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RESUMO

Em virtude do aumento da concorréncia entre as empresas e da necessidade de reduzir prazos
e custos, 0s engenheiros devem buscar metodologias e técnicas para melhor realizar o
gerenciamento de obras e lidar melhor com os problemas e mudancas que ocorrem durante 0s
projetos. Para este fim, conceitos de gerenciamento de projetos e metodologias ageis, em
especial o Scrum, serdo abordados na pesquisa, que apresenta como objetivo geral propor
acOes para a aplicagdo dos principios de metodologias ageis no processo de gerenciamento de
obras, visando a melhoria no desempenho da construcdo. A estratégia de pesquisa utilizada foi
a revisdo bibliografica priorizando monografias, artigos cientificos e livros com base nas
palavras-chave de pesquisa escolhidas. O principal resultado da pesquisa foi a proposta de um
modelo de aces para o gerenciamento de obras que agregou os principios do Manifesto Agil,
0 conhecimento sobre a aplicabilidade do Scrum na Construcéo Civil e os grupos de processo
do PMBOK. Agregando também conhecimento sobre acdes para romper as barreiras a
implementacdo do Scrum e por fim, contextualizacdo dos Artefatos, Eventos e Personagens
do Scrum para o ambiente da Construcdo Civil. Acredita-se que a aplicacdo do Scrum no
setor podera aumentar sua agilidade, eliminando a burocracia e desperdicios e aumentando

sua capacidade de lidar com as mudancas durante um projeto.

Palavras-chave: Construcdo Civil, Gerenciamento de Projetos, Gerenciamento de Obras,

Metodologias Ageis, Scrum.



ABSTRACT

Due to increased competition between companies and the need to reduce deadlines and costs,
engineers must seek methodologies and techniques to better manage the works and better deal
with the problems and changes that occur during the projects. To this end, concepts of project
management and agile methodologies, especially Scrum, will be addressed in the research,
which has as a general objective to propose actions for the application of the principles of
agile methodologies in the works management process, aiming at improving performance of
construction. The research strategy used was the bibliographic review prioritizing
monographs, scientific articles and books based on the chosen research keywords,. The main
result of the research was the proposal for a model of actions for the management of works
that added the principles of the Agile Manifesto, the knowledge about the applicability of
Scrum in Civil Construction and the PMBOK process groups. Also adding knowledge about
actions to break the barriers to the implementation of Scrum and finally, contextualizing the
Artifacts, Events and Characters of Scrum for the Civil Construction environment. It is
believed that the application of Scrum in the sector can increase its agility, eliminating

bureaucracy and waste and increasing its capacity to deal with changes during a project.

Keywords: Construction, Project Managment, Construction Management, Agile
Methodologies, Scrum
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1. INTRODUCAO

1.1  Considerac0es Iniciais

Segundo Costa, Mendonga e Formigoni (2020), cada vez mais nesse mercado
altamente disputado, cresce a necessidade de as empresas langarem produtos e servigos com
graus maiores de inovacdo e em menores intervalos de tempo. Sendo assim, aumentando a
busca do mercado por novas formas e metodologias de gerenciamento de projeto buscando
sobretudo o conhecimento de quem s&o seus clientes e quais seus desejos e necessidades, por
mais implicitos que sejam.

Tinoco (2020) complementa que para aumentar a competitividade das organizacfes
incrementando assim, a sua capacidade de prever possiveis problemas que podem ocorrer
durante o ciclo de vida de seus projetos, possibilitando tomar a¢bes de contengdo contra esses
riscos, surgiram as metodologias ageis de gerenciamento de projetos.

