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RESUMO

O uso da metodologia Scrum e dos conceitos ageis teve inicio nas empresas de desenvolvimento
de software e ao longo dos anos vem atingindo diversas grandes empresas de outros setores,
como o financeiro, industrias e na construcdo civil. Essas grandes empresas sao atraidas pelo
seu framework dinamico, iterativo, colaborativo e que propde melhora continua no
desenvolvimento de projetos. Este trabalho tem como objetivo demonstrar a utilizagdo da
metodologia Scrum no desenvolvimento de uma etapa de um projeto de arquitetura. Para
realizar o estudo de caso foi desenvolvida uma etapa de treinamento da equipe do escritorio de
arquitetura, além de questionarios em que a equipe pdde demonstrar suas percepcdes ao utilizar
a metodologia, relatérios em que o pesquisador descreve os eventos Scrum, além de fotografias
e capturas de tela das ferramentas do Scrum sendo utilizadas, como o Scrumboard e o grafico
Burndown. O estudo de caso foi realizado em um escritorio de pequeno porte da cidade de
Curitiba, composto por trés arquitetos. Como resultado, pode-se constatar que a equipe
assimilou satisfatoriamente a metodologia Scrum e provou-se a viabilidade do Scrum nesse tipo
de desenvolvimento. A percepcao dos participantes foi de que a metodologia pode ter resultados
positivos se incluido na rotina do escritorio por gerar transparéncia no processo, melhorias
continuas tanto do projeto quanto da equipe e na priorizacdo das caracteristicas mais

importantes para gerar valor ao projeto.

Palavras-Chave: Arquitetura. Gestdo. Scrum. Agil. Escritorio de arquitetura.



ABSTRACT

The use of Scrum framework and Agile concepts begin in software development companies
and over the years has been influenced several large companies in diverse sectors of the
economy, such as financial, industrial and construction. Those large companies were attracted
by scrum’s dynamic, iterability and collaborative framework that proposes continuous
improvements in the project development. This report aims to demonstrate the use of the Scrum
framework on the development of a stage of an architecture project. In order to realize the case
study, a training phase was developed for the architecture office team, as well as questionnaires
in which the team were able to demonstrate their perceptions during the scrum process and
photographs and screen captures of the Scrum tools being used, such as Scrumboard and
Burndown chart. The case study was implemented in a small office in the city of Curitiba,
composed by three architects. As a result of the case study, it was seen that the scrum team
understood the Scrum framework and attested the viability of the scrum in this kind of project.
The case study participant’s perception was that the methodology can assure positive results if
included in the office routine by its transparency in the process, continuous improvements of
both the project and the team, and prioritization of the most valuables feature s to increase value

to the project.

Key Words: Architecture. Management. Scrum. Agile. Architecture Office.
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1 INTRODUCAO

O tema deste trabalho aborda a utilizagdo das metodologias ageis na producdo em um
escritério de arquitetura, mais especificamente a utilizacdo do framework Scrum. Foi
desenvolvido um estudo de caso com duracdo de duas semanas em que o autor pode observar
e registrar a partir de relatérios, fotografias e questionarios como a dindmica do framework em
questdo pode se adaptar as necessidades de um projeto de arquitetura.

Em meio a grave crise econdmica brasileira vivida nos ultimos 5 anos, a sociedade viu
0 mercado da construcdo civil encolher. Segundo noticia publicada pela Folha de S. Paulo no
més de setembro de 2017, desde o inicio da recessdo econémica, o setor diminuiu sua producdo
em 21%.

Apesar dos nimeros negativos economicamente, segundo dados do Conselho de
Arquitetura e Urbanismo - CAU, entre os anos de 2012 e 2013 o numero de arquitetos
registrados no pais saltou de 99 para 111.8 mil profissionais.

Ao cruzar as informacgfes supracitadas, pode-se compreender que o mercado da
construcdo civil estd sensivelmente menor e estd sendo disputado por um ndmero maior
profissionais ano apds ano, o que, se por um lado vitima boa parte dos arquitetos, também abre
espaco para profissionais que buscam inovar e se diferenciar dos concorrentes.

Novas ferramentas de producéo, como o Building Information Moddeling - BIM, tem
como objetivo maior produtividade, flexibilidade, facilidade na sua visualizacdo e
compatibilizacdo com outros profissionais. Entretanto, o presente trabalho tem a intencédo de
refletir sobre outro aspecto da produtividade e inovagéo do profissional arquiteto.

O framework Scrum, atualmente difundido em diversos tipos industrias, tem como fator
de inovacdo a melhor interacdo entre os profissionais, auto-organizacdo, melhoramento
constante e entregas orientadas para o valor para o cliente, sendo esses fatores de grande valia

para equipes de profissionais.

1.1 OBJETIVOS

Investigar o papel da metodologia &gil Scrum no desenvolvimento de trabalhos de

projeto de arquitetura e demonstrar sua utilizagéo a partir de estudo de caso.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Gerar compreensao, a partir de bibliografia do papel que metodologias ageis podem ter

no desenvolvimento de projetos de arquitetura e identificar, a partir de estudo de caso, como o
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Scrum pode auxiliar na melhora do processo de projetar e consequentemente no resultado final
do produto produzido, além de produzir um pequeno guia para 0s arquitetos de se interessem

por novas metodologias de desenvolvimento de projetos
1.3 JUSTIFICATIVA

A lei n° 12.378 de 31 de dezembro de 2010 regulamenta o exercicio da
Arquitetura e Urbanismo no Brasil e dita as atribui¢cGes do profissional arquiteto em todo o
territorio nacional e entre as atribuicdes supracitadas, estdo as relacionadas a gestéo, supervisdo
e coordenacdo técnica.

A escolha da temética relacionada a gestdo da producdo de arquitetura se deve a
compreensdo de que a atribuigdo de gestor que o arquiteto possui pode e deve ser aprimorada
através de novas ferramentas.

Com o crescimento da disseminacdo dos conceitos Ageis e do Scrum, ja enraizados em
grandes companhias de tecnologia, como o Google, a sua implementacdo tem sido cada vez
mais frequente em diversos setores da economia, como em empresas do setor financeiro
(SCHERER, 2017).

Compreende-se que 0 Scrum e os conceitos ligados as metodologias ageis, assim como
tem papel relevante em diversas areas do conhecimento, como no desenvolvimento de

softwares e industrias, tendem ter papel relevante no desenvolvimento da construcao civil.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Segundo PMI (2013 p.3), um projeto é “... um esforco temporario empreendido para
criar um produto, servico ou resultado exclusivo.”. Esse esforgo temporario, portanto, tem um
fim, seja pela conclusdo do resultado, pela incapacidade de alcancar tal resultado ou pela
deciséo de interromper o projeto por qualquer motivo que seja. Um projeto pode ter diversas
dimensGes, podendo ser criado por milhares de pessoas, diversas organizacGes de forma
extremamente complexa, ou por apenas uma pessoa em uma organizacao. (PMI, 2013)

O gerenciamento de projeto vem sido praticado ao longo da humanidade desde o inicio
da habitacéo terrestre. Muitos deles de alta complexidade, que necessitavam de grande forca de
trabalho, escopo complexo e que duraram longos periodos de tempo. Apesar disso, diversos
exemplos de projetos ao longo da histéria que foram bem-sucedidos, como a Piramide de Gisé,
a Grande Muralha da China e o Coliseu. (SEYMOUR e HUSSEIN, 2014)

Segundo HOLLAND (2011 apud SEYMOUR; HUSSEIN 2014), as praticas existentes
hoje no campo de gerenciamento de projetos sdo resultado da evolucdo natural do que a
humanidade praticou ao longo de sua historia. Ainda segundo o autor, de forma incremental,
com a finalizagdo de um projeto bem-sucedido, vieram o conhecimento, habilidades,
ferramentas e técnicas que pavimentaram o avango do gerenciamento de projetos.

Segundo SEYMOUR; HUSSEIN (2014), apesar dos grandes avancos ao longo da
histéria da humanidade na area de projetos, a documentacdo e registros histdricos sobre esses
projetos da antiguidade sdo escassos. O autor atribui a essa situacdo o fato de que a sociedade
mais bem-educada de periodos antigos se mostrava mais interessada no resultado final do
projeto que em seu processo. Além disso, o autor ainda aponta que muitos projetos eram
mantidos em segredo por um determinado grupo ou familia especializada, sendo passado de
forma hereditéria.

SEYMOUR; HUSSEIN (2014) afirma que ndo parece existir unanimidade por parte dos
autores quanto ao exato periodo que o gerenciamento de projetos moderno comecou.

Segundo Chiu (2010 apud SEYMOUR; HUSSEIN,2014, p.3), Henry Fayol e Henry
Gant sdo os pais fundadores do gerenciamento de projetos. Henry Fayol foi um engenheiro
francés que viveu entre 1841 e 1925 e liderou a maior companhia de aco e ferro da Franca
durante muitos anos, periodo em que se interessou por problemas do gerenciamento
(SEYMOUR; HUSSEIN, 2014). O autor afirma que Fayol formulou, através da observacéo,

cinco funcdes do gerente, com variagdes: Planejar, organizar, comandar, coordenar e controlar.
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Além disso, SEYMOUR; HUSSEIN (2014), Henry Fayol ainda formulou 14 principios que
para guiar os gerentes na execucdo dessas 5 func¢bes. O autor afirma que apesar das criticas que
o trabalho de Fayol recebeu, algumas delas por acreditarem que o seu trabalho néo tratava das
complexidades vividas pelos gerentes no dia-a-dia, sua obra é importante até hoje.

Segundo Chiu (2010 apud SEYMOUR; HUSSEIN,2014, p.233), o segundo
vanguardista no campo de gerenciamento de projetos foi Henry Gantt, engenheiro norte-
americano que viveu entre os anos de 1861 e 1919, mais conhecido como o criador do grafico
de Gantt. Segundo o autor, o Grafico de Gantt tem valor significativo na historia do
gerenciamento de projetos por reconhecer os beneficios de quebrar um grande projeto em
pequenas e gerenciaveis tarefas, além de levar em consideracéo a interdependéncia das tarefas
existentes em um projeto. Criado entre 1910 e 1915, o seu gréafico foi largamente usado em
projetos da Primeira Guerra Mundial e na construcdo da Represa Hoover, nos Estados Unidos
(SEYMOUR; HUSSEIN, 2014).

Segundo Kwak (2003 apud SEYMOUR; HUSSEIN, 2014, p.235), entre os anos 1900 e
1950, os avancos nas areas de transporte e sistemas de telecomunicacdo permitiram maior
velocidade e mobilidade, interferindo na complexidade dos projetos.

De acordo com Snyder (1987 apud SEYMOUR; HUSSEIN, 2014, p.234), a era
moderna do gerenciamento de projetos iniciou no ano de 1958, com o desenvolvimento das
técnicas Método do Caminho Critico e o Programa de Avaliacdo e Revisdo Técnica. Segundo
0 autor, essas técnicas, conhecidas popularmente como CPM/PERT, foram desenvolvidas de
forma separadas, a primeira pela inddstria quimica DuPont e a segunda pela marinha norte-
americana, entretanto de forma simultanea. Essas técnicas sdo resultado da necessidade das
empresas estimarem com precisdo o custo e o tempo de desenvolvimento dos projetos
(SEYMOUR: HUSSEIN,2014).

Segundo Kwak (2003 apud SEYMOUR; HUSSEIN, 2014, p.235) o periodo entre 1958
e 1979, foi importante pela criacdo de ferramentas como CPM/PERT, Estrutura Analitica de
Projetos, além da introducéo da tecnologia da Fotocopiadora pela Xerox. Além disso, 0 autor
ainda aponta a institucionalizacdo do gerenciamento de projetos através da criacdo da
Associacdo Internacional de Gerenciamento de Projetos (IPMA) em 1965, precedendo em 4
anos a criacdo do Instituto do Gerenciamento de Projetos (PMI), conhecido por publicar o
Corpo de Conhecimento do Gerenciamento de Projetos (PMBOK), que é uma compilacéo de
processos e boas praticas no gerenciamento de projetos (SEYMOUR: HUSSEIN,2014).

