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RESUMO

As metodologias ageis sdo amplamente utilizadas em projetos na area de Tecnologia da
Informacédo, proporcionando préaticas eficientes para a execucdo dos processos ao longo do
desenvolvimento de um projeto. No entanto, mesmo com quase duas décadas desde sua
disseminacéo, ainda existe a necessidade de compreender a realidade dos times de trabalho e a
significancia das mudancas proporcionadas por essas metodologias. Entre os principais
desafios enfrentados pelos times ageis atualmente, destaca-se a incompreensdo por parte dos
membros dos times. Diante deste contexto, este trabalho tem como objetivo investigar, por
meio de uma analise, a utilizacdo pratica das metodologias &geis sob a perspectiva dos
desenvolvedores. O foco é identificar quais praticas ageis sdo de fato utilizadas na realidade de
um time &gil e como os desenvolvedores enxergam o0s beneficios dessas metodologias,
considerando a visdo de desenvolvedores de diferentes empresas. Para alcancar esse objetivo,
foi realizada uma revisdo da literatura sobre as praticas ageis mais utilizadas na atualidade e,
em seguida, foram conduzidas entrevistas com desenvolvedores. Com base nas informac6es
coletadas, foram identificadas as principais préaticas ageis utilizadas na pratica e as mudancas
que causaram na gestdo e no desenvolvimento de projetos. Por fim, o trabalho analisa as
praticas utilizadas nos times dos desenvolvedores e compara com a teoria, e elenca as
adaptagdes que os times fizeram para encaixar as metodologias na sua realidade. Com isso,
busca-se contribuir para o aprimoramento das metodologias ageis e para a melhoria da gestao
de projetos de TI, tendo em vista a perspectiva dos desenvolvedores.

Palavras-chave: Metodologias Ageis, Times Ageis, Desenvolvedores, Gestdo de projetos
de TI.



ABSTRACT

Agile methodologies are widely used in projects in the field of Information Technology,
providing efficient practices for executing processes throughout project development.
However, even with nearly two decades since their dissemination, there is still a need to
understand the reality of work teams and the significance of the changes brought about by these
methodologies. Among the main challenges faced by agile teams today, the lack of
understanding by team members stands out. In this context, this work aims to investigate,
through an analysis, the practical use of agile methodologies from the perspective of
developers. The focus is to identify which agile practices are actually used in the reality of an
agile team and how developers perceive the benefits of these methodologies, considering the
views of developers from different companies. To achieve this goal, a literature review was
conducted on the most widely used agile practices today, followed by interviews with
developers. Based on the collected information, the main agile practices used in practice and
the changes they brought to project management and development were identified. Finally, the
work analyzes the practices used in developers' teams and compares them with the theory,
listing the adaptations that teams have made to fit the methodologies into their reality. Thus,
the aim is to contribute to the improvement of agile methodologies and the enhancement of IT
project management, taking into account the perspective of developers.

Keywords: Agile Methodologies, Agile Teams, Developers, IT Project Management.
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INTRODUCAO

As metodologias ageis tém se tornado cada vez mais populares na gestdo de projetos
de TI, especialmente em um contexto de trabalho remoto e desenvolvimento de projetos de
software e dados. A agilidade trouxe uma série de beneficios para a gestao de projetos, que vdo
desde maior eficiéncia na entrega de projetos até uma maior satisfacdo dos clientes e uma
cultura mais colaborativa e flexivel.

Uma das principais caracteristicas das metodologias ageis € a sua abordagem iterativa
e incremental, em que o projeto € dividido em pequenas partes e cada parte é entregue em um
curto periodo de tempo. Isso permite que a equipe de desenvolvimento trabalhe de forma mais
eficiente e com maior foco, entregando resultados de forma mais rapida e com menos
obstaculos. Além disso, a abordagem agil permite que a equipe faca ajustes ao longo do
caminho, o que significa que as mudancas podem ser feitas rapidamente e sem a necessidade
de reiniciar todo o projeto.

Outro beneficio da agilidade € a sua capacidade de se adaptar rapidamente a mudancas
no ambiente de trabalho, incluindo a mudanca para o trabalho remoto. Com a pandemia da
COVID-19, muitas empresas tiveram que se adaptar rapidamente ao trabalho remoto, e a
agilidade foi fundamental para permitir que as equipes continuassem a trabalhar
eficientemente. A abordagem agil permite que as equipes trabalhem de forma remota,
mantendo a comunicacdo e a colaboracao, e mantendo o projeto em andamento.

Além disso, a agilidade trouxe beneficios significativos para o desenvolvimento de
projetos de software e dados. As metodologias &geis permitem que as equipes de
desenvolvimento trabalhem de forma mais colaborativa e flexivel, o que significa que as ideias
podem ser compartilhadas livremente e a equipe pode trabalhar em conjunto para encontrar
solucBes inovadoras. Isso também significa que as equipes podem trabalhar em projetos
complexos de forma mais eficiente, e com uma abordagem mais orientada a resultados.

A abordagem agil valoriza a colaboragéo, a flexibilidade e a orientacdo a resultados, o
que significa que as empresas que adotam essa abordagem tendem a ser mais atraentes para 0s
profissionais que buscam trabalhar em um ambiente de trabalho mais inovador e desafiador.
Além disso, a agilidade tem sido fundamental para permitir que as empresas de TI se adaptem
rapidamente as mudancas do mercado e as novas tecnologias, mantendo-se competitivas em
um mercado em constante evolucao.

Neste sentido, as metodologias ageis tém trazido beneficios significativos para a gestao

de projetos de TI, incluindo maior eficiéncia, maior satisfacdo do cliente e uma cultura mais
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colaborativa e flexivel. Com a capacidade de se adaptar rapidamente a mudancas no ambiente
de trabalho, a agilidade tem sido fundamental para permitir que as equipes continuem a
trabalhar eficientemente, mesmo em um contexto de trabalho remoto.

Os métodos &geis representam uma alternativa a gestdo de projetos tradicionalista,
constituindo um conjunto de metodologias. De acordo com (MELO et al., 2013), a década de
1990 foi marcada por uma combinacdo de multiplos fatores que se tornaram a base para o
crescimento das ideias ageis. Nessa época, 0 processo de desenvolvimento de software
atravessou um periodo de grande instabilidade, principalmente devido aos problemas dos
processos das abordagens tradicionais e ao alto indice de mudancga nas regras de negdcio, o que
acabava criando requisitos de projeto cada vez mais complexos.