De acordo com Sampaio (2020), os clientes tém cada vez mais aumentado seu padrao
de exigéncia, buscando produtos e servicos que possuam um maior valor agregado e que
estejam inseridos dentro de um propdsito, com um alto grau de personalizagdo para que
atendam suas necessidades e vontades com lead time cada vez menores e com pregos justos.
A autora faz um paralelo que no passado, as empresas decidiam quais eram 0s desejos dos
clientes, porém nos dias atuais é justamente ao contrario. Sao os clientes que escolhem o que
eles querem ditando assim o rumo do mercado. Com isso, para que as empresas consigam
verdadeiramente atingir esses objetivos se faz necessario a introducdo de modelos de
gerenciamento de projetos adequados que entreguem valor para os clientes no menor custo e
tempo possivel.

Portanto, a gestdo &gil € a alternativa proposta para a mudanca das empresas de
construcdo e que Ihes vai permitir uma maior capacidade para se adaptarem as atuais e dificeis
situacbes do mercado. Com uma gestdo agil, as empresas atingem qualidade, rapidez na
resposta, ampliam a expectativa do cliente, sdo mais flexiveis, competitivas, através de quatro
componentes subjacentes: Cooperacdo, Recursos Humanos, Gestdo em Equipe e Tecnologia.
(FERNANDES, 2012)

Segundo Brown e Bessant (2001), no atual mundo dos negdcios que as mudancas
ocorrem de forma muito abrupta, a capacidade das organizacdes e empresas de reagirem e se
adequarem de forma répida e eficaz a essas mudancas se chama agilidade.

Scrum é um framework Agil, simples e leve, utilizado para a gestdo do

desenvolvimento de produtos complexos imersos em ambientes complexos. Scrum é



embasado no empirismo e utiliza uma abordagem iterativa e incremental para entregar valor
com frequéncia e, assim, reduzir os riscos do projeto. (SABBAGH, 2013)

Na esséncia, 0 Scrum se baseia em uma ideia simples: quando comegamos um projeto,
por que ndo verificar a intervalos regulares se ele estd indo no caminho certo e se aquilo é
realmente 0 que as pessoas querem? E por que ndo se perguntar se € possivel aprimorar a
forma como vocé esta trabalhando para obter resultados melhores e mais rapidos, e 0 que
poderia estar impedindo vocé de fazer isso? (SUTHERLAND, 2014). O nome disso é ciclo de
“inspegdo e adaptagdo”. De tempos em tempos, pare o que estd fazendo, revise o que ja fez e
verifique se ainda deveria continuar fazendo o mesmo e como poderia fazé-lo melhor. E uma
ideia simples, mas executd-la exige reflexdo, introspeccdo, honestidade e disciplina.
(SUTHERLAND, 2014)

1.2  Situagéo Problema

Segundo Fernandes (2012), a metodologia tradicional ndo é mais aplicavel para a
situacdo vivida pelo setor da construcdo civil, pois 0 mercado se encontra cada vez mais
disputado e com um nivel de complexidade e incertezas alto. Além disso, clientes cada vez
mais possuem necessidades e desejos diferentes e possuem expectativas cada vez mais altas,
obrigando as organizagfes a introduzirem mais inovacdes tecnoldgicas em seu know-how e a
diminuirem cada vez mais o tempo de seus ciclos de producdo. Com isso a metodologia
tradicional onde o planejamento é todo elaborado e detalhado antes do inicio da execucdo ndo
se torna 0 mais indicado.

Tezel, Koskela, & Aziz (2018) apud Chies (2020) relatam que o setor da construgéo
sofre com diversos problemas como, por exemplo, processos produtivos ineficazes e
ineficientes, riscos altos, margens de lucro pequenas, inseguranca para os trabalhadores da
area e altos indices de desperdicios, dentre outros problemas. Com isso, 0 setor da construcao
civil vem sendo um constante alvo de criticas.

Segundo Kernez (2009), a estrutura tradicional que se caracteriza por ser burocratica
ja mostrou ao longo dos anos pela experiéncia que ja ndo € a mais adequada para se lidar com
as incertezas, complexidades e constantes mudancas que os projetos sofrem. Com isso, 0
autor recomenda que as empresas tenham capacidade de reagir velozmente as mudancas que
acontecem tanto internamente, quanto externamente a sua organizacao e a implantacdo de um
modelo de gerenciamento de projetos que possua essa capacidade e seja organico parece ser a

opcao ideal.