Kwak (2003 apud SEYMOUR; HUSSEIN, 2014, p. 236) , o periodo entre 1980 e 1994

teve grande impacto ndo s6 em como a humanidade trabalha, mas também campo de
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gerenciamento de projetos devido ao desenvolvimento da informéatica e dos computadores
pessoais. De acordo com o autor, a introducdo da Teoria das Restrigdes (TOC) por Eliyahu M.
Goldratt em seu livro “The Goal” foi um significativo desenvolvimento durante o periodo.
Segundo SEYMOUR; HUSSEIM (2014), a Teoria das Restri¢coes € uma filosofia com objetivo
de ajudar as organizagdes a continuamente atingir seus objetivos usando a premissa de que a
taxa de objetivos bem-sucedidos por uma organizacdo é limitada por um numero muito
pequenos de restricdes.

Durante o periodo ainda foi desenvolvido o Scrum, um modelo de desenvolvimento
softwares Agil, de abordagem flexivel e holistica, se utilizando de pequenos times para atingir
um objetivo comum (SEYMOUR: HUSSEIN,2014).

Segundo SEYMOUR; HUSSEIN (2014), atualmente a ciéncia do gerenciamento de
projetos continua presenciando crescimento e refinamento em seus conceitos, encontrando cada
vez mais campos de atuacdo. O autor afirma que a demanda por gerentes de projetos é cada vez
mais crescente nos mais diversos campos de atuacdo, como tecnologia, construcdo, salde e

educacdo.

2.2 PROJETO DE ARQUITETURA

No campo da arquitetura, os primeiros documentos de projetos encontrados séo datados
do ano de 1230, através dos desenhos de Villar de Hannecourt (LANCINI, 2014).

“Se métodos simples de desenho eram suficientes aos arquitetos dos
edificios romanos, o estilo gético, completamente centrado na
transparéncia, na légica estrutural e na ornamentacdo filigranada,
demandava uma crescente maestria e precisao na projetacdo. O exemplo
mais belo vem das catedrais, documentadas por Villard de Honnecourt,
por volta de 1230, no seu famoso caderno de desenhos cobrindo vérias
obras. Ele ndo s6 desenhou plantas, mas comparou as elevagdes internas e
externas da Catedral de Reims. (FROMMEL, 2009, p. 183)

Entre os séculos X1V e XVII, ha o advento do periodo chamado renascimento, cujo
ideal, segundo (LANCINI, 2014) envolve a sobreposi¢do da ciéncia e do homem sobre a
religido. Nesse periodo grandes avangos na matemaética, fisica e ciéncias de forma geral séo
feitos de forma a colaborar com a producéo construtiva arquiteténica no periodo.
Projeto e os modelos se tornam cada vez mais importantes a medida que preveem desde 0s
métodos e mecanismos que serdo utilizados para a construcdo dos edificios até a projecao de
como sera o edificio (LANCINI, 2014)..
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No Brasil, segundo ABNT (1995), o projeto de arquitetura é definido como concepcéo
arquitetonica da edificagcdo, dos seus elementos, instalagbes prediais e componentes
construtivos. A norma define que as etapas de um projeto de arquitetura sao:

a) Levantamento de dados para arquitetura. (LV)

b) Programa de necessidades de arquitetura (PN)

c) Estudo de Viabilidade de arquitetura (EV)

d) Estudo preliminar de arquitetura (EP)

e) Anteprojeto de arquitetura ou de pré execucdo (AP)

f) Projeto legal de arquitetura (PL)

g) Projeto basico de arquitetura (PB)

h) Projeto para execucdo de arquitetura (PE)

Segundo Lopes (2015), a distribuicdo do tempo no desenvolvimento de um projeto de
arquitetura é o apresentado na figura 01:

Ko
! Projeto de Arquitetura |

Figura 01 - Distribuicdo do tempo em um projeto de arquitetura.
Fonte: Lopes ( 2015)

2.3 METODOLOGIAS AGEIS

No fim da década de 80 e inicio da década de 90, a comunidade de desenvolvimento de
softwares, sofrendo com a baixa taxa de sucesso nos projetos executados, inicia a busca por
alternativas aos métodos de gerenciamento de projetos tradicional, tratados de forma linear, que

geravam muita documentacdo e dificuldade na execucdo de mudancas no projeto. O excesso de
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burocracia e falta de flexibilidade por vezes tinha como resultado projetos com problemas de

prazo, custo, entre outros problemas. (FOGGETTI, 2014)

No ano de 2001 um grupo de 17 especialistas em processos de desenvolvimento de

software criaram a chamada Alianca Agil, e divulgaram uma série de conceitos chamados de

Manifesto Agil. Alguns desses conceitos foram inspirados no sistema de gestdo conhecido
como Toyotismo. (FOGGETTI, 2014)

Dos conceitos desenvolvidos no Japdo, os métodos ageis se aproveitam os seguintes conceitos
(FOGGETTI, 2014, p. 3):

Fazer o que agrega valor
Solucdes Simples

Fazer o certo na hora certa
Aceitar mudancas

Fluxo Continuo de Ideias.

2.3.1 PRINCIP1I0OS DO MANIFESTO AGIL (SUTHERLAND, et al.)

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de
software de valor.

Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos ageis se
adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar vantagens competitivas.

Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses, com
preferéncia aos periodos mais curtos.

Pessoas relacionadas a negocios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto e
diariamente, durante todo o curso do projeto.

Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles 0 ambiente e suporte
necessario, e confiar que fardo seu trabalho.

O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacgdes para, e por dentro de um
time de desenvolvimento, é através de uma conversa cara a cara.

Software funcional é a medida primaria de progresso.

Processos ageis promovem um ambiente sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter indefinidamente, passos
constantes.

Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade.
Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo precisou ser feito.

As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto organizaveis.



e Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entdo, se ajustam e

otimizam seu comportamento de acordo. (SUTHERLAND, et al.)

2.3 METODOLOGIAS AGEIS X TRADICIONAL

Na pratica de gerenciamento de projetos atual, as metodologias ageis surgem como uma

resposta as praticas tradicionais de gerenciamento, muito mais focadas em processos e

documentacao do que nas pessoas e em resultados (FOGGETT]I, 2014).

/— Quadro 1.1 Comparacdo entre metodologia dgil e tradicional.

Metodologia agil

Metodologia tradicional

FOCO nas pessoas

Foco nos processos

Usa mais tempo na implementacao

Gasta mais tempo com documentacao

Vai sendo adaptada no decorrer do projeto

Tenta prever tudo que acontecera no projeto

Aceita a mudanca

Prevé o futuro

E usada quando os requisitos sao mais dindmicos

E usada para requisitos estaveis e previsiveis

E usada quando o cliente ndo sabe bem o que quer

E usada quando o cliente tem certeza do que quer

Entrega em partes

Entrega de uma s6 vez

Figura 02 - Metodologia agil x Metodologia tradicional.
Fonte: Foggeti (2014, p. 7)

Como exemplo de Métodos ageis podemos citar (FOGGETTI, 2014):

e Extreme Programming

e Scrum

e Crystal

e Adaptative software Development
e DSDM

e Feature Driven Development

Segundo FOGGETTI (2014), os principios dos métodos ageis s&o:

e Envolvimento do cliente
e Entrega Incremental

e Pessoas

e Aceitar Mudancas

e Manter a simplicidade




18

2.4 SCRUM

O Scrum é uma metodologia agil para planejamento e gestdo de projetos. Funciona
como uma dindmica na qual um time se organiza para gerar incrementos no produto a ser
entregue, na equipe e no ambiente que a envolve (SUTHERLAND, 2016).

Criado pelos desenvolvedores de software Jeff Sutherland e Ken Schwaber no inicio da
década de 1990, o Scrum surge como um Método da area de gestdo de projetos que possui
aplicacdo em varios setores e dominios.

Iterativo, 0 processo € constituido de times associados a papeis, eventos, itens além de
regras. Seu principal instrumento é o Sprint. De duracdo variada, ele é o periodo no qual a
equipe dirige todos os seus esforcos para a execucao do projeto proposto.

O nome Scrum deriva de uma jogada do Rugby. Nela, os jogadores dos dois times se
empurram de cabeca abaixada, de forma a ganhar a posse de bola, portanto, € importante que,
se 0 time quiser a posse de bola, ele terd que somar forgas para chegar ao objetivo
(SUTHERLAND, 2016).

A seguir serdo descritos todos os itens importantes na metodologia Scrum.

2.4.1 PRINCIPI0OS DO SCRUM
Segundo 0 SCRUMSTUDY (2017, p.21) “os aspectos e os processos do Scrum podem
ser modificados para atender as exigéncias do projeto, ou da organizacéo, mas os principios do
Scrum séo inegociaveis.”. Os principios do Scrum sdo (SCRUMSTUDY, 2017):
1. Controle de processos empiricos
. Auto-Organizacdo
. Colaboracéo

2
3
4. Priorizagdo Baseada em Valor
5. Time-boxing

6

. Desenvolvimento iterativo

2.4.1.1. CONTROLE DE PROCESSOS EMPIRICOS
Na metodologia Scrum, o planejamento inicial detalhado, como usado tradicionalmente,
da espaco a observacdes e experimentos como base para tomadas de decisdes. Seus principais
principios séo:
e Transparéncia
e Inspecéo

e Adaptacéo
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2.4.1.2 AUTO ORGANIZACAO

Segundo o SCRUMSTUDY (2017, p.27), times auto organizados beneficiam a
proatividade e a motivacdo, o que resulta em um nivel melhor de desempenho do time. Além
disso, a responsabilidade compartilnada permite gerar um ambiente inovador e criativo
favorével ao crescimento.
2.4.1.3 COLABORACAO

Seguindo um dos principios do manifesto agil (SUTHERLAND, et al.) que orienta
“Colaboragéo do cliente acima da negociagdo de contrato”, o Scrum acredita nos beneficios na
colaboracdo entre o time Scrum e os stakeholders, de forma a gerar o maximo de valor possivel,
além de possibilitar a avaliacdo de riscos e mudancas solicitadas (SCRUMSTUDY, 2017).
24.14 PRIORIZAQAO BASEADA EM VALOR

Oferecer méximo valor possivel em tempo habil necessita que sejam priorizadas
determinadas tarefas. A responsabilidade de orientar as prioridades do Backlog do produto é do
Product Owner, que € quem trabalha diretamente com o cliente no sentido de compreender 0s
requisitos e qual deles tem mais valor para o produto final (SCRUMSTUDY, 2017).
Segundo 0 SCRUMSTUDY (2017, p.31), o Product Owner tem que traduzir as necessidades
dos Backlog para criar o Backlog Priorizado do Produto se utilizado dos seguintes fatores:

e Valor

e Risco ou incerteza

e Dependéncias
2.4.1.5 TIME-BOXING

O principio do Time-boxing envolve a fixacdo de certos periodos de tempo para cada
evento Scrum, de forma que o Time de Desenvolvimento ndo gaste demasiado tempo e energia
com trabalhos que ndo use demasiado tempo em uma especifica tarefa. As vantagens do Time-
boxing envolvem (SCRUMSTUDY, 2017):

e Processo de desenvolvimento eficiente

e Reducdo de despesas gerais

e Alta velocidade para os times.