Essa nova proposta foi apresentada através do Manifesto Agil (BECK et al., 2001),
fundamentado em quatro aspectos: software funcionando, individuos e interagdes, responder a
mudancas e colaboracdo com o cliente.

Conforme mencionado por (SOARES, 2004), o "Manifesto Agil" ndo descarta a
relevancia dos processos e ferramentas, documentacdo, negociagdo de contratos ou
planejamento. No entanto, destaca que esses aspectos sdo secundarios em relacdo aos
individuos e suas interacdes, ao software executavel, a colaboracdo do cliente e as respostas
ageis as mudancas e alteracdes.

Os principios do Manifesto Agil, propostos pelos seus autores em 2001, sdo a base
filosofica do desenvolvimento agil de software, como apontado por Singh, Singh e Sharma em
2013. Esses principios incluem a satisfacdo do cliente, entregas frequentes de software
funcional e reunides para transmitir informac6es. A adocao de metodologias ageis tem crescido
gradualmente nos Gltimos 10 anos, de acordo com o relatério anual State of Agile Report,
publicado pela VersionOne. A pesquisa, que é realizada com empresas de diversos paises, tem
como objetivo identificar a utilizacdo de metodologias ageis no mercado de trabalho e as
justificativas para sua adogdo. Segundo a pesquisa realizada em 2016 e divulgada em 2017,
69% dos entrevistados justificaram a ado¢do dos meétodos ageis em relacdo a aceleracdo da
entrega de produtos, seguida da habilidade em gerenciar mudancas das prioridades de projeto
(61%) e aumento da produtividade (mais de 53%).

No mercado brasileiro, Melo et al. (2012) realizaram uma pesquisa para levantar dados
sobre as metodologias ageis, suas praticas e técnicas e a relacdo delas com as organizagdes e
os times de desenvolvimento. Os resultados da pesquisa seguem a tendéncia apresentada pela
VersionOne, com 0 aumento da produtividade sendo a principal razdo para a adogdo dos
métodos &geis pelos brasileiros, seguida pela melhoria da capacidade de gerenciar mudancas



12

de prioridades e aumento da qualidade do software. A aceleracdo da entrega de produtos
aparece como a quinta razao mais importante.

Apesar de quase duas décadas de disseminacdo dos métodos ageis, ainda ha a
necessidade de compreender o que acontece na realidade dos times de trabalho. O estudo da
realidade pode ser visto concentrando-se na acao pratica, na experiéncia de projeto vivida pelo
time, nas habilidades de otimizacdo do time, na maturidade emocional do time, na qualidade
da interacdo social dentro do time e também com os usuarios e os clientes (SAMPAIO,
MARINHO e MOURA, 2014). Segundo Cicmil et al (2006), o estudo da realidade envolve a
compreensdo da experiéncia vivida pelos membros dos times relacionada ao trabalho e a vida
nos ambientes de projeto deles. Relata ainda que suas acOes, decisbes e comportamentos sao
entendidos como incorporados e continuamente reformulados por padrdes locais de relacbes
de poder e interagcdo comunicativa inter-subjetiva em tempo real.

Clegg e Ross-Smith (2003) estabelecem que a pesquisa sobre a realidade dos projetos
envolve a obtencdo, analise e difusdo de conhecimentos relativos as pessoas que trabalham
juntas, bem como as tecnologias e meios pelos quais elas coordenam e controlam essas relacoes
para atingir seus objetivos. Essa pesquisa se baseia no conceito de retrospectiva agil, que Pinto
(2011) define como uma avaliacdo completa do ciclo de trabalho para identificar pontos fortes
e fracos, com o objetivo de aprimorar a eficécia e a eficiéncia do processo de trabalho em cada
novo ciclo. A retrospectiva é um processo de aprendizagem que utiliza a interacdo entre 0s
membros da equipe para contribuir uns com os outros, aperfeigoar as préaticas existentes e
manter a conexdo entre elas (PINTO, 2011).

Nesse estudo, trazemos uma visao das metodologias ageis XP (eXtreme Programming)
(BECK, 2000), Scrum (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017) e Lean (POPPENDIECK e
POPPENDIECK, 2003). De acordo com Melo et al. (2012), Scrum e XP juntos representam 0s
métodos utilizados por mais de 80% dos participantes da pesquisa. VersionOne (2017) relata
que esses trés métodos sao utilizados por mais de 60% do mercado mundial. Além disso, o
estudo compara as defini¢cdes formais dessas metodologias com a forma como eram aplicadas
no dia a dia da equipe de trabalho da empresa, com o objetivo de identificar discrepancias em
relacdo a literatura e apresentar uma proposta de aprimoramento.

O relatdrio da VersionOne (2017) apresenta os principais desafios enfrentados pelos
membros de equipes que adotaram a metodologia agil no seu dia a dia na secdo "Desafios
Experimentados na Adocdo e Escala do Agil". O relatério aponta uma apresentacio
significativa de inconsisténcias nas praticas e processos ageis, que foi um grande desafio para
31% dos entrevistados ao utilizar a agilidade no ambiente de trabalho. Embora muitas empresas
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empreguem projetos ageis ao redor do mundo, o relatorio apresenta uma quantidade grande de
métodos e praticas e pessoas que ainda ndo possuem conhecimento sélido nesta area.

A agilidade auxilia no processo de melhoria, gestdo e qualidade do processo da
organizacéo porque trabalha fortemente com gestdo como um todo. Para Soares e Meira (2014);
Soares (2015), o diferencial no mercado atual, em termos de competitividade, ndo esta
puramente na utilizacdo de tais metodologias, mas sim na superacdo dos desafios de uma
implantagdo adequada e na busca da melhoria continua dos processos de desenvolvimento de
software. Estes conceitos distintos reforcam a necessidade de pesquisar sobre os métodos ageis
e 0 ambiente de trabalho.

Segundo a VersionOne (2017), cerca de 94% das empresas entrevistadas em todo o
mundo se dizem &geis e estdo distribuidas entre mais de 10 metodologias. Contudo, segundo a
mesma pesquisa, mais de 80% das pessoas entrevistadas ainda estdo em processo de maturidade
agil, ou seja, ainda ndo atingiram um nivel alto de maturidade das préaticas ageis, o que torna o
processo agil um desafio baseado no comportamento de cada membro do time. Melo et al.
(2012), em pesquisa nacional, apontam que a falta de experiéncia com métodos ageis e a
capacitacdo insuficiente estdo entre as principais causas de insucesso em projetos ageis, e que
quase 70% dos entrevistados ainda tém nenhuma ou pouca experiéncia em métodos ageis.
Desta forma, buscamos colaborar com os estudos sobre as metodologias ageis na gestdo de
projetos de TI, visando uma melhoria dos processos e uma melhor empregabilidade das

metodologias, bem como, disseminar as praticas e valores.

