sobre os referidos eventos do contéiner Scrum, ha
inerente oportunidade de aprofundamento técnico dos profissionais para uma
estimativa de esforco mais assertiva, 0 que perpassa a adocao integral ao Poker
Planning, sugerido pela teoria Scrum, permitindo, por conseguinte, uma evolu¢do aos
atos e processos de planejamento relacionados aos tempos estimados para cada
atividade técnica. Nao obstante, por fim, a oportunidade de avanco na pratica do
autogerenciamento, o que enseja um aprimoramento da capacidade de gerenciar a
propria realizacdo no ambito das responsabilidades de cada um dos atores do time

Scrum.



54

Desta maneira, dada as medidas aplicaveis aos novos ciclos, cabe destacar 0s
significativos beneficios proporcionados por este artefato gréfico, conhecido como
Burndown, na visibilidade e identificacdo das variagdes de produtividade e auxilio a

tomada de decisao.

4.10. Qualidade e desempenho do software BPMS

As dimensfes citadas no titulo desta subsecdo (eficacia, eficiéncia e
conformidade) tem ineréncia ao desempenho concernente aos requisitos declarados
no escopo do projeto de software BPMS, orquestrado no framework Scrum, e o
provimento de respostas adequadas aos padrdes de desenvolvimento documentados,
tal qual o atendimento as caracteristicas esperadas em todo e qualquer software
desenvolvido por times Scrum profissionalizados, ndo obstante, a garantia de
satisfacdo dos clientes internos e stakeholders quanto aos aspectos relacionados a
qualidade do incremento de valor disponibilizado pelo Sprint.

Para tanto, com o intuito de estabelecer um referencial comparativo, adotou-se
os resultados observados na disponibilizacdo da ultima versdo do software alvo do
piloto deste trabalho, o qual foi desenvolvido sem a orquestracao da teoria Scrum. Os
referidos resultados, para efeito de comparacéo, foram analisados em detrimento de
trés métricas propostas para qualidade e duas métricas para desempenho,

apresentadas nos Quadros 6 e 7 abaixo:

Quadro 6 — Descricéo e formula das métricas de qualidade do software

Métrica Descricéo Férmula

Processamentos que

. Processamentos que executaram

Eficacia eficazmente geraram eficazmente a integracdo/automatizagéo
integractes e automatizacdes | -1¢@ =

Total de processamentos
sem intervencao técnica

Processamentos executados Processamentos executados
. L. . em até 5 dias Uteis
Eficiéncia num prazo maximo de 5 dias Efici =
Gteis Total de processamentos
Processamentos em plena Processamentos sem a
. ~ s . necessidade de ajustes técnicos
Conformidade adequacdo as descricoes, Confo =

normas e padrdes do escopo Total de processamentos
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documento e, portanto, sem a

necessidade de ajustes.

Fonte: Elaboracé&o propria

Quadro 7 — Férmulas dos indices de desempenho do software

indice Formula
Total de i
Numero absoluto
processamentos
Média de dias L
Soma dos dias (teis para processamento
Uteis para o Md.u=
Total de processamentos
processamento

Fonte: Elaboracé&o propria

No Figura 19 abaixo, tem-se a mensuracdo, em formato grafico de setores,

correspondente a versao de software BPMS desenvolvida sem a adoc¢éo do Scrum:

Figura 19 — Mensuracéao de qualidade em verséo ndo orquestrada pelo Scrum

Eficacia Eficiéncia Conformidade

74,0%

Fonte: Elaboracéo proépria

Observa-se que a época, ano de 2021, o desempenho em relacdo a meta
institucional estabelecida em 85% para as métricas de analise de projetos digitais,
apresentava um indice de eficacia (100%) com resultado satisfatorio. No entanto, o
indice de conformidade, mensurado em 45%, indicava a existéncia de uma

consideravel massa critica de falha no processamento, ao passo que, o indice de
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eficiéncia (74%), embora distante da meta estabelecida, evidenciava que um rearranjo
estrutural no gerenciamento das acOes de desenvolvimento poderia provocar uma
elevacao desejavel ao resultado.