De acordo com Stoica et al. (2013), apesar de a abordagem 4gil ter sido criada no
ambiente do desenvolvimento de softwares, ela jA rompeu esta barreira e migrou para outros
setores gerando interesses por diferentes organizacdes. Pois no atual cenario econdmico
complexo e muito disputado, essa abordagem se tornou uma condicdo para as empresas
ingressarem ou permanecerem vivas no mercado. Uma organizacdo verdadeiramente agil
conseguira obter diversos beneficios como, por exemplo, diminui¢cdo dos tempos necessarios
para a execucdo dos seus projetos, rapida reacdo e alta capacidade de flexibilidade as
demandas dos stakeholders, dentre outras vantagens. Entretanto ha necessidade da verdadeira
e completa mudanca do mindset desses stakeholders para o pensamento agil.

Com base na problematica supracitada, a razdo da pesquisa esta relacionada com a
seguinte questdo: como melhorar o desempenho no gerenciamento de obras utilizando

principios de metodologias ageis?

1.3  Objetivos da Pesquisa

1.3.1 Objetivo Geral

Propor agdes para a aplicacdo dos principios de metodologias ageis no processo de

gerenciamento de obras, visando a melhoria no desempenho da construcao.

1.3.2 Objetivos Especificos

Apresentar os aspectos relacionados ao uso das metodologias ageis com o uso do

gerenciamento de projetos tradicionais;

e ldentificar as vantagens e barreiras com a implementacdo de metodologias ageis
para o gerenciamento de obras, com base na reviséo de literatura;

e Mostrar o funcionamento e a adaptabilidade dos eventos Scrum aplicados no

contexto de projetos de engenharia civil;

e Propor a aplicacdo de eventos Scrum no processo de gerenciamento de obras

1.4  Organizacao da Pesquisa

O trabalho foi estruturado em 5 capitulos.
O primeiro capitulo apresenta as considerac@es inicias e 0s problemas da Construcéo
Civil que justificam a elaboragdo deste trabalho. Além disso, foram explicitados o objetivo

geral e os objetivos especificos que a pesquisa se propds a cumprir.
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A revisdo de literatura dos topicos, contetudos e questdes que envolvem o tema da
pesquisa foram descritos no segundo capitulo do trabalho.

A forma pelos quais os dados foram colhidos, analisados e tratados foram descritos no
terceiro capitulo da pesquisa.

No quarto capitulo foram apresentadas as barreiras ao Scrum e a forma de se lidar com
elas, foi elaborado uma comparacdo entre as metodologias ageis e tradicionais, foi feita uma
contextualizagdo do Scrum no ambiente da construcdo e proposto a aplicagcdo dos principios
do Manifesto Agil no gerenciamento de obras.

O quinto e ultimo capitulo foi dedicado a conclusdo do trabalho apresentando seus

possiveis resultados e impactos, limitacdes e recomendacges para futuras pesquisas.
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2. REVISAO DA LITERATURA

2.1 A Construcgéo Civil e 0 Mercado

A Industria da Construcdo Civil € um dos setores mais importantes para a economia.
O desenvolvimento e a capacidade de producdo do pais estdo relacionados diretamente com o
crescimento desse setor. (FIRJAN, 2014)

Gongalves (2015) aponta que a industria da construgdo civil influencia e é
influenciada diretamente pelo rumo e a situagdo econdmica brasileira, devido se tratar de uma
indUstria de base.