1.1 MOTIVACAO

A motivacdo para este trabalho foi entender como as metodologias ageis trouxeram
mudancas para o desenvolvimento de projetos de T, e entender como séo feitas as adaptacoes
e se geram resultados no desenvolvimento e melhoram a forma de trabalho. Além disso, muitos
desenvolvedores enfrentam dificuldades para entender e seguir estas metodologias, portanto, a
visdo dos desenvolvedores pode contribuir com a melhoria dos processos e ajudar a melhorar

a performance do time.
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1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Geral

Entender como as metodologias ageis sdo vistas pelos desenvolvedores e compreender
como elas trazem beneficios para a gestdo de projetos de TI.

1.2.2 Especificos

Compreender como as metodologias séo vistas por diferentes desenvolvedores.
Como a adaptagdo das metodologias acontece nos times para que os resultados sejam
alcancados.

e Quais praticas sdo mais utilizadas no dia a dia dos desenvolvedores.

1.3 Estrutura da Monografia

Esta monografia esta dividida em cinco capitulos. Além deste capitulo introdutorio, o
segundo capitulo aborda a fundamentacdo teérica utilizada para discutir as metodologias ageis,
com suas praticas e valores e também a realidade dos times encontrada na literatura.

Ja o terceiro capitulo apresenta detalhadamente a metodologia adotada em cada etapa
da pesquisa realizada.

No quarto capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos a partir das entrevistas com
os desenvolvedores, bem como os dados coletados. Neste capitulo, é feita uma comparacéao
entre a forma como as praticas ageis sdo utilizadas no cotidiano dos desenvolvedores e como
estdo definidas na literatura.

Por fim, o quinto capitulo é reservado as consideraces finais, onde sdo apresentadas

reflexdes acerca dos resultados obtidos e sugestfes para possiveis estudos futuros.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo apresenta um breve embasamento tedrico sobre o contetudo que
fundamenta esta pesquisa, de forma que o leitor possa situar-se de maneira coerente,

conhecendo a literatura acerca das metodologias ageis.

2.1 METODOLOGIAS AGEIS

De acordo com Soares (2004), as metodologias flexiveis emergiram com o intuito de
aprimorar 0 foco nas pessoas € ndao nos procedimentos de desenvolvimento, economizando
tempo com a documentacao e investindo mais na resolucdo de problemas de maneira iterativa.
Associados a esses métodos, encontram-se 0s principios ageis, que foram apresentados pelos
pesquisadores em conjunto com o Manifesto (BECK et al., 2001) e servem como uma base
para a execucdo das metodologias no cotidiano das equipes de trabalho.

Para A.Singh, K.Singh Sharma (2013), os valores e principios ageis sdo uma
abordagem de gestéo de projetos de software que visa priorizar a satisfacao do cliente, a entrega
de software funcional e a colaboracéo entre as equipes de trabalho.

Os valores ageis destacam a importancia das pessoas e interacdes acima dos processos
e ferramentas, da entrega de software funcional em detrimento da documentacédo abrangente,
da colaboracéo do cliente ao invés da negociacdo de contratos e da capacidade de responder a
mudangas em vez de seguir um plano rigido.

Ja os principios ageis, para os autores supracitados, reforcam a necessidade de entregas
rapidas e continuas de software funcional, aceitacdo de mudancas nos requisitos, trabalho em
colaboracdo com clientes e stakeholders, ambiente de trabalho motivador e de confianca,
comunicagdo clara e regular entre a equipe, priorizacdo de trabalho que agregue mais valor
para o cliente, desenvolvimento de sistemas que possam evoluir e se adaptar facilmente,
promogdo da simplicidade na concepcdo de solugdes e investimento em equipes auto-
organizadas e multidisciplinares.

Esses valores e principios sdo essenciais para um desenvolvimento de software
eficiente, garantindo a satisfacao do cliente, maior flexibilidade e adaptabilidade as mudancas
e um ambiente de trabalho mais colaborativo e produtivo.

De acordo com Oliveira (2009), um pressuposto fundamental nos métodos ageis é
reconhecer a dificuldade do usuario em saber previamente quais funcionalidades desejaria que

0 sistema tivesse. Com isso, os metodos ageis criam condicOes favoraveis para as interagdes e



16

retroalimentacGes entre usuarios e o sistema durante todo o projeto (FERREIRA e LIMA,
2006).

Dennis e Wixon (2005) afirmam que o desenvolvimento &gil representa um processo
simples e iterativo que tem como objetivo eliminar a maior parte da documentagdo excessiva
e do tempo gasto durante o processo de desenvolvimento. Dessa forma, os métodos ageis sdo
propostos para aumentar o foco nas pessoas e nas interacdes, em vez de se concentrar
exclusivamente nos processos e nas ferramentas utilizadas. Dessa forma, é interessante

entendermos um pouco das metodologias ageis mais utilizadas no mercado.

2.1.1 eXtremeProgramming(XP)

Conforme apresentado pela VersionOne (2017), o Extreme Programming (XP) é uma
das metodologias ageis mais amplamente utilizadas em projetos de desenvolvimento de
software. Segundo Soares (2004), o Extreme Programming (XP) é uma metodologia &gil
especialmente adequada para equipes que trabalham em projetos de software que envolvem
requisitos abertos e passiveis de mudancas frequentes. O XP é conhecido por enfatizar o
desenvolvimento rapido e eficiente do projeto, com o objetivo principal de assegurar a
satisfacdo do cliente. Dessa forma, a metodologia se concentra em préaticas que permitem uma
resposta agil as mudancas de requisitos, de forma a atender as necessidades do cliente de
maneira satisfatoria.

O Extreme Programming (XP) é uma metodologia agil de desenvolvimento de software
composta por préaticas que se mostraram eficazes nas ultimas décadas (FADEL e SILVEIRA,
2010). Embora as praticas individuais ndo sejam novas, elas foram cuidadosamente
selecionadas e integradas para criar uma metodologia coerente e interdependente, que busca
garantir maior eficiéncia e qualidade ao processo de desenvolvimento de software (FRANCO,
2007). Ao reunir as praticas mais eficazes e alinha-las de forma sinérgica, o XP se tornou uma
metodologia agil amplamente utilizada em projetos de software, especialmente em equipes que
buscam desenvolver software com requisitos abertos e que precisam se adaptar rapidamente as
mudancas (SOARES, 2004).