O SCRUMSTUDY (2017, p.33), salienta que limitar o tempo de um evento, como o
Daily Scrum, permite que as equipes melhorem excessivamente um item.
2.4.1.6 DESENVOLVIMENTO ITERATIVO

O Scrum permite que, através da iteratividade, em projetos complexos, onde o cliente

pode ndo ser capaz de definir totalmente todos os requisitos que ele deseja no inicio do projeto,
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hajam faceis inclusdes de necessidades e mudancas ao longo do Scrum (SCRUMSTUDY,

2017). A figura 03 compara o desenvolvimento das etapas de desenvolvimento de um produto

em um modelo tradicional e em um Framework

Scrum.
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Figura 03 - Metodologia agil x Metodologia tradicional.
Fonte: SBOK Guide, 2017. p. 37

2.4.2 PROCESSOS SCRUM

O SCRUMSTUDY (2017, p.37) explicita, como apresentado na figura 04, que o Scrum
possui 19 processos divididos em 5 fases: Iniciar, Planejar e Estimar, Implementar, Reviséo e

Retrospectiva e Release. A utilizacdo dos processos Scrum depende de particularidades de

projeto, portanto nem todos eles

S80 necessarios.
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Fase Processos

Criar a Visao do Projeto

|dentificar o Scrum Master e o(s) Stakeholder(s)
Formar o Time Scrum

Desenvolver os Epicos

Criar 0 Backlog Priorizado do Produto
Conduzir o Planejamento da Release

Iniciar

Al o

Criar as Estorias de Usuario

Aprovar, Estimar, e Comprometer as Estorias de Usuario
Criar as Tarefas

0. Estimar as Tarefas

1. Criar o Backlog do Sprint

Planejar e Estimar

S awee N

12. Criar os Entregaveis
Implementar 13. Conduzir a Reunido Diaria
14. Refinamento do Backlog Priorizado do Produto

15. Convocar o Scrum de Scrums
Revisdo e Retrospectiva 16. Demonstrar e Validar o Sprint
17. Retrospectiva do Sprint

18. Enviar os Entregaveis

Reloase 19. Retrospectiva do Projeto

Figura 04: Processos do Scrum
Fonte: Scrumstudy, 2017, p. 37)

2.4.3. PAPEIS
2.4.3.1 TIME DE DESENVOLVIMENTO

O time de desenvolvimento é responsavel pela entrega de incremento no projeto, além
de ser quem entrega o trabalho ao fim de cada sprint. Devem ser auto organizaveis e geralmente
sdo compostos por membros multifuncionais, ou seja, todos detém ter as habilidades
necessarias para desenvolver as melhorias ao produto (SCHWABER e SUTHERLAND, 2014).
Nao devem ser dados titulos diferentes de “desenvolvedor” aos membros do time. A
responsabilidade pelas ativadas é dividida igualmente entre todos os membros, mesmo que certa
pessoa fique encarregada de uma atividade especifica (SUTHERLAND, 2016).

O tamanho do time desenvolvimento é crucial na utilizacdo do Scrum. Deve ter entre 3
e 9 integrantes, assim evitando que o incremento ndo seja entregue por falta de membros ou
gue 0 nimero excessivo de membros ndo permita que haja coordenacdo apropriada da equipe
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2014). A figura 05 abaixo resume as funcfes do Time de

desenvolvimento.
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Entregas ao final do
sprint

T

Time de desenvolvimento 1 ——p Estimativas das atividades

do backlog

Incremento

Figura 05: Funces do time de desenvolvimento.
Fonte: Autor

2.4.3.2 SCRUM MASTER

O Scrum Master desempenha mdltiplas fung¢fes no sentido de garantir que o Scrum

esteja sendo bem utilizado pelos membros do time. Ele € o responsavel por ensinar para a

equipe, se ela ndo estiver instruida, de como o Scrum funciona, seus papeis, eventos e itens
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2014).
Ele é responsavel por (SCHWABER e SUTHERLAND, 2014):

Facilitar os eventos Scrum;

Guiar o time para a criacdo de um backlog compreensivo e sélido, além de trabalhar
na gestéo efetiva do backlog;

Passar a viséo, objetivo e itens do backlog para o time de desenvolvimento;
Transmitir a mentalidade &agil para o time;

Instruir o autogerenciamento e versatilidade dos membros do time de
desenvolvimento;

Instruir na criagéo de alto valor por parte do time de desenvolvedores;

Identificar e remover empecilhos ao progresso do time de desenvolvimento;
Treinar a organizacao para a implantacdo do Scrum;

Planejar a implanta¢do do Scrum; e

Em caso de a empresa ter outros times Scrum, trabalhar com outros Scrum Master

para aumentar a eficacia.

A figura 06 relaciona as func¢des do Scrum Master.
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-Visdo, objetivo e itens
do backlog;
-Mentalidade Agil;
-Autogerenciamento;
-Criagao de alto valor.

-Implantagéo do scrum
-Gestao do backlog

Facilitar

-Uso do Scrum;
-Criacéo do backlog.

Figura 06: Fungdes do Scrum Master
Fonte:Autor

2.4.3.3 PRODUCT OWNER

Responsavel por gerenciar o Backlog do produto, o Product Owner deve ser capaz de
guiar o time no sentido de maximizar o valor do produto, além de maximizar também o trabalho
do time de desenvolvimento (SCHWABER e SUTHERLAND, 2014). Seu trabalho pode ser
delegado por ele para o time de desenvolvedores, mas a responsabilidade continua sendo sua
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2014). Segundo SCHABER e SUTHERLAND (2014, p.
19), sua funcdo € de:

e Gerenciar 0 Backlog do produto

e Expor da maneira mais clara possivel os itens do Backlog

e Definir prioridades aos itens do backlog de forma a alinha-los com as metas do

projeto
e Garantir o entendimento do backlog por todos.
e Cancelar o Sprint, se for necessario.

A figura 07 relaciona as fungdes do Product Owner.

- ltens do backlog,
garantindo seu
entendimento

o . Definir
Prioridades ao itens do

backlog Product Owner

lmaximizar

-Valor do produto;
-Valor do time de
desenvolvimento.

Figura 07: Funces do Product Owner
Fonte:Autor
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2.4.3.4 PAPEIS NAO-ESSENCIAIS

Segundo 0 SCRUMSTUDY (2017, p.42) certos papéis podem ter papel significativo em
alguns projetos Scrum, entretanto, ndo sdo obrigatoriamente necessarios e podem ndo estar
continuamente ou diretamente envolvidos no processo Scrum.

e Cliente (interno ou externo)

e Usuério

e Patrocinador

e Fornecedores

e Scrum Guidance Body

2.44 EVENTOS

2.4.4.1 SPRINT

O Sprint pode ser compreendido como o coracdo do Scrum (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2014). E a partir dele que todas os outros eventos acontecem. O sprint pode
ter de uma semana até um més de duracdo e, durante esse periodo, a equipe ira trabalhar com
base nos eventos, papéis e itens do Scrum para entregar uma versdo utilizavel com melhorias
do produto. A duracdo do sprint ndo deve ser maior que um més para que a complexidade do
evento nao cresca a ponto de gerar um risco muito grande (SCHWABER e SUTHERLAND,
2014).

E importante notar que se o sprint possuir uma atividade que dure mais que um més, ela
deve ser dividida para ser realizada em mais de um sprint (SCHWABER e SUTHERLAND,
2014).

O produto gerado ao final da sprint deve seguir todos os valores e missdes descritos no
Sprint. Seu cancelamento é permitido somente pelo Product Owner, e podera ocorrer em caso
de mudancas que invalidem os produtos gerados pelo Sprint.

A figura 08 relaciona as atividades do Scrum através do evento Sprint.
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Reuniao Product Daily Scrum

Incremento
Versao usavel do
mmm produto atendendo os
— itens do backlog
propostos como

objetivo da sprint
desenvolvimento Scrum Master Product Owner

Duragao de 1 semanaa 1 més
w Revisao da Sprint
¢ Retrospectiva da Sprint

Figura 08: Funcionamento do Scrum
Fonte: Autor

2.4.4.3 REUNIAO DE PLANEJAMENTO DA SPRINT

Evento designado para preparar a Sprint. Possui Time-Boxing de oito horas de duracéo
para uma Sprint de um més. Para sprints menores, utiliza-se 5% do tamanho total da Sprint.
Divide-se o tempo dessa reunido em duas metades. A primeira, para discutir o que vai ser feito
durante a Sprint. O Product Owner apresenta as prioridades do Backlog do produto e o time de
desenvolvimento sera responsavel por definir qual funcionalidade sera desenvolvida durante o
periodo da proxima Sprint (SCRUMSTUDY, 2017) .Atraves da implementacéo do Backlog do
Produto, deve ser delineada a Meta da Sprint, que é uma descri¢do que orienta o time em relacdo
ao incremento (SCHWABER e SUTHERLAND, 2014). A segunda metade da reunido é
designada para o time entender como serdo desenvolvidas as funcionalidades e se elas sao
possiveis de serem entregues como incremento em tempo habil (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2014).

Apesar da importancia do evento, somente de 60% a 70% do total do Backlog da Sprint
é definido na reunifo de planejamento. E natural que o detalhamento dele através da ocorréncia
de novas atividades ocorra durante a Sprint (SCHWABER, 2009).

2.4.4.4 DAILY SCRUM

Reunido diaria rapida de até 15 minutos para que o Time possa se alinhar e planejar o
dia a sequir (SCHWABER e SUTHERLAND, 2014). Faz parte da tarefa de inspecéo e tem
como base a reunido diaria do dia anterior, avaliando o que estava planejado para ser realizado
e o0 que realmente foi realizado (SCRUMSTUDY, 2017). Deve ser simples, rapida e pratica.
N&o é hora de discutir amenidades.

Brevemente, devera ser discutido:
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e O que foi feito no dia anterior.

e O que tera de ser feito hoje.

e Verificar se hd algum impedimento para alguma atividade ser feita hoje por mim ou

pelo time de desenvolvimento que impeca alcancar a meta do sprint.

A reunido diaria deve ser conduzida pelo time de desenvolvimento, usando do auto
geréncia para buscar o incremento esperado no final da sprint e seu acontecimento é
assegurando pelo Scrum Master (SCRUMSTUDY, 2017).

Seu objetivo é a eliminacdo de tempo perdido com outras reunides durante o dia, a promocao
de decisoes rapidas e melhora do nivel de conhecimento do time (SUTHERLAND, 2016).

2.4.4.5 REVISAO DA SPRINT

Ao final de cada sprint, é necessario avaliar 0s incrementos gerados e se a versao gerada
atendeu aos itens do backlog do Produto (SCHWABER, 2009). E na Revisdo da sprint que 0s
stakeholders e o Time Scrum trocam informagdes sobre o sprint findado (SCRUMSTUDY,
2017).

Nela, o Product Owner apresenta os itens do Backlog, os discute e demonstra os que

foram ou ndo prontos. Além disso, ele estima as datas das provaveis conclusdes (SCHWABER,
2009).
Ao time de desenvolvedores cabe discutir os pontos positivos e negativos da sprint, o que
precisa ser melhorado e como ser4 melhorado. O time também terd que demonstrar os itens do
backlog que foram feitos e responder as questdes dos stakeholders sobre os incrementos
produzidos na versdo (SCHWABER, 2009).

Devera ainda ser analisado as eventuais mudancas relativas a usabilidade do produto,
legislacdo, ou mercado e o que devera ser prioridade no proximo sprin (SCHWABER, 2009)t.
Como produto dessa reunido, deve-se obter um Backlog do Produto preliminar, que deve servir
de base para o Backlog do Produto da proxima sprint. O tempo dessa reunido deve durar no
maximo 4 horas para sprints de duracdo maxima, ou seja, um més. Para Sprints de uma semana,
1 hora seria 0 necessario (SCRUMSTUDY, 2017).
2.4.4.6 RETROSPECTIVA DA SPRINT

Ap0s a Revisdo da Sprint, o Scrum Master garante que ocorra a Retrospectiva da Sprint,
em que, numa duracdo méaxima de trés horas, para sprints de um més, o Time Scrum tem a
oportunidade de inspecionar o evento sprint em relagao a:

e Ambiente

e Pessoas
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e Relacionamentos

Deve identificar o que ocorreu bem durante a semana e 0 que necessita de melhorias,
além de criar um plano de implementacéo de melhorias para o Time Scrum. A cada reunido
dessa modalidade a equipe se foca em criar formas melhores de gerar qualidade ao produto,
além de aprimorar a definicdo de Pronto.

E importante frisar, como a figura 09 expde, a diferenca entre a Revisdo de Sprint e a
Retrospectiva da Sprint. Enquanto a primeira foca nos itens do sprint e na geragéo de valor para
0 produto, a segunda foca no trabalho do Time Scrum.