De acordo com Nunes et al. (2020), o aumento da porcentagem da participacéo da
indUstria da construcdo na economia brasileira a partir do inicio dos anos de 2009 é justificado
pelo crescimento dos incentivos governamentais e também pela realiza¢do da Copa do Mundo
de Futebol no pais no ano de 2014 e o anuncio da cidade do Rio de Janeiro-RJ como sede dos
jogos olimpicos do ano de 2016. No entanto, devido a grave crise politica e financeira que
atingiu o pais ap6s os anos de 2014/2015 a participacdo do setor no Produto Interno Bruto
(PIB) vem decrescendo a cada ano que se passa. Nos Quadros 1 e 2 abaixo, sdo apresentadas
as participacdes (%) do setor da construcdo civil no PIB brasileiro e as variacdes (%) do PIB

brasileiro da construcéo civil, respectivamente.

Quadro 1 — Participagdo do setor da construgdo civil no PIB Brasil (%).

Ano Construcdo Civil
2000 7,0
2001 6,3
2002 6,5
2003 4,6
2004 4,9
2005 4,6
2006 4,3
2007 4,6
2008 4.4
2009 5,4
2010 6,3
2011 6,3
2012 6,5
2013 6,4
2014 6,2
2015 5,7
2016 51
2017 4,3
2018 4,0
2019* 3,8
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2020* 3,3

(*) Dados de 2019 e 2020 referem-se as Contas Nacionais Trimestrais 4° Trim./2020.

Fonte: IBGE (2021)

Quadro 2 — Variag&o anual do PIB da Construcdo Civil (%)

TRIMESTRE Construcao Civil
2000 1,4
2001 -1,6
2002 4,8
2003 -8,9
2004 10,7
2005 -2,1
2006 0,3
2007 9,2
2008 4,9
2009 7,0
2010 131
2011 8,3
2012 3,2
2013 45
2014 2,1
2015 -9,0
2016 -10,0
2017 9,2
2018 -3,0
2019 15
2020 -7,0

Fonte: IBGE (2021)

Segundo Carvalho e Azevedo (2013), a industria da construcdo civil é um setor
extremamente heterogéneo agregando diferentes produtos, processos produtivos, niveis de
tecnologia embarcada e graus de dificuldade totalmente distintos em seus projetos e sendo
uma industria extremamente necessaria ao progresso socioecondémico do pais.

De acordo com Mattos (2010), a execugédo do projeto de uma obra de engenharia civil
se torna complexa, devido a todo o contexto e ambiente dindmico que o setor esta inserido e a
possibilidade de ser influenciado por diversas varidveis, que algumas fogem totalmente do
controle humano.

Ja segundo Slack, Chambers e Johnston (2002), as construcGes sdo artigos que cada
uma possui sua unicidade ndo havendo fluxo de produto, sendo conhecidas como sistemas de
producdo de grandes projetos.

No setor da construgdo civil, diferentemente de outras industrias, ndo é possivel
estabelecer linhas de montagem que se aperfeicoam no sentido de produzir um determinado

produto, de forma cada vez mais eficiente e rentavel, por um tempo mais ou menos longo.
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Cada empreitada € objeto de um projeto Unico, distinto de qualquer outro, e mesmo que
aparentemente o volume a construir, a sua divisdo interior e utilizacdo futura sejam iguais,
varios outros fatores internos e externos sdo diferentes durante a sua execugdo. Sendo assim,
faz-se complicada a utilizacdo de processos construtivos que se repitam e tornem-se mais
lucrativos nas obras seguintes. (SILVA, 2012)

Ja Paliari (2008) enxerga uma enorme lacuna de desenvolvimento para o setor da
construcdo civil através do incremento de sua produtividade, tanto no ambiente exclusivo do
canteiro de obras, quanto também do processo como um todo utilizando técnicas e estratégias
apropriadas e eficazes para as previsdes e controles do que pode ocorrer nos projetos. Pois 0
autor complementa que é clara a defasagem do setor na utilizacdo dos recursos fisicos.
Maciel e Melhado (1996) apud Costa (2013) afirma que 60% das patologias que séo
encontradas nas obras sao frutos de falhas na producgéo dos projetos.