Bassi Filho (2008) destaca que a primeira edicdo do livro do XP apresentou quatro
valores que definiam as prioridades desta metodologia: Comunicagdo, Simplicidade,
Realimentacdo (feedback) e Coragem. Esses valores foram fundamentais para garantir o

sucesso do desenvolvimento de software agil. Na segunda edicédo do livro, o valor do Respeito
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foi acrescentado como uma peca fundamental para que os demais valores possam ser aplicados
de forma efetiva e construtiva entre os membros da equipe.

Os valores do Extreme Programming (XP) s&o fundamentais para 0 sucesso dessa
metodologia agil de desenvolvimento de software. De acordo com Soares (2004), um dos
principais valores do XP € a comunicacgdo, que visa manter um relacionamento préximo entre
os clientes e desenvolvedores. Isso € alcangado atraves de praticas que dependem diretamente
da comunicacdo entre os membros da equipe. Outro valor importante é a simplicidade, definida
por Oliveira (2003) como a proposta de tornar os modulos do sistema o mais simples possivel
para atender aos requisitos do projeto.

A realimentacdo constante entre todos os envolvidos é um valor crucial do XP,
permitindo que a equipe e o projeto identifiquem seus problemas e se adaptem a eles (KERTH,
2001). De acordo com Bassi Filho (2008), quanto mais cedo os obstaculos forem identificados
e solucionados, e quanto mais frequentes forem as avaliacbes do produto e do processo de
desenvolvimento, mais agil sera a identificacdo dos problemas e a busca por solugoes.

A coragem € um valor fundamental do XP, pois é necessario ter disposi¢do para mudar,
inovar e aceitar que nem tudo € conhecido (BASSI FILHO, 2008). Durante o processo de
desenvolvimento do projeto, é preciso ter coragem para tomar as atitudes necessarias. No
entanto, o respeito mutuo é crucial para que os demais valores possam ser colocados em pratica.
A falta de respeito pode levar a uma comunicacdo e realimentagdo pouco eficientes, além de a
coragem de um membro da equipe poder ser prejudicial aos outros por ndo estar alinhada com
os interesses da equipe (BASSI FILHO, 2008). Portanto, é importante que a equipe esteja
alinhada quanto aos valores do XP, incluindo o respeito matuo, para alcancar o0 sucesso no

projeto.

2.1.2. Kanban

O método Kanban é uma técnica de gerenciamento de processos que se originou no
Japdo, inicialmente utilizada na industria automobilistica e, posteriormente, aplicada em
diversas areas, incluindo a de tecnologia da informacao. Segundo Teixeira (2016), 0 método
Kanban é uma ferramenta eficaz para a gestéo de fluxo de trabalho, com o objetivo de aumentar
a produtividade e melhorar a qualidade do produto final.

Para Teixeira (2016), conceito basico do Kanban é o de limitar a quantidade de trabalho

em progresso, para que seja possivel manter o foco e garantir a entrega de um trabalho de
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qualidade. A utilizacdo do Kanban pode trazer diversos beneficios, como a reducdo de
desperdicio, a melhoria da comunicacdo entre as equipes e a agilidade na tomada de deciséo.
Segundo Kim, Behr e Spafford (2016), o Kanban é uma técnica &gil, que se baseia em
cartdes visuais para gerenciar o fluxo de trabalho. Cada cartdo representa uma tarefa, e o
objetivo € mové-los de uma coluna para outra, indicando o status de cada uma delas. Essa
abordagem torna o processo de gerenciamento de tarefas mais visual e facil de ser entendido.
Além disso, o Kanban também é uma ferramenta Gtil para a identificacdo de gargalos no
processo de trabalho. De acordo com Anderson (2010), a visualizagdo dos cartdes em um
quadro Kanban permite que a equipe identifique rapidamente quais tarefas estdo emperrando o

fluxo de trabalho e tomem medidas para solucionar o problema.

2.1.2.2 Papéis e responsabilidades

Segundo Anderson (2010), o Kanban tem trés papéis principais: o cliente, o gestor de
fluxo e a equipe. O cliente € responsavel por definir as necessidades e prioridades do projeto.
J& o gestor de fluxo é responséavel por gerenciar o processo de producdo, garantindo que a
equipe possa trabalhar de forma eficiente e com qualidade. Por fim, a equipe é responsavel por
realizar as tarefas e cumprir as metas do projeto.

Ainda para Anderson (2010) os papéis no Kanban podem variar dependendo do tipo de
projeto e da equipe envolvida. Em alguns casos, pode ser necessario incluir papéis especificos,
como o gerente de qualidade ou o especialista em tecnologia. O importante é que cada papel
esteja claramente definido e que as responsabilidades sejam compartilhadas de forma justa
entre 0s membros da equipe.

Além da definicdo clara dos papéis, é fundamental que as responsabilidades de cada
membro da equipe também sejam bem definidas. Segundo Al-Mudimigh e Zaidan (2016), as
responsabilidades devem ser divididas em tarefas especificas e que sejam de dominio de cada
membro da equipe. Isso garante que cada pessoa saiba exatamente o que precisa fazer e como
contribuir para o sucesso do projeto.

Por fim, é importante destacar que o sucesso do Kanban depende do comprometimento
e da colaboragdo de toda a equipe. Segundo Farias et al. (2018), é fundamental que cada
membro da equipe entenda sua importancia e seu papel no processo e que esteja disposto a
trabalhar em conjunto para atingir as metas do projeto. Isso inclui o compartilhamento de

conhecimento, a colaboracéo e o suporte mutuo entre os membros da equipe.
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2.1.3 Scrum

De acordo com VersionOne (2017), o Scrum, juntamente com suas praticas, €
amplamente utilizado em mais da metade dos projetos &geis em todo o mundo. Segundo
Schwaber e Sutherland (2017), o Scrum é uma estrutura que permite as pessoas resolver
problemas complexos de adaptacdo e entregar produtos de alto valor de forma produtiva e
criativa. De acordo com Franco (2007), o Scrum nédo prescreve uma técnica especifica para o
desenvolvimento de software durante a etapa de implementacdo, mas sim enfatiza a
importancia de descrever como 0os membros da equipe devem trabalhar juntos para produzir
um sistema flexivel que possa se adaptar a um ambiente de mudancas constantes.