Para efeito de comparacdo e decorrente analise da evolugcdo técnica da
gualidade do software BPMS, na Figura abaixo, tem-se a mensuracgao, também em

gréafico de setores, correspondente a versao desenvolvida com a adocéo do Scrum:

Figura 20 — Mensuracao de qualidade em versédo orquestrada pelo Scrum

Efcdcia Effcidncia Conformidade

Fonte: Elaboracéo proépria

Aprecia-se que, apo0s a adocao das préticas ageis prescritas pelo framework
Scrum, o desempenho em relacdo a meta institucional (85%), apresentou uma
elevacdo dos indices de eficacia, eficiéncia e conformidade, com resultados
amplamente satisfatérios. O indice de conformidade, por exemplo, alcancou um
crescimento vertiginoso, subindo de 45,6% para 82,1%, o que indica um vultoso
aperfeicoamento no correto atendimento as descricdes, normas e padrdes de escopo

do projeto documentado.

Quadro 8 — Comparacéao de resultado dos indices de desempenho do

software (versao orquestrada versus versao nao orquestrada)

Versao de software ndo Versao de software

indice
orquestrada pelo Scrum orquestrada pelo Scrum

Total de processamentos 441 processamentos 498
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Média de dias Uteis para o . .
5,3 dias uteis 3 dias Uteis
processamento

Fonte: Elaboracé&o propria

Com énfase analitica no resultado apurado de desempenho do software,
exposto no Quadro 8, foi mensurado o valor de 5,3 dias Uteis para a versdo néao
orquestrada pelo Scrum. Em comparacdo com 0s novos resultados calculados do
produto, apOs orquestracdo pelo Scrum, tem-se que, considerando 0s mesmos
parametros utilizados na medi¢céo anterior, a média logrou uma reduc¢éo para o valor
de 3 dias uteis, embora o maior contingente de processamentos realizados, o que
implicou em economia de tempo na execugcdo dos processamentos, maior
produtividade, celeridade, e disponibilidade de recursos, sejam humanos, materiais ou
financeiros.

O conjunto de andlises produzidas aos dados expostos nesta subsecao,
constituem prova material da correlacdo existente entre a aplicacdo da teoria Scrum
no gerenciamento de projetos ageis e os bons resultados mensurados em eficacia,
eficiéncia e conformidade, que constituem indices validos para a apuracdo da
gualidade do software BPMS disponibilizado. Em relacdo as métricas observadas de
desempenho do software, pode-se afirmar que o modelo adotado foi capaz de gerar
um ambiente favoravel para entregas sequenciais com importante confiabilidade na
execucao de suas integracdes e automatizacdes, bem como agilidade procedural e
indices substanciados de falha técnica. Deste modo, entende-se que o modelo
aplicado, que emergiu de um interesse da organizagdo em prover niveis superiores
de digitalizacdo para as operagdes, promoveu impacto positivo na melhoria continua
das métricas associadas aos incrementos de valor disponibilizados, tendo facilitado
0S processamentos internos e, igualmente, fomentado a agilidade nas relacdes de

negocio com stakeholders e clientes (internos ou externos).

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo abordou o gerenciamento de projetos de software BPMS no
Sebrae Paraiba, objetivando, sobretudo, aplicar um modelo capaz de unir a expertise
pratica do setor de tecnologia da organizacao aos preceitos da teoria Scrum, de modo
a sobrepujar os resultados dantes experimentados na disponibilizacdo de produtos

digitais. A metodologia agil propiciou um fundamento sélido e util a aplicacédo de um
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modelo customizado de gerenciamento, orientado aos conceitos, praticas, eventos e
cerimbnias do Scrum. Com fulcro nos resultados experimentados, € possivel ratificar
a relevante contribuicdo do referido método para a entidade, que possibilitou,
enquanto impacto imediato, ganhos reais para as suas rotinas procedurais. A
consecucao dos objetivos e metas pactuadas no planejamento deste trabalho,
permitram a evolucdo da entidade na gestdo agil, promovendo, de modo
consequente, alta performance e resposta rapida aos desafios que nasceram num
cenario pandémico.