O gerenciamento de projetos na construcdo civil relaciona-se com a otimizacdo e
coordenacao de diversos recursos, seja material, humano, financeiro, entre outros, para que a
obra seja entregue conforme premissas estabelecidas. Para este setor em especial, faz-se
necessaria a correta delimitacdo de todas as etapas que compdem a obra, para que assim possa
haver o monitoramento continuo do que esta sendo executado, estabelecer projecdes a longo,
médio e curto prazo e facilitar a tomada de decisdo pelos gestores. A construcdo civil,
diferentemente dos demais setores, tem como caracteristica a necessidade de desenvolver um
canteiro de obras que sofre com constantes alteracdes para acompanhar a evolucgdo das obras.
Com isto, a gestdo dos projetos neste ramo € crucial para planejar adequadamente 0 processo
produtivo e facilitar a execucdo de cada etapa. (POLITO, 2020)

Narciso (2013) afirma que € preciso a utilizagdo de novos modelos e técnicas para
gestdo de obras de engenharia aumentando assim o controle do or¢camento, do cronograma e

incrementando os niveis de qualidade dos projetos aumentando a satisfacdo dos clientes.

2.2  Gerenciamento de Projetos

Gerenciar Projeto é aplicar os conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas nas
atividades do projeto com o objetivo de atender 0s seus requisitos, e ainda, atender ou exceder
as necessidades e expectativas dos stakeholders, envolvendo as variaveis como escopo, prazo,
custo e qualidade. (VALLE et al. 2014).
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E o conceito de projeto segundo o Project Managemnt Body of Knowledge (PMBOK)
é de que projeto € um esforco temporario empreendido para criar um produto, servi¢o ou
resultado exclusivo. (PMI, 2017).

Entretanto Sampaio (2020) afirma que ndo se deve confundir esse conceito de projeto
ser algo temporario com o seu “produto ou servigo” resultante também ser. Os projetos sao
temporarios possuindo data de inicio e fim, mas os seus resultados e consequéncias nédo se
podem afirmar que possuem datas para 0 seu término.

De acordo com Oliveira (2017), o Project Management Institute (PMI) foi criado no
ano de 1969 na Filadélfia-EUA por 5 cinco voluntéarios, se tornando uma referéncia mundial
no que tange a gerenciamento de projetos e criando o PMBOK, conhecido em inglés como
Project Management Body of Knowledge e em portugués como Guia de Conhecimento em
Gerenciamento de Projetos.

Segundo o PMI (2017), esse guia de conhecimento que apresenta boas praticas em
gerenciamento de projetos apresenta 10 areas de conhecimento: Integracdo, Cronograma,
Custos, Escopo, Recursos, Aquisigdes, Riscos, Qualidade, Comunicacédo e Partes interessadas
do projeto. Os 49 processos sdo distribuidos em 5 grupos de processos (Iniciagdo,
Planejamento, Execucdo, Monitoramento e controle e Encerramento) e nessas 10 areas de
conhecimento.

Entretanto segundo o proprio PMI (2017), o Guia PMBOK se diferencia de uma
metodologia propriamente dita, pois ele serve apenas como um suporte para que as empresas
e organizacbes desenvolvam metodologias, politicas, procedimentos, regulamentos,
ferramentas, técnicas e etapas do ciclo de vida fundamentais para o gerenciamento de
projetos. Ja o conceito de metodologia seria um sistema de préticas, técnicas, procedimentos e
regras usadas por aqueles que trabalham numa disciplina. (PMlI, 2017)

De acordo com Melo (2016), para que 0s projetos de constru¢do consigam o
incremento de sua produtividade e qualidade de seus produtos, dentre outros beneficios. A
busca pela utilizacdo de metodologias ageis juntos com o gerenciamento de projetos com base
no PMBOK e nos principios e praticas da construcdo enxuta se torna uma boa opcao para a
resolucdo desses problemas tdo comuns e conhecidos na industria da construcdo. E as
mudangas que ocorrem durante o ciclo de vida de um projeto ndo devem ser negligenciadas,
mas sim geridas para que ndo crie problemas para 0 seu projeto. E as metodologias ageis
chegaram para ajudar na solucdo desses problemas.