No modelo Scrum, a equipe trabalha em unidade com o objetivo de entregar software
funcional de alta qualidade. Nesse contexto, a definicdo clara dos papéis e responsabilidades
de cada membro da equipe é fundamental para o sucesso do projeto (BASSI FILHO, 2008). O
Scrum define trés papéis principais: o Product Owner, o Scrum Master e a Equipe de
Desenvolvimento.

O Product Owner é responsavel por definir e priorizar as funcionalidades do produto,
mantendo uma viséo clara dos objetivos do negdcio. J& o Scrum Master é o responsavel por
garantir que o processo Scrum seja seguido corretamente, removendo obstéaculos e facilitando
a comunicacao entre a equipe e o Product Owner. Por fim, a Equipe de Desenvolvimento é
responsavel por construir o produto em si, seguindo as prioridades estabelecidas pelo Product
Owner e trabalhando em colaboracéo para entregar um produto de qualidade (SCHWABER,;
SUTHERLAND, 2017).

O método Scrum é amplamente utilizado em projetos de desenvolvimento de software
agil e é fundamentado em trés pilares: transparéncia, inspecao e adaptacdo. De acordo com
Schwaber e Sutherland (2017), a transparéncia se refere a necessidade de tornar visiveis para
todos os envolvidos no projeto os aspectos significativos do processo. Isso significa que a
equipe deve compartilhar informagdes sobre o progresso do projeto, desafios encontrados e
quaisquer obstaculos que possam afetar a entrega do produto final.

O segundo pilar é a inspecdo, que se refere a necessidade de os usuarios do Scrum
frequentemente inspecionarem os artefatos do Scrum e o progresso em direcdo aos objetivos
da iteracdo, a fim de detectar variacGes indesejadas. Essa inspec¢do continua permite que a
equipe identifique problemas e oportunidades de melhoria, e tome as medidas necessarias para

corrigi-los o mais rapido possivel.
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O terceiro pilar é a adaptacdo, que se refere a necessidade de ajustar 0 processo ou
produto em desenvolvimento, caso um inspetor determine que um ou mais aspectos estdo
desviando dos limites aceitaveis e o resultado do produto final sera inaceitavel. Isso significa
que a equipe deve estar aberta a mudancas e ser capaz de se adaptar rapidamente as mudancas
no ambiente ou nas necessidades dos usuarios.

Assim, os trés pilares do Scrum estdo intimamente relacionados e se complementam. A
transparéncia permite a inspe¢do continua, que por sua vez permite a adaptacdo rapida e eficaz.
Essa abordagem agil permite que a equipe Scrum entregue produtos de alta qualidade e valor

aos usuarios finais, mesmo em um ambiente de mudangas constantes.

2.1.3.1 Valores do scrum

A metodologia Scrum, assim como o XP e o Kanban, também possui valores
fundamentais. De acordo com Schwaber e Sutherland (2017), quando os valores de
comprometimento, coragem, foco, compreensdo e respeito sdo integrados e vividos pelos
membros da equipe Scrum, os fundamentos da transparéncia, inspecao e adaptacdo ganham
vida e geram confianca para todos os envolvidos.

Esses valores sdo essenciais para que a equipe possa alcancar seus objetivos e garantir
a qualidade do produto final. Através do comprometimento, os membros da equipe se esforgam
para alcancar os objetivos estabelecidos, demonstrando coragem para enfrentar desafios e
trabalhar em problemas complexos. O foco em cada iteracdo € crucial para garantir que o
trabalho seja concluido com sucesso.

A compreensao e o0 respeito mutuos entre os membros da equipe sdo fundamentais para
garantir um ambiente de trabalho saudavel e produtivo. Quando esses valores sdo aplicados em
conjunto com os pilares da transparéncia, inspecdo e adaptacao, a metodologia Scrum se torna

uma abordagem poderosa e eficaz para o desenvolvimento agil de projetos de TI.

2.1.3.2 Papéis e responsabilidades

O Scrum e composto por trés papéis distintos, segundo Schwaber e Sutherland (2017):
0 Dono do Produto (Product Owner), o Time de Desenvolvimento e 0 Scrum Master. Cada um
desses papéis desempenha funcdes especificas no processo de desenvolvimento &gil de

software.
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O Dono do Produto € o responsavel por ter uma visdo ampla do produto, sendo capaz
de maximizar seu valor e garantir que o trabalho do Time de Desenvolvimento resulte em um
produto de alta qualidade. Ja o Time de Desenvolvimento é a equipe responsavel por tomar as
decisdes necessarias para atingir os objetivos do projeto, tendo autoridade para se organizar e
executar o trabalho da maneira que julgar mais adequada. Por fim, o Scrum Master é o guardido
do processo, responsavel por garantir que a metodologia Scrum esteja sendo aplicada
corretamente durante o projeto, organizando reunides diarias e removendo obstaculos que
possam impedir 0 progresso da equipe.

Esses trés papéis trabalham juntos em sincronia para garantir que o produto seja
entregue no prazo e dentro do or¢camento, a0 mesmo tempo em que mantém um alto nivel de

qualidade.

2.1.3.3 Préticas scrum

O Scrum € uma metodologia agil de gerenciamento de projetos que envolve préaticas
especificas que devem ser seguidas pelos times Scrum. Essas praticas incluem iteracdes,
reunides de planejamento de iteracdo, backlog do produto, reunides diarias, revisdo da iteracao
e retrospectiva da iteracao.

As iteracOes sdo ciclos que duram um més ou menos, nos quais séo criados incrementos
do produto entregaveis. Esses ciclos auxiliam na adaptacdo as mudancas nas variaveis
ambientais, como requisitos, tempo, recursos, conhecimento e tecnologia. A reunido de
planejamento da interacdo é responsavel pelo planejamento do que seré realizado durante a
iteracdo seguinte e deve ser desenvolvido com a colaboracdo de todos os membros do time.

O backlog do produto € uma lista que contém todas as tarefas conhecidas a serem
desenvolvidas no sistema. Em resumo, representa todo o trabalho a ser feito no sistema. A
reunido diaria, também chamada de reunido de acompanhamento, é a ferramenta utilizada no
Scrum para garantir que haja uma comunicacdo minima dentro do time. E uma reunio diaria
que nédo deve durar mais de quinze minutos e todos os membros do time devem participar.