Revisdo da Sprint x Retrospectiva da Sprint
Incrementos gerados; Relag¢des entre as pessoas
Versdo apresentada; Execugédo do Scrum
Backog do produto Melhorias no trabalho

Eventuais mudangasde

Figura 09: Revisao da Sprint e Retrospectiva da Sprint
Fonte:Autor

2.4.5 ARTEFATOS
2.4.5.1 BACKLOG DO PRODUTO

O Backlog do produto € a lista de escopo do produto. Nele é disposto de forma ordenada
todos os itens que o produto ird ter. Dentre as caracteristicas do produto que devem estar listadas
no Backlog do Produto, encontram-se as caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e
corre¢cdes. Quanto maior for a prioridade do item, mais refinado ele devera ser. Por refinado
entende-se que ele deve apresentar crescimento em relacdo a descricdo, estimativa, ordem e
valor (SCHWABER, 2009)

Os itens do backlog que irdo serdo “prontos” na proxima sprint, devem ser marcados
como “preparados” (SCHWABER e SUTHERLAND, 2014).

O responsavel pelo gerenciamento do Backlog do Produto é o Product Owner, mas o Time de
Desenvolvimento é responsavel pelas estimativas (SCHWABER e SUTHERLAND, 2014).

O Product Owner também € responsavel pelo acompanhamento das restantes, o que

acontece a cada Reunido da Sprint. Essa informacéo deve ser transparente, garantindo que todos

o0 time e stakeholders possuam essa informagdo (SCHWABER, 2009).
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2.4.5.2 BACKLOG DA SPRINT

A partir da lista de Backlog do produto, s&o selecionadas as caracteristicas do produto
serdo desenvolvidas no sprint e as atividades que irdo compor a proxima sprint para entregar o
incremento do produto Nessa lista, 0 Time de desenvolvimento ira definir quais itens serdo
necessarios para criar o incremento da sprint (SCHWABER, 2009).

E importante frisar que o Backlog da Sprint ndo termina no fim da Reuni&o de Sprint.
Ele deve ser alterado toda vez que a equipe identificar uma atividade nova a ser feita. As
estimativas em relacdo aos itens também devem ser modificadas toda vez que for necessario.

Se um item é considerado desnecessario, deve ser eliminado (SCHWABER, 2009).

2.4.5.3 INCREMENTO
Incremento é o objetivo final da Sprint. A soma dos itens “prontos” do sprint do produto

realizados durante a Sprint, sendo ele utilizavel, forma o incremento (SCHWABER, 2009).

2.4.5.4 ACOMPANHAMENTO E ESTIMATIVAS

O acompanhamento dos backlogs devem ser feitos através do Scrumboard. Sutherland
(2016) afirma que o Scrumboard pode ser utilizado pela equipe através de papeis adesivos de
diferentes cores. Entretanto Kniber (2015) aponta que o Backlog precisa estar disponivel em
um ambiente online onde todos possam ter acesso, e da como exemplo a utilizacdo da
ferramenta virtual Trello.

O Trello € uma ferramenta online que funciona como um quadro virtual para
gerenciamento de tarefas. Nele, através dos cards, podem ser adicionadas diversas informacdes,
como as listas de backlog, criar subtarefas, adicionar prazos, além de criar etiquetas. O quadro
pode ser compartilhado com um grande nimero de pessoas, como um grupo Scrum (SILVA,
2015).

Segundo 0 SCRUMSTUDY ( 2017), o acompanhamento da taxa de entrega de valor é
um importante requisito para os projetos do Scrum. Portanto, as tarefas individuais que compde
0 backlog da sprint devem ser decompostas e estimadas pelo Time de Desenvolvimento para
que seja possivel o acompanhamento. O método chamado de Tamanho Relativo funciona de
forma que a equipe atribui a atividade mais simples quanto a complexidade e esforco exigido,
um valor, por exemplo 2 pontos. Em seguida, a equipe seleciona outra atividade e deve estimar
0s pontos dessa atividade conforme a atividade anterior. Se a segunda atividade for 3 vezes
mais despendiosa de ser executada que a primeira, portanto, deve ser atribuido a ela 6 pontos.

O progresso do que tem sido pelo Time Scrum durante a sprint deve ser acompanhado

através do grafico burndown. Ele é um gréafico da quantidade restante de trabalho do Backlog
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da Sprint (SCRUMSTUDY, 2017). A quantidade de trabalho restante para uma Sprint é a soma
do trabalho restante para tudo do Backlog da Sprint. Segundo Campos (2012), o grafico
burndown, como exposto na figura 10, marca no eixo horizontal os dias da sprint, do primeiro
ao Ultimo e, no eixo vertical os pontos que foram planejados para compor a sprint, partindo do

maximo de pontos da sprint até zero.

A

110

Pontos relativos
as atividades
executadas do
Backlog da
Sprint

5 >

Tempo (dias)

Execucao Realizada

Execucao ideal —_ = =

Figura 10 - Gréafico Burndown.
Fonte:Autor

2.4.5.6 PRONTO

O conceito de Pronto, relativo tanto a um item do Backlog do Produto ou de algum
Incremento deve ser compreendido por todos do Time. Cada variedade de projeto pode ter uma
definicdo diferente em relacdo a isso, portanto é importante que essa definicdo seja alinhada
com toda a equipe e, se for necessaria, seja discutida diversas vezes durante as Sprints
(SCHWABER, 2009).

2.5 SCRUM NA CONSTRUCAO CIVIL
Segundo Rocha (2001 apud FROTA; WEERSMA; WEERSMAN, 2016, p.8), Nos

ultimos 10 anos a construcdo civil tem passado por diversas mudancas. Como exemplo, a
margem de lucros das construgdes vem caindo nesse periodo, exigindo cada vez mais
organizacéo financeira das empresas de construgdo para que essa margem ndo seja consumida
pelo desperdicio e atrasos. Portanto, entende-se como impreterivel a constante melhora do tema
Gestéo de Projetos na construgao civil.

Segundo Timoteo (2007 apud FROTA; WEERSMA;WEERSMAN, 2016, p.8), o setor

da construgdo civil esta envolvido num ambiente dindmico com inovag6es no know-how e nas
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tecnologias, conjuntura que, segundo os autores, é propicia para aplicagdo dos Métodos Ageis
e do Scrum no gerenciamento de projetos.

De acordo com estudo de Frota; Weersma; Weersma(2016) em que se avaliou as
vantagens de uma empresa que utiliza a metodologia Scrum em relacdo a uma empresa de porte
semelhante que ndo usava, foi possivel apontar que a empresa que nao emprega métodos ageis
tende a ter dificuldades em integrar seus projetos de modo efetivo com os colaboradores. A
pesquisa aponta ainda que a empresa de construcao em questéo que utiliza o Scrum possui maior
controle sobre o cronograma e sobre 0s processos, pois a metodologia de reunides semanais
abre espaco para alteracdes e mudancgas necessérias, evitando assim eventuais desperdicios e

propiciando a adequagao de prazos e or¢camentos.
2.6 SCRUM NA ARQUITETURA

Apesar de amplo uso do Scrum em diversos tipos de projeto na ultima década, em
indUstrias dos mais diversos setores, 0 uso do Scrum no desenvolvimento de projetos de
arquitetura ndo é relatado nas buscas realizadas pelo autor.

No que tange aos métodos ageis, a arquiteta Sonia Lopes, em sua publicacdo Métodos
Ageis para Arquitetos e Profissionais Criativos descreve a utilizacdo da metodologia TIP de
gerenciamento de projetos. Segundo a autora, na inddstria criativa ha relativa dificuldade em
seguir métodos, procedimentos e processos e com base em sua percepcdo de que as
metodologias ageis seriam ideais para esse tipo de industria, desenvolve esse método. (LOPEZ,
2017)



31

3 METODOLOGIA
3.1 ESTUDO DE CASO

O método escolhido para ser desenvolvido no trabalho foi o Estudo de caso. A designacédo da
metodologia se deu pela possibilidade de analisar um evento contemporaneo
Afim de compreender os aspectos abordados pela metodologia Scrum no

desenvolvimento de um projeto de arquitetura, o trabalho consistirA no acompanhamento
durante o periodo de duas semanas do desenvolvimento de um Projeto Executivo de Arquitetura
de interiores.

1. Demonstracao de aplicagdo do Framework Scrum em um escritorio de arquitetura.

2. Andlise de pontos positivos e negativos ao longo do estudo de caso.

3. Sugestdes de adaptacOes
3.2 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Devido ao sentido exploratério do estudo em questdo, os resultados serdo apresentados
de forma qualitativa. A partir da analise de relatorios e questionarios descritos no Protocolo de
Estudo de caso, serdo formulados resultados que poderdo responder aos objetivos da pesquisa.

3.3 TREINAMENTO

O estudo de caso contard com uma etapa inicial de treinamento, na qual o pesquisador e Scrum
Master, como previamente descrito, ird apresentar todos os principais conceitos relativos a
metodologia agil e Scrum. A estrutura da apresentacdo é composta por:

e Introducéo

e Metodologias ageis

e Scrum

e Estrutura do Scrum

e Eventos Scrum

e Papeis Scrum

e Artefatos Scrum

e Dduvidas
A apresentacdo esta disponivel no Apéndice C.

3.4 PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

A pesquisa sera realizada no escritério de arquitetura e sera feita através de

acompanhamento in loco do pesquisador, que também participara do estudo de caso, e através
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do acompanhamento de questiondrios com os participantes, fotografias dos eventos Scrum

durante as duas semanas em que havera o acompanhamento do estudo de caso.

Os participantes do estudo serdo submetidos a dois questionarios, sendo o primeiro

relativo aos conhecimentos prévios em relacdo ao Scrum, que devera ser completado antes da

etapa de treinamento. O segundo questionario serd relativo a percepgdo do participante em

relacdo ao estudo de caso e serd completado apds o fim do estudo de caso. Ambos 0s

questionarios estdo disponiveis no Apéndice B.

Ao longo dos evento Scrum, o pesquisador deverd marcar as atividades executadas no

documento e relatar:

Membros presentes no evento

Duragéo do evento

Como ocorreu o desenvolvimento da reunido

Como o Scrum Master, Product Owner e Time de desenvolvimento lidaram com as suas
responsabilidades segundo o Framework Scrum.

Quais foram os produtos da reunido.

Registro fotografico da reunido.

Os relatorios estdo disponiveis no Apéndice A.

3.4.1 CRONOGRAMA DE COLETA DE DADOS

3.4.1.1 Sprint 01 com duracdo de uma semana.
14/05 — Segunda-Feira

Questionario 01, abordando os conhecimentos prévios dos membros do time na
Metodologia Agil e no Scrum.

Treinamento sobre o Scrum. Serdo coletadas fotografias para documentagdo do
processo.

Reunido de Backlog do Produto.

Relatorio 01, abordando aspectos relativos a reunido de Backlog do Produto.

Reuni&o de Planejamento da Sprint.

Relatdrio 02, abordando aspectos relativos a reunido de Planejamento da Sprint.

Desenvolvimento do trabalho.

15/05 — Terca Feira

Reuni&o de Daily Scrum
Relatdrio 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.

Desenvolvimento dos trabalhos



16/05 - Quarta Feira
e Reunido de Daily Scrum
e Relatorio 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.
e Desenvolvimento dos trabalhos

17/05 - Quinta Feira
¢ Reunido de Daily Scrum
¢ Relatdrio 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.
e Desenvolvimento dos trabalhos

18/05 - Sexta Feira
¢ Reunido de Daily Scrum
¢ Relatdrio 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.
e Desenvolvimento dos trabalhos.

3.4.1.2 Sprint 2 com duracdo de uma semana

21/05 — Segunda Feira
e Reunido de reviséo da sprint
e Questionario 04, abordando questdes relativas a reunido de Revisdo da Sprint
¢ Reunido de retrospectiva da sprint
e Questionario 05. Abordando questdes relativas a reunido da Revisao da Sprint.
e Reunido de Daily Scrum
e Relatorio 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.
e Desenvolvimento dos trabalhos.

22/05 — Terca Feira
e Reunido de Daily Scrum
e Relatorio 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.
e Desenvolvimento dos trabalhos.

23/05 — Quarta feira
e Reunido de Daily Scrum
¢ Relatdrio 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.
e Desenvolvimento dos trabalhos.