De acordo com Shenhar e Dvir (2007), no decorrer do tempo as préaticas de

Gerenciamento de Projetos foram espalhadas através de guias de conhecimento em boas



15

praticas de gerenciamento de projetos. Esses guias que podem ser utilizados para conduzir
projetos de qualquer espécie possuem um conjunto de agGes, técnicas e ferramentas e s&o
conhecidos como métodos tradicionais, pois com o decorrer do tempo surgiram novas teorias
que se denominaram Métodos Ageis propondo também principios, agbes, técnicas e
ferramentas.

Builder (2017) apud Sampaio (2020) exemplifica uma das grandes diferencas do
mindset de projetos geridos com base em métodos tradicionais e projetos baseados em
métodos ageis. Nos ageis, para os clientes e para as demais partes interessadas a divisdo do
produto ou servico final totalmente completo em entregas parciais de ‘“‘pacotes” de
funcionalidades em determinados intervalos de tempo fixos ja sdo suficientes para irem
resolvendo os seus problemas e assim gerando valor para eles a cada entrega parcial.
Entretanto, no pensamento tradicional os clientes e demais as partes interessadas so irdo ficar
satisfeitas caso o projeto esteja 100% completo, ou seja, somente nessa condicdo eles terdo a
percepcao de valor no produto ou servico executado no projeto.

Oliveira (2020) frisa a necessidade de os profissionais em gestdo de projetos
entenderem e dominarem as diferentes metodologias e técnicas de gestdo, para que assim eles
optem para a que apresentar melhor custo beneficio e for adequada e viavel para o seu tipo e
nivel de sua organizacdo e do projeto que ira ser executado. A autora complementa que ndo
necessariamente uma metodologia é superior as demais.

Ja Espinha (2019) acrescenta que nem sempre ha realmente uma grande necessidade
para a sobrevivéncia de sua organizacdo a aplicacdo das metodologias ageis em seus projetos,
pois em alguns casos ha a recomendacédo que o gerenciamento com base somente no PMBOK
ja é suficiente como, por exemplo, quando o grau de incerteza e complexidade € baixo e se
tem as finalidades e funcionalidades do projeto bem esclarecidas. J& em outras situacdes que
apesar dos propdsitos e dos objetivos finais do projeto estarem bem definidos e esclarecidos,
mas o que sera feito para se atingi-lo ndo for conhecido ou néo se tiver certeza, indica-se o
uso de uma gestao agil ou mesmo hibrida.

De acordo com Jansson (2015), cada projeto possui sua unicidade e especificidade. O
autor ressalta que mudancas podem ocorrer a qualquer momento durante o ciclo de vida,
podendo vir de origens diferentes como, por exemplo, escopo, necessidades e desejos dos
clientes, formas de gestdo, dentre outros. Portanto, o gerente de projeto deve ser capacitado
para lidar com essas mudancas e as metodologias ageis possuem uma capacidade maior para

enfrentar essas alteragOes, complexidades e indefinicdes.
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O Agile Guide (2017) esclarece os 4 tipos de ciclos de vida de projetos que sédo
referidos em sua publicagéo;

e Ciclo de vida preditivo: Uma abordagem mais tradicional, com a maior parte do
planejamento acontecendo antecipadamente, em seguida, executando em uma Unica
passagem;

e Ciclo de vida iterativo: Uma abordagem que permite o feedback para o trabalho
inacabado para melhorar e modificar esse trabalho;

e Ciclo de vida incremental: Uma abordagem que fornece produtos acabados que o
cliente podera usar imediatamente;

e Ciclo de vida agil: Uma abordagem que € tanto iterativa quanto incremental para
refinar itens de trabalho e entregar com frequéncia. (AGILE GUIDE, 2017)

De acordo com Sutherland (2014), no gerenciamento de projetos conhecido como
“tradicional” ha uma perda excessiva de tempo planejando todos os pontos do projeto para
que 0 orgamento e 0 cronograma sejam cumpridos e ndo ocorra nenhum problema. Com isso,
gerando varios documentos almejando um “projeto” que seja o mais controlado e previsivel
possivel. Entretanto segundo o autor, ndo tem como reduzir toda a complexidade e incerteza
de um projeto em apenas gréaficos e diagramas, pois esse mundo perfeito ndo existe e o autor
afirma que em todos os tipos de projetos surgem problemas e imprevistos.