A revisdo da iteracdo é geralmente apresentada no formato de uma apresentacdo do
incremento funcional do produto desenvolvido na iteragéo encerrada. Os participantes avaliam
as funcionalidades novas do produto e tomam decisdes a respeito das atividades seguintes de
acordo com os objetivos estabelecidos na reunido de planejamento da iteracdo. Ja a
retrospectiva da iteracdo é realizada ap0s cada entrega para avaliar o trabalho da equipe e

identificar oportunidades de melhoria em suas iteragdes seguintes. O objetivo das
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retrospectivas € inspecionar como a ultima iteracdo foi realizada em termos de pessoas,

relacionamentos, processos e ferramentas.

2.1.4 Lean

O desenvolvimento de software Lean apresenta uma abordagem &gil que permite uma
adaptacdo rapida e efetiva as demandas do cliente, combinada com a habilidade de producéo
regular e escalavel. Essa abordagem visa constantemente melhorar o processo interno e, ao
mesmo tempo, é flexivel para a producédo de varios tipos de produtos. Segundo Fadel e Silveira
(2010), o Lean é uma estratégia de negdcios que busca aumentar a satisfacdo do cliente através
da utilizacéo eficiente dos recursos disponiveis.

2.1.4.1 Principios lean

O Lean é uma abordagem que surgiu a partir do sistema de producdo da Toyota e se
baseia em sete principios que buscam otimizar o processo produtivo e garantir a entrega de
valor ao cliente. Esses principios foram apresentados por Poppendieck em 2007 e
posteriormente expandidos por Sampaio et al. em 2014.

O primeiro principio do Lean é a eliminacdo do desperdicio. Segundo esse principio,
qualquer atividade que ndo agregue diretamente valor ao produto final é considerada um
desperdicio e deve ser eliminada. Para isso, é fundamental que os times de desenvolvimento
sejam autorizados a se auto-organizarem e operarem de forma a refletir o trabalho que estdo
tentando realizar.

O segundo principio é o desenvolvimento com qualidade, que busca garantir que o
produto final atenda as expectativas do cliente. Para isso, sdo utilizadas préaticas ageis, como o
Test-Driven Development (TDD) e praticas de desenvolvimento ndo individuais, como
programacédo em pares e modelagem.

O terceiro principio é a criacdo de conhecimento, que preconiza que a aprendizagem
deve ser continua, por meio de feedbacks e inspe¢des constantes do trabalho realizado.

O quarto principio € o adiamento de comprometimentos, que significa que a equipe de
desenvolvimento deve adiar compromissos e decisdes 0 maximo possivel, de forma a obter

informacdes e feedbacks mais precisos e adequados para orientar o desenvolvimento.
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O quinto principio é a entrega do produto o mais rapido possivel, buscando validar as
hipdteses e aprendizados adquiridos ao longo do processo e entregar valor ao cliente de forma
mais efetiva.

O sexto principio é o respeito as pessoas, que preconiza que as pessoas devem ser
valorizadas e respeitadas, de forma a fomentar a colaboracéo e o trabalho em equipe.

Por fim, o sétimo principio é a otimizacdo do todo, que busca a otimizacdo do processo
produtivo como um todo, em detrimento da otimizagdo de partes isoladas, visando alcancar
resultados mais efetivos e eficientes. Portanto, os sete principios do Lean se baseiam em uma
abordagem colaborativa e agil que busca garantir a entrega de valor ao cliente e a otimizacao

do processo produtivo como um todo.
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3METODOLOGIA

Conforme Minayo (1993), a pesquisa é uma atividade que se aproxima da realidade e
combina teoria e dados, destacando a importdncia da pesquisa exploratoria para o
desenvolvimento, esclarecimento e modificagdo de conceitos e ideias. O trabalho em questao
adota uma abordagem qualitativa, que € Util e necessaria para identificar e explorar os
significados dos fendmenos estudados e as interacdes que estabelecem, estimulando o
desenvolvimento de novas compreensdes sobre a variedade e a profundidade dos fenémenos.

De acordo com Miles e Huberman (1994), as abordagens qualitativas tém como
objetivo melhorar a compreensdo das percepc¢oes locais, explicando as formas como as pessoas
entendem, contabilizam, agem e gerenciam suas atitudes cotidianas em cenarios particulares.
Essa abordagem é especialmente adequada para explorar aspectos subjetivos e complexos de
fendmenos sociais e humanos, permitindo uma analise mais profunda e detalhada desses
fendmenos.

Nesse sentido, a abordagem qualitativa se mostra particularmente util para estudos que
envolvem comportamentos, atitudes e percepcGes humanas, permitindo que o pesquisador
compreenda a complexidade e a diversidade desses aspectos. Além disso, essa abordagem
permite que o pesquisador trabalhe com um conjunto mais amplo de dados, incluindo
entrevistas, observacbes e documentos, o que enriquece a analise e possibilita uma
compreensdo mais completa dos fendmenos em estudo. Neste trabalho, foi utilizada a técnica

de entrevista.

O termo entrevista é construido a partir de duas palavras, entre e vista. Vista
refere-se ao ato de ver, ter preocupacdo com algo. Entre indica a relacdo de
lugar ou estado no espago que separa as duas pessoas ou coisas. Portanto, o
termo entrevista refere-se ao ato de perceber realizado entre duas pessoas
(RICHARDSON et al., 2007).

Além disso, foi realizada uma revisdo bibliografica de artigos e sessbes que abordam
as metodologias ageis de desenvolvimento, com o intuito de identificar quais praticas sdo
efetivamente adotadas na realidade de uma equipe e como os desenvolvedores as entendem.
Os termos pesquisados foram “metodologias ageis”, “desenvolvedores e metodologias ageis"

e “praticas ageis”.

3.1 PLANEJAMENTO DO FORMULARIO



25

O formulario teve como objetivo levantar informacgdes sobre como as praticas ageis
eram utilizadas pelos membros do time de trabalho em questdo. Foi planejado entrevistar
desenvolvedores e outros profissionais que estivessem em projetos de TI, com experiéncia
profissional de 2 anos ou mais. Para seguir com essa etapa foi elaborado um questionéario onde
0s participantes assinaram um termo de voluntariamente estarem preenchendo o formulario,
além das perguntas sobre metodologias ageis.

O conjunto de perguntas relacionadas as Praticas Ageis tinha como objetivo identificar
as principais técnicas ageis que foram vivenciadas pelas pessoas estudadas e compreender a
maneira como essas praticas eram de fato executadas no cotidiano.