Nesse contexto, doravante a provocagcao gerada pela crise do Covid-19 e a
decorrente necessidade de aceleracdo da transformacéo digital, a empresa alvo do
estudo convergiu as suas acdes no gerenciamento dos projetos de solugdes
inovadoras para as operagcfes de maior impacto aos clientes e partes interessadas.
Embora o panorama de incerteza e retracdo econdémica, os resultados mensurados
pos-aplicagcdo do modelo evidenciaram o éxito na apropriagdo de métodos e praticas
ageis, cultura da digitalizacdo, processos digitais e introducdo de um framework
flexivel.

Pode-se afirmar que a contribuicdo principal, portanto, em analise de fatos e
dimensdes da implementacéo, foi a conquista de diversos beneficios derivados da
aplicacao, entre eles a disseminacao das praticas ageis e os registros superiores de
desempenho, atestando, deste modo, um ambiente de produtividade em projetos e
insigne elevagéo de performance do time Scrum, 0 que corrobora inequivocamente
para o alcance dos objetivos estratégicos da entidade. Este novo estado vivenciado
pela organizacdo coopera, sobretudo, para a continuidade das acbes de
desenvolvimento de solu¢gdes complexas, gerando uma profuséo, por conseguinte, na
elevacdo dos niveis de maturidade digital, promocé&o da inovacao, concretizacao de
um meio tecnoldgico caracterizado por agilidade e valorizacdo da experiéncia do
cliente, nos multiplos pontos de contato, em sua jornada de relacionamento com o
Sebrae.

Sendo assim, o modelo se estabeleceu na organizacdo, em virtude de
apresentar uma arquitetura, metodologicamente fundamentada e com resultados
mensuraveis, oportuna para o gerenciamento agil em contéineres (Sprints), como
mecanismo de renovacdo e melhoria continua no contexto dos projetos de
transformacéao digital. Logo, a aplicacao se revelou eficaz em conduzir e fomentar o

éxito de iniciativas empreendidas por um grupo de individuos com diferentes niveis de
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compreensao sobre o framework disruptivo, em torno de um mesmo objetivo,
representado pelo Product Goal (Meta do Produto). Deste modo, 0 experimento
conseguiu sensibilizar e mobilizar um time com prescrigcdes de trabalho fortemente
orientadas a resultados, tornando-se, por isto, prospero em concatenar uma
diversidade de habilidades e conhecimentos técnicos. Outrossim, incrementando
adaptabilidade, comunicacéo facilitada, transparéncia, flexibilidade e, sobretudo,
diminuicdo dos tempos de realizacdo da demandas técnicas.

Ao fim deste, conclui-se que o método foi condizente com a realidade e cultura
organizacional da empresa, ndo obstante os objetivos plenamente alcancados,
validando, desta maneira, o modelo aplicado. Enquanto potencial desdobramento,
ademais a continuidade da aplicacdo do modelo no Sebrae Paraiba, constata-se a
oportunidade de replicacdo dos métodos e préaticas em outras unidades federativas
da entidade sem fins lucrativos, de modo a tornar possivel a observancia de
comportamento do referido modelo em outros espacos, no intento de ampliar os
beneficios de sua aplicacdo. Por ilacdo, assume-se que o framework serd capaz de
obter maior aderéncia em estruturas funcionais enxutas dos setores de projetos e
tecnologia. Conquanto, a possibilidade de aprofundamento do estudo académico por
outros pesquisadores, uma vez que este trabalho elucida a existéncia de um tecido
rico a ser explorado na literatura, com foco em contribuir para a consolidacao e

especializacdo do modelo proposto.
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APENDICE A - MENSURACAO BURNDOWN SPRINT 1

Total de horas| Dial Dia2 Dia3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia7
Atividade 1 20 4 4 2 2 2 2 4
Atividade 2 10 2 3 1 1 3
Atividade 3 15 2 6 2 2 2 1
Atividade 4 10 1 4 2 1 2
Atividade 5 8 3 2 3
Atividade 6 12 4 2 1 2
Atividade 7 15 1 1 3 2 3 2
Atividade 8 8 2 2 2 2
Atividade 9 12 2 1 1 1 1 2 4
Atividade 10 10 a 2 1 1 2
Atividade 11 12 2 2 4 2 1 1
Atividade 12 15 3 3 3 3 2 1
Atividade 13 8 1 1 2 2 1 1
Atividade 14 12 1 2 3 3 2 1
Restante [ 167] 142 108] 82 56| 28] 14] o
Estimado | 167| 143,1429| 119,2857| 95,42857] 71,57143 47,71429( 23,85714| 0|