24/05 — Quinta feira
e Reunido de Daily Scrum
¢ Relatério 03, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.

e Desenvolvimento dos trabalhos
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25/05 — Sexta Feira
¢ Reunido de Daily Scrum
e Relatorio 04, abordando questdes relativas a reunido Daily Scrum.
e Desenvolvimento dos trabalhos.

e Questionario final de avaliacéo
3.5 AVALIACAO E ANALISE

O estudo de caso terd como resultado a producdo de questionarios, relatorios e
fotografias, onde a coleta de dados terd como finalidade e mostrar a aplica¢do do framework
Scrum de desenvolvimento de projetos em um escritorio de arquitetura. Além disso, a coleta
dos dados devera relatar o que houve de positivo e negativo no processo de adaptacédo da equipe
de arquitetos ao framework e, assim, serd possivel munir o interessado em utilizar essa
metodologia em seu meio de trabalho com informacdes que poderéo ser de valia.

A andlise dos dados coletados podera também servir de base para futuros pesquisadores

que poderdo construir estudos de caso mais longos, acompanhando o0 mesmo tipo.
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4 ESTUDO DE CASO

O presente capitulo tem como objetivo em sua primeira parte ilustrar a ocorréncia da aplicacao
do framework Scrum, como metodologia de desenvolvimento de projetos, no desenvolvimento
de um estudo preliminar de arquitetura e

O estudo de caso foi conduzido em um escritdrio de arquitetura localizado na cidade de
Curitiba. A analise qualitativa dos processos do escritorio foi desenvolvida com o seguinte
intuito:
4.1 A EMPRESA EM ESTUDO

A empresa em estudo € um escritorio de arquitetura que atua em projetos arquitetonicos,
interiores e reformas, além de desenvolver projetos para concursos de projetos. Fundado em
junho de 2017 tem como clientes condominios, clientes residenciais e comerciais.

O corpo de arquitetos € formado por trés profissionais, sendo um deles o autor do estudo,
todos formados ha menos de 5 anos. A producdo do escritorio é dividida conforme a vontade
de cada profissional, sem segmentacdes objetivas nas fun¢des de cada profissional.

Atualmente o escritorio ndo utiliza nenhum método especifico de gerenciamento de
projetos para o desenvolvimento de projetos de arquitetura. Seu acompanhamento acontece

através de planilhas compartilhadas.
4.2 PERFIL DA EQUIPE

A experiéncia técnica dos membros da equipe é relativamente homogénea, devido ao
pouco tempo de formados de todos os membros. Dois dos arquitetos ja tiveram contato com
metodologias de gerenciamento de projeto e estdo na equipe desde o comeco do escritério. O

terceiro membro tem menos tempo de experiéncia e iniciou o trabalho em fevereiro de 2018.
4.3 PLANEJAMENTO

Para a implantacdo do Framework Scrum, foi importante desenvolver a etapa de
treinamento, na qual através de uma apresentacdo os integrantes da equipe puderam reconhecer

a metodologia e obter as primeiras impressdes sobre o sistema.
4.4 PAPEL DO PESQUISADOR

O pesquisador, como parte do corpo de arquitetos do escritdrio presente no estudo de
caso, tera a incumbéncia de apresentar os conceitos e o funcionamento do Scrum para a equipe.
Na propria metodologia Scrum ha um papel para esse guia, chamado Scrum Master. Portanto,
para o desenvolvimento do Scrum no presente estudo de caso, o pesquisador assumira o papel

de Scrum Master. A tabela 1relaciona os papéis de cada membro do Time Scrum.



Tabela 1 - PAPEIS SCRUM NA EQUIPE DO ESCRITORIO
Arquiteto A (Pesquisador) Scrum Master

Arquiteto B Product Owner
Arquiteto C

Fonte:Autor

4.5 QUESTIONARIO PRELIMINAR

Time de Desenvolvimento
Time de desenvolvimento

Time de desenvolvimento

36

Preliminarmente a etapa de treinamento, os participantes foram submetidos ao

Questionario 1, presente no Apéndice A, relativo a experiéncia dos membros da equipe na

metodologia Scrum. Os resultados sdo apresentados na tabela 2.

Tabela 2 - RESULTADO DO QUESTIONARIO 01

o |V

8 28

[ [J]

Sobre o scrum = =

= =

2 (2}

< <

Nunca tive contato 8
Jali sobre O

Ja tive contato, mas nunca utilizei

Ja tive contato e ja utilizei

Ja utilizei e sou experiente no assunto

Fonte:Autor

4.6 TREINAMENTO

No primeiro dia de estudo de caso foi desenvolvido o trabalho de treinamento da equipe

do escritério, composta por trés arquitetos, incluindo o pesquisador. Através da ferramenta de

slides foi possivel introduzir toda a equipe aos conceitos do Scrum. A fotografial expbe o

momento em que o Scrum Master expde os conceitos do Scrum.

Fotografia 1 - Treinamento realizado através de ferramenta de slides.

Fonte: Autor
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4.7 PRIMEIRO SPRINT

O projeto escolhido para ser desenvolvido para o desenvolvimento do estudo de caso
foi a etapa do estudo preliminar de uma clinica odontoldgica. O projeto foi proposto de forma
hipotética e teria como finalidade apenas a construcéo do portfélio do escritorio. Entretanto, o
espaco onde seriam feitos os levantamentos para o projeto da clinica odontologica seria real.
Além disso foi possivel conversar com a dentista para entender as funcionalidades necessarias
ao projeto. A designacdo desse projeto de forma hipotética foi causada pela necessidade de
minimizar 0s riscos uma vez que seria a primeira experimentacdo do escritério em utilizar a
metodologia Scrum.

A partir do questionario preliminar, foi possivel observar que nenhum membro da

equipe possuia experiencia anterior com a metodologia Scrum.
4.7.1 Segunda-Feira — 14/05/2018

Reunido de Backlog do Produto

O primeiro passo para a construcao do Backlog foi a reunido de backlog do produto, que
durou cerca de duas horas. Nela, de forma preliminar, foram definidos os papéis que cada um
iria exercer ao logo do projeto. Como a equipe possui apenas trés arquitetos, dois deles
acumulariam dois papéis: Product Owner e Time de desenvolvimento e Scrum Master e Time
de Desenvolvimento.

Posteriormente, foi definido pelo Product Owner que o Scrumboard seria representado
através da ferramenta online Trello. A escolha, segundo o Product Owner devido a
familiaridade da equipe e fécil atualizacdo dos cartGes online. Em seguida o Product Owner
listou por ordem de prioridade os requisitos que foram identificados em conversa com o cliente
para o desenvolvimento do projeto da clinica, finalizando, portanto, a reunido de backlog do

produto.

Reunido de Planejamento da Sprint

A reunido de planejamento da Sprint foi realizada logo em seguida, respeitando o Time-
boxing proposto pela metodologia. Com a lista de requerimentos projetada no Scrumboard,
apresentado na figura 11, os arquitetos no papel de Time de Desenvolvimento comegaram a
dissecar as atividades necessarias para chegar aos incrementos listados como prioridades ao
final da semana. Apos essa etapa, foram estimados os esforgos para cada atividade, em conjunto

com a criac¢do do grafico Burndown, apresentado na figura 12, através da ferramenta Excel.
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BACKLOG DO PRODUTO ADICIONAR EQUIPAMENTOS INTEGRAGAO DA SALA DE ARQUIVO CONTROLADO FACILITAR A LIMPEZA
o ESPERA COM RECEPGAO

Figura 11 - Captura de tela do Scrumboard na ferramenta Trello.
Fonte:Autor

Sprint
Pré Segunda Terga Feira |Quarta Feira [Quinta Feira |Sexta Feira |Pos
0|14/05/2018|14/05/2018| 15/05/2018| 16/05/2018| 17/05/2018|18/05/2018 19/05/2018
Pontos Prontos 0 0 0 0 0 0
Faltam 115 115 115 115 115 115 0

Burndown -14/05 até 18/05
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Figura 12 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor

4.7.2 Terga-Feira 15/05/2018

Foi realizada a primeira reunido de Daily Scrum, com duracdo do time-boxing, ou seja,
de 15 minutos. Foi iniciada a conversa sobre o que foi feito no dia anterior, que foi utilizado
para compreensdo do Scrum pela equipe e para as reunibes de Backlog de Produto e
Planejamento da Sprint. O Product Owner levantou a questdo de que seriam importantes
atividades em conjunto para discutir as solugdes espaciais para o estudo preliminar. Os
membros da equipe, como time de desenvolvimento, portanto, relataram as atividades que
seriam feitas no dia. Essas atividades foram prontamente langadas no Scrumboard como

“fazendo”, para acompanhamento. A figura 13 apresenta o grafico burndown desenvolvido.
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Sprint
Pré Segunda Terca Feira |Quarta Feira [Quinta Feira |Sexta Feira |Pos
0|14/05/2018|14/05/2018| 15/05/2018| 16/05/2018| 17/05/2018|18/05/2018 19/05/2018
Pontos Prontos 0 0 66 0 0 0
Faltam 115 115 49 49 49 49 0

Burndown -14/05 até 18/05
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Figura 13 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor

4.7.3. Quarta-Feira 16/05/2018

Reunido de Daily Scrum foi realizada em aproximadamente 15 minutos. As atividades
realizadas no dia anterior foram relatadas e foram adicionadas novos itens ao Backlog do
Produto e consequentemente novas atividades, que ocorreu devido a continua compreensao dos
requerimentos do produto para um projeto de arquitetura. Essas atividades foram prontamente
estimadas no Scrumboard e adicionadas ao grafico Burndown da Sprint, apresentado na figura
14,

Sprint
Pré Segunda Terca Feira |Quarta Feira |Quinta Feira |Sexta Feira |Pos
0|14/05/2018| 14/05/2018| 15/05/2018| 16/05/2018| 17/05/2018|18/05/2018 19/05/2018
Pontos Prontos 0 0 66 14 0 0
Faltam 115 115 19 35 35 35 0

Burndown -14/05 até 18/05
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Figura 14 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor
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4.7.4 Quinta-Feira 17/05/2018

Com 10 minutos de duracdo, a reunido Daily Scrum abordou inicialmente o que foi feito no dia
anterior. Faltando apenas um dia para o fim da primeira Sprint, a equipe se encontra no
momento entre a transferéncia dos papeis de rascunhos e das ideias de projeto para a
representacdo nos softwares no computador. O Product Owner comegca a sentir facilidade em
alterar os itens do Sprint para alcancar o incremento desejado. Ao fim da reunido foram
atualizados as estimativas, o Scrumboard, exposto na figura 15, e o grafico Burndown, exposto

na figura 16.

Figura 15 - Captura de tela do Scrumboard na ferramenta Trello.
Fonte:Autor

Sprint
Pré Segunda Terca Feira |Quarta Feira |Quinta Feira |Sexta Feira |Pds
0|14/05/2018|14/05/2018| 15/05/2018| 16/05/2018| 17/05/2018|18/05/2018 19/05/2018
Pontos Prontos 0 0 66 14 8 0
Faltam 180 180 114 100 92 92 0
Burndown -14/05 até 18/05
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Figura 16 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor
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4.7.5 Sexta-Feira 18/05/2018

A reunido de Daily Scrum possuiu duracdo de aproximadamente 20 minutos. Apds o
grupo relatar o que tinha feito no dia anterior, foi observado que houveram falhas na estimativa
dos esforgos para completar as atividades restantes. Com um dia para completar as atividades,
faltavam aproximadamente metade dos pontos totais para realizar a entrega do incremento.
Levantou-se a questdo que o afunilamento de atividades é relativamente comum no
desenvolvimento de projetos de arquitetura, uma vez que a etapa de concepgéo, por depender
de trabalho criativo, pode se tornar imprevisivel. Apds a reflexdo, as atualizagcBes do
Scrumboard, exposto na figura 17, foram realizadas em conjunto com a atualizacao do grafico

Burndown, apresentado na figura 18.
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A ESCRITORIO ESPERA COM RECEPGAD
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Figura 17 - Captura de tela do Scrumboard na ferramenta Trello.
Fonte:Autor
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Pré

Segunda Terca Feira |Quarta Feira |Quinta Feira |Sexta Feira |Pas

0/14/05/2018|14/05/2018| 15/05/2018| 16/05/2018| 17/05/2018|18/05/2018 19/05/2018
Pontos Prontos 0 0 66 14 8 108
Faltam 206 206 140 126 118 10 0

Figura 18 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
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Fonte:Autor

4.7.6 Segunda-Feira 21/05/2018

Reunido de Revisdo da Sprint
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Com duracdo de aproximadamente 50 minutos, a reunido teve de ser feita através de

videoconferéncia, como exposto na fotografia 2 abaixo, por inviabilidade de todos estarem

presentes no mesmo local, 0 que ndo trouxe prejuizos a reunido. Inicialmente o Scrum Master

teve de realizar uma pequena revisao sobre os objetivos da reunido, devido ao treinamento ter

ocorrido havia mais de uma semana.