O preenchimento do formulario foi conduzido apenas com um grupo reduzido de quatro
membros, sendo dois deles com experiéncia de pelo menos trés anos em projetos ageis,
enquanto os outros dois possuiam dois anos de vivéncia no assunto e todos os quatro
participantes sao de empresas distintas. Dentre eles, um atuava como lider técnico da equipe.
As entrevistas foram realizadas de maneira individual e abordando as questdes descritas no
formulario (Apéndice A).

O grupo de desenvolvedores tiveram total liberdade para responder as perguntas
levantadas no seu préoprio tempo, visando relatar com precisao as informacdes necessarias. Nao
houve qualquer tipo de preocupacdo em relacao a restri¢do de tempo ou pressao para apresentar
respostas rapidamente. As informacdes coletadas através do formulario serviram como base

para os resultados e discussao.

3.2 ANALISE E DOCUMENTACAO DOS RESULTADOS

Com a andlise dos dados coletados foi possivel compreender quais praticas ageis séo
de fato conhecidas pelo grupo avaliado em questdo e de que maneira sdao executadas no
contexto de trabalho de cada um. Isso permitiu criar uma comparagdo entre a realidade e a
descricdo tedrica, além de entender como as metodologias sdo adequadas no contexto de
trabalho de cada um.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a revisao da literatura, foram analisadas as préaticas geis mais adotadas por
equipes de trabalho no mercado atual. Esse levantamento serviu como ponto de partida para
comparar as praticas mais utilizadas no mercado com as praticadas especificamente pela equipe
em estudo.

De acordo com o relatorio anual publicado pela VersionOne em 2017, a Figura 1 exibe

as cinco praticas ageis mais amplamente adotadas em projetos de software em todo o mundo.

Gréfico 1 - Préticas ageis mais utilizadas no mundo.
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Fonte: The annual State of Agile Report.

Além disso, o cenario nacional se diferencia um pouco do mundial, mas ainda mantém

bastante semelhanga com o cenario mundial, como podemos observar no grafico 2.
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Gréfico 2. Préticas ageis mais utilizadas no Brasil.
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Fonte: Relatorio Técnico - Métodos Ageis no Brasil: Estado da Pratica em Times e Organizacdes, feito
por MELO, C. etal., 2012.

Podemos observar que o planejamento de iteracdo sdo os mais utilizados em
ambos 0S gréaficos.
De acordo com os entrevistados para este estudo, as metodologias mais conhecidas sao
Scrum, Kanban e FDD (Feature Drive Development), e ainda foram ressaltadas
algumas préticas como daily, planning e review, como ilustrado no gréfico abaixo:

Gréfico 3: Metodologias e métodos ageis mais conhecidas pelos entrevistados.

fdd (featur. ..

scrum

kanban

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Os resultados obtidos em relacdo a utilizacdo das préaticas ageis reforcam os dados
apresentados anteriormente, que afirmam o Scrum, XP e Kanban como os métodos mais

utilizados tanto no Brasil quanto no restante do mundo. Os entrevistados trabalham em
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desenvolvimento de software, e de gerenciamento de dados. Sendo trés desenvolvedores de

software e um lider técnico na area de dados. O quadro 1 apresenta o perfil de cada entrevistado:

Quadro 1: Descric¢ao dos entrevistados.

ENTREVISTADO FUNCAO ATRIBUICOES
El Desenvolvedor de software - Desenvolver a parte de
frontend frontend de aplicativos
mobile e portal
E2 Lider técnico na area de dados - Retirar gargalos técnicos
do time
- Priorizar e estimar
demandas
- Fazer code review do
projeto
E3 Desenvolvedor de software - Construcao de workflow
SAS (software as service) - Gerenciamento de
maodulos
E4 Desenvolvedor de software - Desenvolver
backend funcionalidades e
manipular API’s

Fonte: elaborado pela autora (2023).

O lider técnico foi selecionado para a entrevista devido ao seu amplo conhecimento
sobre a parte organizacional agil da equipe. Era ele quem conduzia e orientava a maioria das
acOes tomadas pelo time, garantindo a execucdo adequada da metodologia e de suas praticas.
Dos membros mencionados anteriormente, foram entrevistados o lider técnico e trés
desenvolvedores de software.

Os trés desenvolvedores foram selecionados devido a sua experiéncia de mais de 2 anos
trabalhando em times &geis, bem como a sua versatilidade no desempenho das atribuigdes
diérias da equipe.

Durante o preenchimento do formulario, foi afirmado o uso do github como repositério,
e 0 uso do Jira por 2 dos entrevistados. A metodologia utilizada pela maioria dos entrevistados
é baseada no Scrum, porém incorpora praticas e principios de outros métodos, especialmente
0 Kanban e o xP.

Para a segunda pergunta “Qual pratica/ritos vocé considera mais eficaz ou que
melhorou algo no time? (comunicagdo, desenvolvimento)?” as respostas se dividiram, mas

reforcaram o cenario mundial e nacional, como explicitado no grafico 4:



29

Grafico 4. Praticas consideradas mais importantes pelos entrevistados.
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Fonte: elaborado pela autora (2023).

A partir do grafico podemos perceber que a pratica considerada mais importante pelos
entrevistados é a daily, que consiste em uma reunido diaria para atualizacdo do status do
desenvolvimento. Todos os entrevistados utilizam-na no cotidiano de desenvolvedores e
consideram a que mais surte efeito no desenvolvimento do projeto. Além dela, outras reunides
como a planning, sprint review, programacdo em pares e reunido de alinhamento séo
consideradas importantes pois determinam os proximos passos do desenvolvimento. Podemos
observar também nas respostas dos desenvolvedores, que as praticas sdo utilizadas de forma a
adequar as melhores préaticas de cada metodologia para o projeto, ndo se prendendo a apenas
uma metodologia.

Para a terceira e ultima pergunta do formulario, “Descreva como a metodologia é
empregada no projeto que vocé estd participando.”, as respostas foram variadas, como

explicitadas no quadro abaixo:

Quadro 2. Descrigdo das praticas utilizadas nos projetos dos entrevistados.

MEMBRO FUNCAO DESCRICAO DA
METODOLOGIA
EMPREGADA

El Desenvolvedor frontend Com reunides diarias de 15

minutos e Sprint planejadas que
tem duragdo de 7 dias logo apds
a gente faz a Retrospectiva da
Sprint para vermos melhorias.
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E2 Lider técnico na area de A metodologia gil € aplicada no
dados meu projeto com sprints
quinzenais. Temos a daily para
passar status e planejamentos de
curto prazo e temos 0s ritos
semanais com stakeholders e
gestdo para planejar goals de
médio prazo além de atualizar os
goals de longo prazo do time. As
dailies tem duracéo de 15
minutos e 0s ritos quinzenais tem
duracédo de 1 hora.