APENDICE B - MENSURACAO
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BURNDOWN SPRINT 3

Total de horas| Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia & Dia7

Atividade 1 18 2 2 4 6 2 1 1
Atividade 2 12 2 2 1 1 2 2 2
Atividade 3 17 2 5 4 4 2
Atividade 4 8 1 2 2 1 2
Atividade 5 10 1 1 4 4
Atividade 6 10 4 1 1 1 3
Atividade 7 18 1 1 3 4 3 4 2
Atividade 8 14 2 2 2 2 4 2
Atividade 9 14 2 1 3 3 1 2 2
Atividade 10 12 4 2 1 3 2
Atividade 11 10 1 2 4 1 1 1
Atividade 12 12 1 3 3 3 2 1
Atividade 13 12 1 1 a 4 1 1
Atividade 14 12 4 4 2 2
Atividade 15 8 2 2 2 2
Restante [ 133 167] 143 108 52 29] 1q| ol
Estimado | 188| 161,1429] 134,2857| 107,4286| 80,57143| 53,71429] 26,85714] 0|

APENDICE C - MENSURACAO

Total de horas| Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia7

Atividade 1 20 4 2 4 5 1 2 2
Atividade 2 12 3 1 1 1 2 2 2
Atividade 3 20 2 2 1 1 1 2 2
Atividade 4 10 2 1 2 1 2 2
Atividade 5 12 1 1 a 2 2 2
Atividade 6 12 a 1 1 1 2 2 1
Atividade 7 20 1 1 3 4 3 4 4
Atividade 8 12 1 1 4 2
Atividade 9 16 2 1 3 5 1 2 2
Atividade 10 12 4 2 1 3 1 2
Atividade 11 12 1 2 3 1 1 3
Atividade 12 13 1 3 1 2 3 3
Atividade 13 10 1 1 1 1 1 a
Atividade 14 12 2 2 2 1 4
Atividade 15 10 2 2 2 2 2
Restante [ 204] 181] 166] 135] 102] 75| 5] 15
Estimado [ 204] 174,8571] 145,7143] 116,5714] 87,42857 58,28571] 29,14286] o
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APENDICE D — MENSURACAO BURNDOWN SPRINT 4

Totalde horas| Dia1l Dia2 Dia3 Dia 4 Dia5 Dia 6 Dia7

Grafico Burndown

Atividade 1 12 2 2 2 2 2 1 1

Atividade 2 18/ 2 2 3 5 2 2 2] 150

Atividade 3 15 2 5 2 4 2

Atividade 4 10 1 2 2 1 2 2 200

Atividade 5 10/ 1 1 4 4 \‘\x

Atividade 6 18 4 1 1 1 3 2 4 e H“\

Atividade 7 10 1 1 1 4 1 1

Atividade 8 12 2 1 1 1 2 2 o0

Atividade 9 12 2 1 3 1 1 2 2

Atividade 10 12 2 1 2 3 2 2

Atividade 11 3 1 2 4 2 6 1 *°

Atividade 12 12 1 3 3 3 2 1

Atividade 13 16 1 1 4 4 1 1 0 ) ) ) ) -
Atividade 14 18 a a 2 2 a T:t;.:E Dial Dis? Dia3 Diad Dia5 Dia6 Dia7
Restante [ 199] 180] 160] 129] 88 50| 35 18|

Estimado \ 199] 170,5714] 142,1429] 113,7143] 85,28571| 56,85714] 28,42857] 0] —— Restame Eetimado