Posteriormente, o Product Owner apresentou os Scrumboard com os itens do Backlog

completados em conjunto com o incremento entregue pelo time de desenvolvimento, no caso

desse estudo de caso, entregue por toda a equipe e apresentado na figura 19 abaixo. A partir

disso, a equipe pdde discutir o que foi alcangado na Sprint e 0 que seria necessario na proxima

Sprint para que houvessem melhorias. O Product Owner ainda destacou que uma atividade ndo

foi completada, restando 10 pontos no grafico Burndown.
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Figura 19 - Plantas e perspectivas geradas para o Estudo Preliminar
Fonte:Autor

O Scrum Master questionou a equipe sobre gquais pontos positivos e negativos foram
identificados na Sprint. Como pontos negativos foram levantadas as falhas nas estimativas das
atividades e que causaram confusdo no acompanhamento do grafico Burndown e as falhas nas
estimativas quanto a atividades que devem ser realizadas em grupo, comuns em trabalhos de
arquitetura. A equipe concluiu que esse tipo de atividade precisa ser estimado com um ndmero
maior de pontos, pois eles demandam trabalho de todos os membros da equipe, que ficam
inviabilizados de realizar outras atividades até terminarem a tarefa em questao.

Como pontos positivos, foi detectado que ao longo dos dias a equipe conseguiu adequar o
framework Scrum ao projeto de arquitetura, de forma que todos ficaram satisfeitos com o
incremento entregue ao final da sprint, além do foco nas prioridades possibilitou que o tempo
fosse melhor gerenciado e consequentemente gerar mais valor ao incremento.

Reunido de Retrospectiva da Sprint

Ocorrida ap6s a Revisdo da Sprint, reunido de Retrospectiva da Sprint teve duragdo de
30 minutos e foi realizada através de videoconferéncia. Com relacdo aos pontos a serem
levantados na reunido, no que tange ao relacionamento entre a equipe, ela foi avaliada de forma
muito positiva, gracas ao entrosamento da equipe em ja trabalhar junto diariamente. O arquiteto
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C relatou de forma autocritica que deveria ser mais proativo, pois ndo estava desempenhando
o trabalho no mesmo nivel e intensidade que os arquitetos A e B. Quanto aos aspectos negativos,
foi relatado que o Scrumboard deveria ser trabalhado para haver maior clareza e que o grafico
burndown deveria ser adicionado ao Scrumboard diariamente para que todos tivessem mais

facil acesso a evolucédo da equipe.

Fotografia 2 — Captura de tela do software de videoconferéncias Skype
Fonte:Autor

Ocorrida apés a Revisdo da Sprint, reunido de Retrospectiva da Sprint teve duracdo de
30 minutos e foi realizada através de videoconferéncia. Com relagdo aos pontos a serem
levantados na reunido, no que tange ao relacionamento entre a equipe, ela foi avaliada de forma
muito positiva, gracas ao entrosamento da equipe em ja trabalhar junto diariamente. O arquiteto
C relatou de forma autocritica que deveria ser mais proativo, pois ndo estava desempenhando
o trabalho no mesmao nivel e intensidade que os arquitetos A e B. Quanto aos aspectos negativos,
foi relatado que o Scrumboard deveria ser trabalhado para haver maior clareza e que o grafico
Burndown deveria ser adicionado ao Scrumboard diariamente para que todos tivessem mais
facil acesso a evolucgdo da equipe.
4.8 SEGUNDO SPRINT
4.8.1 Segunda-Feira 21/05/2018
Reuni&o de Planejamento da Sprint

Com duragéo aproximada de 30 minutos, a reunido revisou os itens do Backlog do
Produto para entdo desenvolver o Backlog da Sprint que possibilitasse entregar o incremento.
Inicialmente, o Product Owner gerou um novo Scrumboard através da ferramenta online Trello,
onde foram listadas e estimadas as atividades a serem desenvolvidas para atingir a meta da

sprint. Além disso, como exp0e a figura 20, foi criada uma coluna do Scrumboard para expor
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o gréfico Burndown diariamente, facilitando o acompanhamento das atividade._Abaixo, na
figura 21, é apresentado o grafico Burndown.

COMERAQ 1ALA DE EPERA LIMPEZA D08 AMEIENTES REPAESENTAGAD

1 00 Wi

Figura 20 - Captura de tela do Scrumboard na ferramenta Trello.
Fonte:Autor

Sprint
Pré Segunda |Terca Feira |Quarta Feira |Quinta Feira [Sexta Feira |Pos
0| 21/05/2018| 21/05/2018| 22/05/2018| 23/05/2018| 24/05/2018|25/05/2018 26/05/2018
Pontos Prontos 0 0 a8 0 0 0
Faltam 152 152 134 184 134 134 0

Burndown -21/05 ate 25/05

250

200

150
100

50

21f05/2018 22/05/2018 23/05/2018 24/05/2018 25/05/2018 26/05/2018

Figura 21 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor

4.8.2 Terca Feira 22/05/2018
Com duracdo de aproximadamente 10 minutos, a reunido abordou o0s itens a serem
desenvolvidos no dia, visto que o dia anterior foi grande parte dedicado para reunides de

planejamento, retrospectiva e revisdo, como observado no grafico Burndown na figura 22.
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Brevemente, os membros da equipe se auto organizaram para selecionar as atividades que iriam

realizar no dia.

Sprint
Pré Segunda |Terga Feira |Quarta Feira |Quinta Feira |Sexta Feira |Pas
0| 21/05/2018( 21/05/2018| 22f/05/2018| 23/05/2018| 24/05/2018|25/05/2018 26/05/2018
Pontos Prontos 0 0 0 0 0 0
Faltam 192 1952 192 192 192 1952 1]
Burndown -21/05 até 25/05
250

200

150
100

50

21/05/2018 22/05/2018 23/05/2018 24/05/2018 25/05/2018 26/05/2018

Figura 22 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor

4.8.3 Quarta-Feira 23/05/2018

Com duracdo de apenas 5 minutos, a reunido de Daily Scrum foi muito breve. A equipe
ja se auto organiza para ocorrer a reunidao e o Scrum Master nao teve necessidade de convoca-
la. De forma natural, a equipe descreve o que foi realizado no dia anterior e o que sera feito no

dia de hoje. Ha atualizacdo do grafico Burndown com as atividades prontas, como exposto na

figura 23.
sprint
Pré Segunda |Terga Feira |Quarta Feira [Quinta Feira |Sexta Feira |Pds
0| 21/05/2018| 21/05/2018| 22/05/2018| 23/05/2018| 24/05/2018|25/05/2018 26/05/2018
Pontos Prontos 0 0 8 96 0 0
Faltam 192 192 184 88 88 a8 1]

Burndown -21/05 até 25/05

230

200

100

30

21/052018 22/05/2018 23/05/2018 24/05/2018 25/05/201B 26/05/2018

Figura 23 - Captura de tela do gréafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor
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4.8.4 Quinta-Feira 24/05/2018
A Daily Scrum ocorre com duragdo de 10 minutos. Com muitas atividades terminadas,
segundo o grafico Burndown, exposto na figura 24, a equipe relata o que foi feito no dia anterior

e conversa sobre os detalhes a serem feitos no dia.

Pré Segunda |Terga Feira [Quarta Feira |Quinta Feira [Sexta Feira |Pds
0| 21/05/2018| 21/05/2018| 22/05/2018| 23/05/2018| 24/05/2018|25/05/2018 26/05/2018
Pontos Prontos 0 0 8 96 72 0
Faltam 210 210 202 106 34 34 a

Burndown -21/05 até 25/05

250
200
150
100

50

21/05/2018 22/05/2018 23/05/2018 24/05/2018 25/05/2018 26/05/2018

Figura 24 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor

4.8.5 Sexta-Feira 25/05/2018

Ultimo Daily Scrum da sprint ocorre com 15 minutos de durac&o. A equipe brevemente
relata o que foi feito no dia anterior e discute detalhes para a finalizag&o dos itens remanescentes
para a entrega do incremento. Abaixo, o Scrumboard atualizado pela equipe, seguido do gréfico

Burndown.

@ Quadros Fel
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205 Proporcionar um ambiente agradavel
5 & tranquilo para o pacients

LUMINOTEGNICO - 36
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Figura 25 - Captura de tela do Scrumboard na ferramenta Trello.
Fonte:Autor



Sprint
Pré Segunda Terca Feira |Quarta Feira |Quinta Feira |Sexta Feira |Pds
0|21/05/2018|21/05/2018|22/05/2018| 23/05/2018| 24/05/2018| 25/05/2018 26/05/2018
Pontos Prontos 0 0 8 96 72 34
Faltam 210 210 202 106 34 0 0
Burndown -21/05 até 25/05
250
200
150
100
50
0
21/05/2018  22/05/2018  23/05/2018  24/05/2018 25/05/2018  26/05/2018

Figura 26 - Captura de tela do grafico Burndown na ferramenta Microsoft Excel
Fonte:Autor

4.8.6 Entrega do Incremento pode ser apresentada, como exposto na figura 27.
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Figura 27 - Plantas e perspectivas geradas para o Estudo Preliminar
Fonte:Autor
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4.8.7 QUESTIONARIO POSTERIOR AO SCRUM RELATIVO A PERCEPQAO

Ap0s a finalizacdo do segundo Sprint, foi solicitado aos membros do Scrum Team que
respondessem ao Questionario 02, presente no Apéndice A, abordando suas percep¢oes sobre
a experiéncia e sobre a viabilidade da utilizagdo do Scrum na rotina de um escritério de

arquitetura. Os resultados sdo apresentados na tabela 3.

Tabela 3 — Papéis Scrum na equipe do escritorio

Como vocé avalia a sua experiéncia em relacdo ao framework Scrum
utilizado para o desenvolvimento de um projeto de arquitetura?

MUITO
POSITIVA
POSITIVA
INDIFERENTE
NEGATIVA
MUITO
NEGATIVA

Arquiteto B
Arquiteto C

Assinale os aspectos que vocé identificou em sua experiéncia:
Facilitou a organizagao das atividades a serem feitas:

CONCORDO
CONCORDO
PARCIALMENTE
DISCORDO
PARCIALMENTE|
DISCORDO
TOTALMENTE

o0 o0 @ @ omnuveme

Arquiteto B
Arquiteto C

A equipe conseguiu entregar um projeto mais bem desenvolvido.

Arquiteto B
Arquiteto C

A equipe produziu mais rdpido que o habitual para esse tipo deprojeto

Arquiteto B
Arquiteto C

A equipe se habituou aos papéis scrum e eles auxiliaram a entregar o
incremento.

Arquiteto B [ ]
Arquiteto C

A equipe compreendeu os artefatos scrum e eles auxiliaram a entre
gar o incremento

Arquiteto B [ ]
Arquiteto C [ ]

Acredito que o framework Scrum possa facilmente ser incluido na
rotina do escritério para desenvolvimento de projetos de arquitetura.