E3 Desenvolvedor de software | O cliente acompanha

SAS diretamente o andamento das
demandas, onde ao finalizar
temos uma bateria de testes
assistida e ja é passa qualquer
novo ajuste ou implementacéo,
geralmente 1 a 2 horas no
maximo.

E4 Desenvolvedor backend Uso de reunido diéria(daily),
sprints de duas semanas e

ferramentas de controle de
tarefas/tempo com o Jira.
Fazemos também programagao
em pares para uma codificacdo
padrdo.

Fonte: elaborado pela autora (2023).

A partir do quadro podemaos perceber que algumas praticas ocorrem de maneira correta
e outras nem tanto, a respeito da duracdo da sprint, que deve ocorrer entre 2 a 4 semanas, e
ocorre semanalmente no relato do entrevistado 1. Foi relatado que as entregas ficam
incompletas e o tempo é insuficiente. O que deve ocorrer é a correcdo desse tempo da sprint
para uma entrega mais completa.

Outro ponto percebido é que as dailies funcionam bastante para a maioria dos
entrevistados, o tempo de 15 minutos que é o recomendado pela metodologia scrum, e sendo
executadas com sucesso. Ja em relacdo a programacdo em pares, apesar das diferencas na
descricdo formal, os participantes relataram que essa abordagem trouxe sucesso.

A principal contribuicdo desta entrevista foi a compreensdo do sucesso e insucesso das
praticas adotadas. Nesse contexto, o conceito de sucesso utilizado baseou-se nos resultados
positivos alcancados pelo time, sendo definido como produtividade para a equipe.

A andlise e utilizacdo das praticas de um time com base em pesquisas quantitativas

genéricas podem ser desafiadoras, conforme indicado pelos dados coletados. Apesar da ampla
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disseminacdo das metodologias ageis, verificamos que as préaticas prioritarias adotadas pelo
time apresentam algumas diferencas em relacdo as que sdo comumente relatadas como mais
utilizadas, visto que os times dos quais 0s entrevistados participam, adaptam as metodologias
para a realidade da sua cultura e dos seus projetos.

Uma descoberta marcante foi que o planejamento de iteracdes, pratica agil mais
utilizada segundo as pesquisas apresentadas no referencial tedrico deste trabalho, foi bastante
mencionada pelos entrevistados desta pesquisa. No entanto, em rela¢do aos pontos de insucesso
das préticas, com base na experiéncia do time em utilizar metodologias ageis e nas informacdes
fornecidas pelos participantes sobre o0 sucesso das praticas, € preocupante observar que nenhum
dos membros tomou medidas para modificar essa situacdo de insucesso, especialmente aqueles
que desempenham fungdes de lideranca e organizacdo, como o Product Owner ou 0 Scrum
Master, o que acaba dificultando o processo agil de desenvolvimento.

Com base nos dados apresentados neste trabalho, € possivel inferir que, mesmo com a
ampla disseminacdo da agilidade, seus métodos e praticas, ainda ha muitas equipes que contam
com individuos com anos de experiéncia nesse modelo, mas que ndo compreendem
completamente 0s conceitos e, consequentemente, ndo executam adequadamente o que

deveriam, deixando de lado ritos e ndo amadurecendo o time para o framework a ser utilizado.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi realizar um estudo da realidade do uso das préaticas ageis
na perspectiva dos desenvolvedores, comparando sua realidade com a teoria. Nesse contexto,
além de analisar as principais préaticas apresentadas pela teoria, foram examinadas as préaticas
utilizadas nos projetos em que os desenvolvedores estdo envolvidos, juntamente com suas
descrigdes conforme relatadas pelo proprio time. Foram realizadas avaliagcbes e comparagoes
entre 0 que estava definido na teoria dos métodos ageis e o que foi observado na préatica do
ambiente de trabalho.

Com o objetivo de obter uma compreensdo mais aprofundada do cotidiano dos
desenvolvedores, bem como suas adaptacfes das praticas &geis, foi conduzido um breve
mapeamento da realidade dos desenvolvedores. Esse mapeamento abrangeu o ambiente de
trabalho, as caracteristicas individuais dos membros da equipe, como sua experiéncia em

projetos ageis, seu perfil dentro do time e seu conhecimento em relacéo a préaticas ageis.
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Em linhas gerais, com base nos resultados apresentados, nota-se que as praticas
adotadas pelo time seguem uma tendéncia mundial e nacional, embasada em pesquisas, e que
nem sempre as adaptacGes em relagdo a teoria sdo prejudiciais ao progresso do time. Esse fato
se evidencia quando se destaca a programagao em pares como uma pratica adaptada a realidade

do time, trazendo beneficios para o desenvolvimento dos projetos em que estdo envolvidos.
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APENDICE A - FORMULARIO UTILIZADO NAS ENTREVISTAS

Metodologias ageis na visdao dos desenvolvedores

Pesquisa destinada a participagdo de uma entrevista do tipe semiestruturada com a finalidade de entender
quais préticas ageis sdo wtilizadas no dia a dia dos projetos de T, e como elas séo entendidas pelos
desenvolvedores. O interesse da pesquisa surgiu a partir de emtender como as metodologias melhoram a
gestdo e trazem resultados para o desenvalvimento dos projetos de T

Cinthya Ponce - Bacharel em engenharia da computagdo - UFPE

Viocé conhece as metodologias 4geis? Quais metodologias ageis sdo utilizadas no dia a dia da
empresa que voce trabalha?

Texto de resposta curta

Qual pratica/ritos vocé considera mais eficaz ou que melhorou algo no time? (comunicagio,
desenvolvimento)

Texto de resposta longa

Descreva como a metodologia € empregada no projeto que vocé esta participando.

Texto de resposta longa

Declaragdo de consentimento: A sua participagdo € voluntaria e vocé ndo € obrigado(a) a responder
ou participar.

Declaro que 2stou participando voluntariamente desta pesquisa académica.

Mao desejo participar.

Declaracio de consentimento: A sua assinatura e e-mail indicam que vocé recebersd uma copia do
formulario & concorda que sua resposta seja analisada. Coloque abaixo seu nome e seu e-mail.

Texto de resposta curta
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