APENDICE E — MENSURACAO BURNDOWN SPRINT 5

Total de horas| Dia1 Dia2 Dia 3 Dia4 Dia 5 Dia 6 Dia7

Grafico Burndown

Atividade 1 10 3 3 3 1

Atividade 2 12 4 4 2 2 180

Atividade 3 10 2 1 1 2 2 160

Atividade 4 8 2 4 2 a0 _

Atividade 5 10 5 5 - \

Atividade 6 8 4 2 2 120

Atividade 7 12 5 5 2 100 N

Atividade 8 12 a 2 2 a

Atividade 9 14 5 5 4 &

Atividade 10 14 4 4 5 1 60

Atividade 11 10 5 5 40

Atividade 12 8 2 2 2 2 20

Atividade 13 ] 3 3 2 S~

Atividade 14 10 4 a 2 0 ) ) ) . )
Atividade 15 P 5 3 T:I:’\a::e Dial Dia2 Dia3 Dia4 Dia5 Diaé Dia7
Restante \ 154| 145 107] 55| 17 4| o \

Estimado \ 154 132 110 88| 66| a4 2| 0| —— Restante Estimado




APENDICE F — RELATORIO EXTRATIFICADO DO DATASET

Nam. Unidade/Agéncia Data Data Entrada DataEntrada  Data Entrada Dias Gteis Contratagdes  Solicitagdes
da Solicitagdo Ajuste Contatagdo (a)  Autorizagdo  Recebimento (b)  (b) - (a) Realizadas Conformes
4216 Agéncia Regional Campina Grande 06/02/2021 04/02/2021 - - - 0
"4537 Agéncia Regional Guarabira 12/02/2021 13/02/2021  14/02/2021 14/02/2021 0 1
4731 Unidade de preendedora e Emp jal 07/01/2021 07/01/2021  10/01/2021 15/01/2021 6 1
4734 Unidade de P dedora e Emp ial 07/01/2021 07/01/2021 10/01/2021 15/01/2021 6 1
"4744 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial 09/01/2021 07/01/2021 - - - 0
4747 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial - 06/01/2021 10/01/2021 15/01/2021 7 1
4752 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial 13/01/2021 13/01/2021 14/01/2021 16/01/2021 2 1
"s076 Agéncia Regional Campina Grande 10/01/2021 10/01/2021 13/01/2021 03/02/2021 19 1
5079 Agéncia Regional Sul - 07/01/2021 10/01/2021 16/01/2021 7 1
5080 Agéncia Regional Sul - 10/01/2021 13/01/2021 16/01/2021 4 1
"s084 Agéncia Regional Campina Grande - 08/01/2021 10/01/2021 16/01/2021 6 1
"s086 Agéncia Regional Campina Grande - 08/01/2021 10/01/2021 16/01/2021 6 1
"s087 Agéncia Regional Campina Grande - 08/01/2021 10/01/2021 16/01/2021 6 1
"5092 Agéncia Regional Guarabira 10/01/2021 10/01/2021 13/01/2021 16/01/2021 4 1
"s094 Agéncia Regional de Patos 08/01/2021 08/01/2021  13/01/2021 16/01/2021 6 1
"s095 Agéncia Regional Campina Grande - 08/01/2021 10/01/2021 16/01/2021 6 1
"s096 Agéncia Regional Campina Grande - 08/01/2021 10/01/2021 16/01/2021 6 1
"s097 Agéncia Regional Campina Grande - 08/01/2021 10/01/2021 16/01/2021 6 1
"5008 Agéncia Regional Cajazeiras 10/01/2021 16/01/2021  20/01/2021 21/01/2021 3 1
"5099 Agéncia Regional Itaporanga 08/01/2021 10/01/2021 13/01/2021 03/02/2021 19 1
5100 Agéncia Regional Cajazeiras 20/01/2021 20/01/2021 21/01/2021 21/01/2021 0 1
5106 Agéncia Regional Sul 10/01/2021 13/01/2021 13/01/2021 15/01/2021 1 1
"5109 Agéncia Regional Sul 10/01/2021 13/01/2021  16/01/2021 16/01/2021 2 1
5123 Agéncia Regional Sul 13/01/2021 13/01/2021  13/01/2021 15/01/2021 1 1
5124 Agéncia Regional Campina Grande 09/01/2021 09/01/2021 13/01/2021 03/02/2021 20 1