Arquiteto B [ ]
Arquiteto C ®

Fonte:Autor

4.9 ANALISE DE ESTUDO DE CASO

A partir dos relatérios documentados a cada reunido Scrum, além da andlise dos
questionarios ao quais os participantes do estudo de caso foram submetidos, foi possivel avaliar
que a experiéncia trouxe foi assimilada de forma positiva pela equipe. Inicialmente, houve um
periodo de adaptacdo em que a equipe teve dificuldades em compreender certos conceitos da
metodologia, como o0s papéis existentes para cada membro e a importante diferenca entre o
Backlog do Produto e o Backlog da Sprint. Pode-se compreender essa dificuldade ao
analisarmos o resultado do questionario 1, em que um dos arquitetos nunca teve contato com o
Scrum e o outro arquiteto apenas afirma ter lido sobre o assunto. Entretanto, uma vez que esses

conceitos foram compreendidos através da etapa de treinamento e discutidos diariamente
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através das reunides diérias, o grupo pdde se desenvolver nos valores scrum, sendo eles:
(SCRUMSTUDY, 2017)

1. Controle de processos empiricos

2. Auto-Organizacao

3. Colaboracéo

4. Priorizagdo Baseada em Valor

5. Time-boxing
6. Desenvolvimento iterativo

No que tange os objetivos do Scrum, a criagdo do Backlog do Produto utilizando o
conceito de priorizacdo baseada em valor teve papel valoroso no desenvolvimento do projeto,
uma vez que durante a entrega dos incrementos ao fim da semana, a equipe conseguiu visualizar
que, de fato, os itens mais importantes a criacdo de valor no projeto, eram 0s mais bem
desenvolvidos, conforme foi relatado

A geracdo dos itens do Backlog da Sprint, inicialmente na reunido de planejamento da
sprint e posteriormente ao longo da sprint, teve papel importante a geréncia no tempo e na se¢do
das atividades maiores em atividades menores, facilitando a identificacdo, realizacdo e
acompanhamento da atividade.

Pdde-se observar que a realizacdo do Daily Scrum fez com que 0s membros do Time
Scrum tivessem a todo momento uma visdo completa sobre o projeto, de forma clara e
transparente, fosse através o Scrumboard ou pelo grafico Burndown, privilegiando o controle
dos processos, que eram verificados rapidamente cada vez que um membro da equipe afirmava
que iria realizar determinada atividade. Da mesma forma, gracas a transparéncia do processo,
foi possivel verificar que a colaboracdo entre os membros da equipe teve impacto positivo,
conforme pdde-se observar no relatdrio relativo a retrospectiva da sprint.

Através da reunido de Retrospectiva da Sprint, foi observado que, assim como a
transparéncia do processo facilitou a execucdo das atividades, ele também privilegiou a
continua melhora da equipe, no sentido de possibilitar que 0 membro da equipe que identifica
gue esta tendo um desempenho inferior aos outros membros, tem a oportunidade de nivelar sua
producdo com a equipe.

Apesar da experiéncia ter ocorrido num espaco de tempo relativamente curto, foi
perceptivel os beneficios do Scrum como processo iterativo. O conceito de melhora continua
no desenvolvimento do projeto de arquitetura teve papel fundamental no fato da entrega do 2°

Sprint ter tido avaliagédo superior a 1°.
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Atraveés do questiondrio 2, abordando a percepcao dos membros da equipe com relacéo
ao uso do Scrum durante o periodo do estudo de caso, pbde-se compreender que a percep¢ao
da equipe foi positiva, ndo havendo nenhum item do questionario sendo avaliado
negativamente.

Como ponto negativo na experiéncia de implementacdo do Scrum, podemos identificar
0s conceitos dos papeéis para cada membro do Scrum Team. Segundo o Guia do Scrum
(SCHWABER, 2009), os times Scrum devem ter entre 3 e 9 membros. Entretanto, durante o
estudo de caso, houve certa confusdo em certos momentos em separar as funcdes dos membros
da equipe que se dividiam em Scrum Master e Time desenvolvedor e Product Owner e Time
desenvolvedor. Portanto, em casos como o vivenciado durante a experiéncia, muito comum
em escritorios de arquitetura de pequeno porte, onde todos 0s membros do escritério acabam

por também ser também do time desenvolvedor, pode haver a mesma confuséo.
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5 CONCLUSAO

A partir do crescimento das praticas ageis em diversos setores, desde desenvolvimento
de softwares, produtos até engenharia e publicidade, pdde-se atestar a relevancia em
desenvolver o estudo de caso abordando a metodologia Scrum no desenvolvimento de projetos
de arquitetura.

A abordagem dos topicos abordados corrobora com a compreensao de que profissional
arquiteto possui atribuicdo como gestor e deve aprimorar suas habilidades nesse campo para se
destacar num mercado concorrido e que vive tempos de crise.

Com base nos dados colhidos no estudo de caso e apresentados no presente
trabalho, foi possivel relacionar as virtudes e dificuldades da utilizacdo do framework Scrum
no desenvolvimento de projetos de arquitetura e principalmente a sua viabilidade nesse tipo de
processo, gerando ao campo da arquitetura uma rica alternativa.

A partir do presente trabalho, € possivel, a partir da observacdo da etapa preliminar de
treinamento até cada etapa do Scrum, ter uma linha base de conhecimento da integracdo do
framework Scrum ao dia-a-dia de um escritério de arquitetura, permitindo o arquiteto
interessado utilizar a metodologia em seu ambiente de trabalho.

Através do estudo de caso, foi possivel prover a quem interessar uma visdo geral sobre
a implementacdo do Scrum em um escritorio de arquitetura e a adocao dos méetodos ageis como
ferramentas de uso diario, tendo como possiveis resultados maiores colaboracédo entre a equipe
e os envolvidos no projeto, agilidade nas tomadas de decisdes, prioridades do projeto orientadas
para o valor e melhora continua do projeto e dos membros da equipe.

5.1 SUGESTAO PARA FUTURAS PESQUISAS
Tendo em vista os resultados obtidos na presente pesquisa, sdo feitas as seguintes
sugestdes para futuras pesquisas:
e Estudo de caso sobre a aplicacdo do framework Scrum envolvendo um periodo maior
de tempo.

e Estudo de caso sobre a aplicacdo do framework Scrum envolvendo equipes maiores.
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MODELO DE RELATORIO 01 - REUNIAO DE BACKLOG DO PRODUTO
Data: / /

Sobre a Reunido de Backlog do Produto

( ) Foi desenvolvida a lista de itens que o projeto deveria entregar.

( )O Product owner trabalhou para priorizar as questdes de maior valor para a entrega do
produto ao fim do Sprint.

( ) Foram utilizadas técnicas de estimativas para guiar a sprint

( ) Foi utilizado o grafico do tipo Burndown para acompanhar os itens prontos.

Backlog do Produto

( ) Foi gerado na Reunido de Backlog de Produto

( ) E gerida pelo Product owner

( ) Seus itens sdo estimados pelo Time de Desenvolvimento

( ) Foi apresentada de forma transparente e clara

Sobre o Product owner

( ) Gerenciou o Backlog do produto

( ) Expos de maneira clara os itens do Backlog

( ) Definiu prioridades aos itens do Backlog

( ) Garantiu o entendimento do Backlog por todo

( ) Trabalhou no sentido de fazer com que o time maximizasse o valor do incremento

Sobre o Scrum master

( ) Garantiu a ocorréncia da reunido

( ) Guiou o time para a criacdo de um backlog compreensivo e solido.

( ) Passou para o time de desenvolvimento a visao, objetivo e os itens do backlog
Sobre o Time de desenvolvimento

( ) Estimou os esforgos necessarios para todos os itens do backlog

Descricao do evento:
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MODELO DE RELATORIO 02 - REUNIAO DE PLANEJAMENTO DA SPRINT
Data: / /

Reuni&o de Planejamento da Sprint

( ) Respeitou o Time-boxing (2 a 8 horas).

() Foi discutido o que seria feito durante a sprint.

( )Foi discutido como as funcionalidades seriam entregues e se haveria tempo habil para a
entrega do incremento.

( ) Foram listados os itens do Backlog do Produto necessarios para a geragédo do incremento da
sprint.

( ) Foi criada a meta da sprint.

Sobre o Product owner

( ) Gerenciou o Backlog do produto

( ) Expos de maneira clara os itens do Backlog

( ) Definiu prioridades aos itens do Backlog

( ) Garantiu o entendimento do Backlog por todos

( ) Trabalhou no sentido de fazer com que o time maximizasse o valor do incremento

Sobre o0 Time de desenvolvimento
( ) Entregou incremento

( ) Realizou as estimativas do Backlog

Backlog do Sprint

( ) Foram listados os itens conforme prioridade, com as atividades de maior prioridade sendo
mais detalhados.

( ) A representacdo do Backlog garantiu a transparéncia e dinamismo da sprint

( ) Foi utilizado método de acompanhamento gréfico para os itens marcados como Pronto
durante a sprint

Descricao do evento:



MODELO DE RELATORIO 03 — DAILY SCRUM
Data: / /

Sobre o Daily scrum:
() Respeitou o Time-boxing (15 minutos diarios)
() Se concentrou nas questdes:

- O que foi feito no dia anterior.
- O que tera de ser feito hoje.

58

- Verificar se ha algum impedimento para alguma atividade ser feita hoje por mim ou

pelo time de desenvolvimento que impeca alcangar a meta do sprint.
( ) Foi conduzida pelo time de desenvolvimento.

( ) Foi assegurado pelo Scrum master.

Sobre o Product owner:

() Trabalhou no sentido de fazer com que o time maximizasse o valor do incremento.
Sobre o Scrum master:

() Guiou a equipe sobre a metodologia scrum.

() Instruiu o autogerenciamento e versatilidade dos membros do time de desenvolvimento.

Sobre o Time de desenvolvimento

( ) Discutiu brevemente sobre as atividades feitas e que seriam feita.

( ) Trabalhou de forma organizada para solucionar eventuais empecilhos.
( ) Atualizou as estimativas de backlog da Sprint.

Descricao do evento:
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MODELO DE RELATORIO 04 - REUNIAO DE REVISAO DA SPRINT
Data: / /

A Reunido de Revisdo da Sprint:
( ) Respeitou o Time-boxing (1 a 4 horas)
( ) Foram discutidos itens do Backlog que foram ou né&o prontos.

( ) Foram discutidas eventuais mudancas relativas a mudancas de prioridades

Sobre o Product owner:

( ) Gerenciou o Backlog do produto

( ) Expos de maneira clara os itens do Backlog

( )Trabalhou no sentido de fazer com que o time maximizasse o valor do incremento
Sobre o Scrum master:

( ) Facilitou o acontecimento da reunido, explicitando para todos como funciona essa parte da
metodologia

( ) Guiou o time para a criacdo de um backlog compreensivo e solido.

( ) Passou para o time de desenvolvimento a viséo, objetivo e os itens do backlog
Sobre o Time de Desenvolvimento:

( ) Discutiu sobre as funcionalidades que foram ou ndo entregues durante a sprint

Descricao do evento:
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MODELO DE RELATORIO 05 — REUNIAO DE RETROSPECTIVA DA SPRINT
Data: / /

Retrospectiva da Sprint:

( ) Respeitou o Time Boxing (Maximo 3 horas)

( ) O Scrum master garantiu sua ocorréncia

( ) Inspecionou a Sprint com relacdo ao Ambiente

( ) Inspecionou a Sprint com relacao as pessoas

( ) Inspecionou a Sprint com relagdo aos relacionamentos

( ) Identificou a necessidade de melhorias

( ) Foi criado um plano de implementacdo de melhorias

( ) Foi aprimorada a defini¢ao de “Pronto”

Sobre o Scrum master:

( ) Facilitou o acontecimento da reunido, explicitando para todos como funciona essa parte da
metodologia

Descricdo do evento:



APENDICE B — QUESTIONARIOS DE PESQUISA
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MODELO DE QUESTIONARIO 01
Nome:
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Data: / /

Sobre o Scrum:

( ) Nunca tive Contato

( ) Jali Sobre

( ) Jative contato, mas nunca utilizei.
( ) Jative contato e ja utilizei.

( ) Ja utilizei e sou experiente no assunto

Se ja possui alguma experiéncia, escreva sobre:
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MODELO DE QUESTIONARIO 02 - Percepcio

Nome:

Papel:
Data: / /

Como vocé avalia a sua experiéncia em relacdo ao framework Scrum utilizado para o
desenvolvimento de um projeto de arquitetura?

( ) Muito Positiva ( ) Positiva ( ) Indiferente ( ) Negativa ( ) Muito Negativa

Assinale os aspectos que vocé identificou em sua experiéncia:
Facilitou a organizacdo das atividades a serem feitas.
( ) Concordo totalmente ( ) Concordo Parcialmente ( ) Discordo Parcialmente ( ) Discordo

totalmente.

A equipe conseguiu entregar um projeto mais bem desenvolvido.
( ) Concordo totalmente ( ) Concordo Parcialmente ( ) Discordo Parcialmente ( ) Discordo

totalmente.