5126 Agéncia Regional Cajazeiras 16/01/2021 16/01/2021  16/01/2021 16/01/2021 -1 1
5127 Agéncia Regional Sul - 10/01/2021  14/01/2021 15/01/2021 3 1
"5143 Agéncia Regional Itaporanga - 14/01/2021 16/01/2021 03/02/2021 16 1
5145 Unidade de P ae Emp! ial 20/01/2021 20/01/2021 21/01/2021 21/01/2021 0 1
5147 Agéncia Regional Cajazeiras 21/01/2021 21/01/2021 24/01/2021 03/02/2021 10 1
"5150 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial 20/01/2021 20/01/2021 21/01/2021 22/01/2021 1 1
"s153 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial 20/01/2021 20/01/2021 21/01/2021 22/01/2021 1 1
"s155 Agéncia Regional Itaporanga - 15/01/2021 20/01/2021 21/01/2021 4 1
5156 Unidade de Educagao Empreendedora e Empresarial 16/01/2021 16/01/2021 20/01/2021 21/01/2021 3 1
5162 Agéncia Regional de Patos - 16/01/2021  17/01/2021 21/01/2021 3 1
5182 Agéncia Regional Guarabira - 17/01/2021 20/01/2021 21/01/2021 2 1
"s183 Agéncia Regional Guarabira - 17/01/2021 21/01/2021 21/01/2021 2 1
5222 Agéncia Regional Guarabira 03/02/2021 03/02/2021 03/02/2021 06/02/2021 2 1
"5226 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial - 21/01/2021 22/01/2021 24/01/2021 2 1
"s246 Agéncia Regional Campina Grande 22/01/2021 22/01/2021 27/01/2021 03/02/2021 9 1
"5247 Agéncia Regional Campina Grande 28/01/2021 04/02/2021 05/02/2021 06/02/2021 1 1
"5255 Agéncia Regional Sul 31/01/2021 29/01/2021 - - - 0
"5285 Agencia Regional Jodo Pessoa - 28/01/2021 30/01/2021 03/02/2021 4 1
"5296 Agéncia Regional de Patos - 27/01/2021  06/02/2021 06/02/2021 8 1
"s311 Agéncia Regional Campina Grande - 28/01/2021 30/01/2021 03/02/2021 4 1
5322 Agéncia Regional Campina Grande - 28/01/2021 03/02/2021 05/08/2021 162 1
5327 Agéncia Regional Campina Grande 10/02/2021 14/02/2021 20/02/2021 06/07/2021 121 1
5329 Agéncia Regional de Patos 30/01/2021 10/02/2021  10/02/2021 11/02/2021 0 1
"s345 Agéncia Regional Monteiro 04/02/2021 29/01/2021 - - - 0
5380 Agéncia Regional Sousa 04/02/2021 10/02/2021 10/02/2021 11/02/2021 0 1
"s5385 Agencia Regional Jodo Pessoa - 03/02/2021 03/02/2021 06/02/2021 2 1
5415 Agéncia Regional de Patos 03/03/2021 02/03/2021 - - - 0
5416 Agéncia Regional de Patos 06/02/2021 06/02/2021 11/02/2021 11/02/2021 3 1
5419 Agéncia Regional Campina Grande 04/02/2021 05/02/2021 07/02/2021 14/02/2021 7 1
5420 Agéncia Regional Campina Grande 04/02/2021 04/02/2021 05/02/2021 29/04/2021 72 1
5421 Agencia Regional Jodo Pessoa - 03/02/2021 04/02/2021 06/02/2021 2 1
5423 Agéncia Regional Campina Grande 04/02/2021 04/02/2021 05/02/2021 06/02/2021 1 1
5425 Agéncia Regional Campina Grande 04/02/2021 04/02/2021 05/02/2021 14/02/2021 8 1
5440 Agéncia Regional Sousa 11/02/2021 18/02/2021 20/02/2021 21/02/2021 2 1
5460 Agéncia Regional Monteiro 05/02/2021 05/02/2021  06/02/2021 06/02/2021 0 1
"sa61 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial - 05/02/2021 07/02/2021 08/02/2021 2 1
"sa62 Agéncia Regional Campina Grande 05/02/2021 07/02/2021 10/02/2021 11/02/2021 2 1
"sa64 Agéncia Regional Campina Grande 05/02/2021 07/02/2021  10/02/2021 11/02/2021 2 1
"s465 Agéncia Regional Campina Grande - 04/02/2021 07/02/2021 08/02/2021 3 1
"sa72 Agéncia Regional Campina Grande - 05/02/2021 10/02/2021 11/02/2021 4 1
5474 Agéncia Regional Monteiro 10/02/2021 10/02/2021 11/02/2021 02/03/2021 17 1
"sa76 Agéncia Regional Campina Grande - 05/02/2021 07/02/2021 08/02/2021 1
"5485 Agéncia Regional Araruna 05/02/2021 05/02/2021  06/02/2021 06/02/2021 1
"s493 Unidade de preendedora e Emp jal 06/02/2021 06/02/2021 - - - 0
5495 Agéncia Regional Sul - 05/02/2021 07/02/2021 08/02/2021 2 1
5500 Agéncia Regional Campina Grande - 06/02/2021 07/02/2021 14/02/2021 6 1
"s504 Agéncia Regional Sul - 06/02/2021  10/02/2021 11/02/2021 3 1
"s506 Agéncia Regional Sul 10/02/2021 11/02/2021  13/02/2021 18/02/2021 5 1
5512 Agéncia Regional Sul - 06/02/2021 11/02/2021 12/02/2021 4 1
"s534 Agéncia Regional de Patos 20/02/2021 13/02/2021 - - - 0
5539 Agencia Regional Jodo Pessoa - 11/02/2021 14/02/2021 18/02/2021 5 1
5542 Agéncia Regional Campina Grande - 11/02/2021 11/02/2021 11/02/2021 -1 1
5543 Unidade de P dora e Emp ial 11/02/2021 10/02/2021 - - - 0
5546 Agencia Regional Jodo Pessoa 10/02/2021 11/02/2021 12/02/2021 12/02/2021 0 1
5547 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial - 13/02/2021 17/02/2021 18/02/2021 3 1
5552 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial - 13/02/2021 18/02/2021 18/02/2021 3 1
5561 Unidade de pi dedora e Emp ial - 13/02/2021 18/02/2021 18/02/2021 3 1
5562 Unidade de Educacao Empreendedora e Empresarial - 13/02/2021 18/02/2021 18/02/2021 3 1
5567 Agencia Regional Jodo Pessoa 11/02/2021 12/02/2021 17/02/2021 18/02/2021 4 1
5578 Agéncia Regional Sul - 12/02/2021  14/02/2021 18/02/2021 4 1
5639 Agéncia Regional Sul - 17/02/2021 19/02/2021 06/03/2021 15 1
5640 Agéncia Regional Sul 17/02/2021 17/02/2021 19/02/2021 21/02/2021 3 1
5641 Agéncia Regional Monteiro - 17/02/2021 19/02/2021 21/02/2021 3 1
5643 Agéncia Regional Cajazeiras - 17/02/2021 19/02/2021 20/02/2021 2 1
5654 Agéncia Regional Itaporanga 02/03/2021 18/02/2021 - - - 0
5656 Agencia Regional Jodo Pessoa 18/02/2021 19/02/2021 02/03/2021 03/03/2021 10 1
5663 Agéncia Regional Sul - 19/02/2021 27/02/2021 28/02/2021 7 1
5673 Agéncia Regional Pombal 04/03/2021 04/03/2021  05/03/2021 06/03/2021 1
5674 Agéncia Regional Sul - 19/02/2021  21/02/2021 09/03/2021 15 1
5700 Agéncia Regional Sul - 20/02/2021 21/02/2021 09/03/2021 14 1
5708 Agéncia Regional Sul 21/02/2021 22/02/2021 27/02/2021 28/02/2021 4 1
5713 Agéncia Regional Sul 21/02/2021 26/02/2021  03/03/2021 05/03/2021 6 1
5716 Agéncia Regional Araruna 21/02/2021 21/02/2021  27/02/2021 28/02/2021 5 1
5717 Agéncia Regional Campina Grande 04/03/2021 04/03/2021 05/03/2021 09/03/2021 3 1

C0oo0oOrRrPRORrROOHRHLRORRLRORRLRRLRHLOORRLORORLRHLROORORRLOOHOOOORLROOOOHROOOORRLRRLRHLOOORORRLLOHROOOORPLOOOOOOOORRLRRLOORERERELRELOOROOOOO