A equipe produziu mais rapido que o habitual para esse tipo de projeto
( ) Concordo totalmente ( ) Concordo Parcialmente ( ) Discordo Parcialmente ( ) Discordo

totalmente.

A equipe se habituou aos papéis scrum e eles auxiliaram a entregar o incremento.
( ) Concordo totalmente ( ) Concordo Parcialmente ( ) Discordo Parcialmente ( ) Discordo

totalmente.

A equipe se habituou aos eventos scrum e eles auxiliaram entregar o incremento.
( ) Concordo totalmente ( ) Concordo Parcialmente ( ) Discordo Parcialmente ( ) Discordo

totalmente.

A equipe compreendeu os artefatos scrum e eles auxiliaram a entregar o incremento.
( ) Concordo totalmente ( ) Concordo Parcialmente ( ) Discordo Parcialmente ( ) Discordo

totalmente.
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Acredito que o framework Scrum possa facilmente ser incluido na rotina do escritorio para
desenvolvimento de projetos de arquitetura.

( ) Concordo totalmente ( ) Concordo Parcialmente ( ) Discordo Parcialmente ( ) Discordo
totalmente.

Comente sua experiéncia:



APENDICE C - APRESENTACAO DE TREINAMENTO

65



66

Scrum + Arquitetura

O que é um projeto?

Introdugao

E um conjunto de atividadestemporarias, realizadasem grupo, destinadasa produzir um produto, servico ou
resultado Unicos.

Importancia de gerenciar

Planejamento

Saber lidar com mudangas

Gestao de riscos

Reduzir consumo de energia, tempo e dinheiro
Trabalharpara produzir o maximo de valor possivel

Diferencial competitivo




Introducdo

Por qué usar uma metodologia na producdo de arquitetura?

* Novas formas de gerenciar a produgdo arquitetonica podem gerar projetos melhores, mais bem detalhadose
entregues mais rapidos.

* Otimizagdodo tempo
* Profissionalismo

* Novas maneiras de produzir, como o Bim, demandam novas formas de ver o projeto.

Métodos Ageis

= Desenvolvidonoinicio da década de 2000 Filosofias
= Gestdo 3.0 = Envolvimentodo Cliente
= Criadoinicialmente para desenvolvimento T = Entregaincremental
de softwares = Foco nas pessoas
= Criagao do Manifesto agil s Aceitaas mudancas

= Mantera simplicidade
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Métodos Ageis

12 principios do manifesto agil

= Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de software de
valor.

= Aceitar mudangas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos ageis se adequama
mudangas, para que o cliente possa tirar vantagens competitivas.

= Entregarsoftware funcionando com freqiiencia, na escala de semanas até meses, com preferéncia aos
periodos mais curtos.

= Pessoas relacionadasa negdcios e desenvolvedores devem trabalharem conjunto e didriamente, durante
todo o curso do projeto.

= Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente e suporte necessério, e
confiar que fardo seu trabalho.

= O Método mais eficiente e eficaz de transmitirinformagdes para, e por dentro de um time de
desenvolvimento, é através de uma conversacara a cara.

Métodos Ageis

= Software funcional é a medida primaria de progresso.

= Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Os patrocinadores, desenvolvedorese usuérios, devem ser

capazes de manterindefinidamente, passos constantes.

= Continuaatencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade.

Simplicidade: a arte de maximizara quantidade de trabalho que n3o precisou ser feito.
= As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-organizaveis.

= Em intervalosregulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entdo, se ajustam e otimizam seu
comportamento de acordo.
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5 fases do gerenciamento agil

/— Quadro 1.1 Comparago entre metodologia agil e

Métodos Ageis

tradicional.

= Antevisdao

Metodologia agil

Metodologia tradicional

= Especulacdo

Foco nas pessoas

Foco nos processos

Usa mais tempo na implementagao

Gasta mais tempo com documentagao

= Exploragdo

Vai sendo adaptada no decorrer do projeto

Tenta prever tudo que acontecera no projeto

Aceita a mudanga

Prevé o futuro

= Adaptacdo

E usada quando 0s requisitos sao mais dinamicos

E usada para requisitos estaveis e previsiveis

= Fechamento

E usada quando o cliente ndo sabe bem o que quer

E usada quando o cliente tem certeza do que quer

Entrega em partes

Entrega de uma s6 vez

Framework para desenvolvimento de projetos
complexos

Emprega uma abordagem iterativa e incremental
para otimizar a previsibilidade e controlar riscos

* Privilegia a: Transparéncia, Inspe¢do e Adaptagdo

Criado na década de 1990 por Ken Schwaber e Jeff
Sutherland

Principios segundo o SBOK-Guide(2017)

Controle de processos empiricos
Auto-Organizacdo

Colaboragao

Priorizagdo baseada em valor
Time boxing

Desenvolvimento Iterativo

O que é Scrum?
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Do que é composto o scrum?

Reunido de Planejamento da Sprint
Daily Scrum

Eventos Sprint
Revisdo da Sprint

Retrospectiva da Sprint

Artalates Backlog do Produto

Backlog da Sprint

Product Owner
Papéis Scrum Master
Time de desenvolvimento

Sprint Eventos Scrum

* Atividade chave do Scrum
¢ Duragdode 1semana até 1 més

* Periodo no qual o time trabalha para entregar uma versao utilizavel comincrementos do produto.

Reuniao Product Daily Scrum

Incremento
Versao usavel do
=  produto atendendo os
— itens do backlog
propostos como

objetivo da sprint
desenvolvimento S¢Tum Master Product Owner

Duragéo de 1 semanaa 1 més

w Revisao da Sprint
¢ Retrospectiva da Sprint

70



71

Reuniao de planejamento da Sprint Eventos Scrum

* Time-Boxingde 2 horas
* Discurtir o qué sera feito durantea Sprint.

O Product Owner deve apresentar as prioridadesdo Backlog do Produto e o Time de Desenvolvimento sera
responsavel por definir as funcionalidades que serdo desenvolvidas para a entrega do incremento.

Entender como serdo desenvolvidasas funcionalidadese se sera possivel entrega-las ao final da sprint.

Daily Scrum Eventos Scrum

Reunido diaria ( max. 15 min) para discutir:
* O que foi feito no dia anterior

* 0O que sera feito no dia de hoje

* Verificar se ha algum impedimento para alguma atividade feita por mim ou pelo time de desenvolvimento
que impega alcangar o objetivo do Sprint.

Assegurado pelo Scrum Master ‘ Conduzido pelo Time de desenvolvimento
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Revisdao da Sprint Eventos Scrum

* Para um sprint de 1 més, pode durar até 4h.Para uma sprint de 1 semana, pode durar 1h.

Realizada no fim da Sprint para avaliaros incrementos gerados e se a versao gerada atendeu aos itens do
Backlog do Produto.

¢ Podem ser convidados participantesos Stakeholdersdo projeto

* Time de desenvolvimento pode apresentaros incrementos, responder perguntas sobre e discutir os pontos
positivos e negativos em relacdo a sprint.

¢ Discutir eventuais mudancas relativasa usabilidade do produto, legislacdo ou mercado.

* O que devera ser prioridade no préoximo backlog?

Retrospectiva da Sprint Eventos Scrum

¢ Garantidapelo Scrum
¢ Duragdo maxima de 3h

¢ Oportunidadedo Time Scrum de inspecionaro evento Sprint em relagdo a:

Ambiente
Pessoas
Relacionamentos

* |dentificar o que deu certo e errado durante a semana:

* Aprimorardefinigdode pronto
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Backlog do produto Artefatos Scrum

Lista de Backlogde
* Escopo produto

 Lista com caracteristicas, fun¢des, requisitos, melhorias

Plantas edificacao
* De responsabilidade do Product Owner ¢
» Estimativassdo de responsabilidade do Time de Desenvolvimento o Gortes
el
* Nunca esta completo e deve ser sempre atualizado § 2
5 ElevagGes ©
* Definir prioridades! 2 ¢ %
o a
* | Det. Mobiliario +
Carimbos
Backlog da Sprint Artefatos Scrum
« ltens do backlog que serdo trabalhados Lista de Backlog de produto Lista de Backlog da Sprint
na sprint (Projeto) Exemplo: Estudo preliminar
* Time de desenvolvimento ira definir . (varia de acordo com escopo)
quais itens serdo necessarios para criar Representacao
o incremento da Sprint. Plantasedificacs
- antas edificagdo
+ De responsabilidade do Product Espago aberto
Owner
3 Quartos e Cortes
* Deve ser alterado sempre que uma
nova atividade for identificada para ser
foita P Ventilagdo cruzada Estudos de layout
Cozinha grande _— Carimbos

Estudo de ventos



Incremento Artefatos Scrum

* Soma de itens “prontos” do backlog acrescentando valor ao produto ou projeto de arquitetura

Scrum Master Papéis Scrum

* Facilitar os eventos Scrum;

* Guiar o time para a criagdo de um backlog compreensivo e sélido, além de trabalharna gestao efetiva
do backlog;

* Passar a visdo, objetivo e itens do backlog para o time de desenvolvimento;

* Transmitira mentalidade agil para o time;

* Instruir o autogerenciamento e versatilidade dos membros do time de desenvolvimento;
* Instruir na criagdo de alto valor por parte do time de desenvolvedores;

 Identificar e remover empecilhos ao progresso do time de desenvolvimento;

* Treinara organizagdo paraa implantacdo do Scrum;

* Planejara implantagdodo scrum; e

¢ Em caso de a empresa ter outros times scrum, trabalharcom outros Scrum Master para aumentar a
eficacia.



Scrum Master

-Implantacéo do scrum
-Gestao do backlog

Papéis Scrum

-Visao, objetivo e itens
do backlog;
-Mentalidade Agil;

-Autogerenciamento;
-Criacao de alto valor.

Facilitar

-Uso do Scrum;
-Criagédo do backlog.

Product Owner Papéis Scrum

* Responsavel por gerenciar o Backlog do Produto

¢ Export os itens do Backlog de maneira clara

* Definir prioridades aos itens do backlog de forma a alinha-loscom as metas do projeto
¢ Garantirque todos compreendam o Backlog

* Cancelarsprint se for necessario.

- Itens do backlog, garan
tindo seu entendimento

Prioridades ao itens do Definir

backlog Product Owner

-Valor do produto;
-Valor do time de
desenvolvimento.
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Time de desenvolvimento Papéis Scrum

* Responsavel pela entrega de incrementos no projeto
* Devem ser auto organizaveise deve ser composto por membros multifuncionais
* Responsabilidade pelas atividades é dividida igualitariamente entre os membros

* Entre 3 e 9 pessoas

Entregas ao final do
sprint

I

Time de desenwolvimento

:

Incremento

Acompanhamento e estimativas

* 0O acompanhamentodositens do backlog devem estar expostos de forma que todos podem acompanhar,
garantindo transparéncia do Scrum.

* Trello

(@ ouseros 0 ol

Scrum-Sprint1 @  Pessodl & Panscur o Comety -~ Mostrr Meny
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Acompanhamento e estimativas

Estimar esforco para realizar tarefas do Backlog é importante para garantira transparéncia da Sprinte
para que a equipe se monitore para que nas proximas Sprints ela possa melhorar o seu desempenho

O esforgo pode ser estimado da seguinte forma:

Escolha um item do backlog qualquer

Dé um valor para o esforgo necessario para esse tipo de trabalho. Exemplo: Cotar uma planta baixa de
uma residéncia tem esfor¢o de valor4.

Escolha um segundo item do backlog e, em comparagdo com o primeiro item escolhido, escolha o valor
do esforco necessario para completara tarefa. Exemplo: Desenvolvero modelo 3D da mesma
residéncia tem valor 16, ou seja, demanda 4x mais esforgo.

Faga isso com todas os itens.

Gréfico Burndown

No eixo vertical sdo somados os
pontos gerados nas estimativasdo
backlog.

Na medida que o eixo x, relativo
ao tempo, evolui, sdo retirados os
pontos relativosa cada atividade,
até atingiro valor0 ao fim da
sprint.
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Backlog

Acompanhamento e estimativas

Execugdo Realizade

Execugédo ideal

1 2 3 4
Tempo (dias)

/\
>

5
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