Segundo Valle (2010), as Construtoras tém encontrado um mercado cada vez mais
disputado em que os clientes querem seus empreendimentos, obras e reformas em um tempo e
custo cada vez menor, mas inversamente proporcional ao cronograma e custo, eles querem
produtos com um nivel de qualidade e personalizacdo cada vez mais elevado. Sendo assim,
somente a aplicacdo de um gerenciamento de projetos eficaz que seja validado através da
quantificacdo e monetarizacdo que seus resultados gerardo para 0s processos e produtos da
Construtora, podera ajudar nessa ardua tarefa de conquistar e agradar aos clientes.

De acordo com Medeiros (2012), argumenta que o conceito do “Projeto” para o
empreendimento € extremamente importante, pois ele trara inimeros beneficios para sua
Organizacéo, no caso as Construtoras e Incorporadoras. Pois “o projeto” sera o elo de ligacdo
entre todas as partes interessadas, onde estardo descritas as premissas, restricbes, normas e
leis técnicas, desejos e necessidades dos clientes. E uma obra que tenha um projeto bem
executado, independente da metodologia utilizada, podera incrementar a durabilidade do
produto final, além de facilitar nas estimativas de custos e prazos. E no cenario econdmico de

extrema competitividade entre as empresas de Construgdo Civil, em que em alguns casos as
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construtoras recebem os projetos ja com as definigdes do “produto” escolhidas pelos clientes e
ndo participam realmente das decisdes, o diferencial competitivo tem que ser buscado de
outras formas para agregar valor ao produto na viséo do cliente.

Frota, Weersma e Weersma (2016), alertam sobre qudo prejudicial pode ser para as
Construtoras, tanto em multas quanto em propaganda negativa, a entrega de empreendimentos
com atrasos ou abaixo dos padrdes de qualidade acordados. Os autores também citam o
acirramento da concorréncia e abordam explicitamente que o gerenciamento de projetos com
a utilizacdo do Scrum é um étimo caminho.

O maior problema que enfrentamos hoje nos orcamentos de projetos de Engenharia
Civil esta relacionado a quantificacdo do tempo que serd gasto com a mdo de obra. Os
maiores problemas sempre estdo nas horas de trabalho, pois quantificar os materiais € um
servigo bragal. Entretanto elaborar o cronograma especificando a quantidade de méo de obra e
0 tempo que esta equipe gastara para executar 0 Servico necessita uma experiéncia e uma
vivencia de obra muito grande, que normalmente estd com o Mestre de Obras, muitas vezes
esquecido. (BORGES, 2013)

Nesse contexto apresentado € que a pesquisa sugere a implementagdo das
Metodologias Ageis como forma de se diferenciar, pois os clientes fardo realmente parte da
execucdo da sua “obra” e possuirdo como diferencial as entregas parciais e a facilidade da
Construtora em lidar com as mudancas e problemas que podem surgir durante a execugdo do
projeto, dentre outros beneficios. E no contexto especifico da Construcao, os profissionais que
trabalham diretamente nos canteiros de obras e que fazem parte do Time de Desenvolvimento,
que realizardo esse processo de quantificacdo da dificuldade e tempo para se realizarem as

atividades.

2.3 Metodologias Ageis

A mais aceita das defini¢cdes existentes de metodologias ageis é: Metodologias ageis
s&0 um conjunto de préticas que seguem os principios do Manifesto Agil (BECK et al., 2001).

A metodologia agil de gerenciamento de projetos oferece solugdes para problemas
comuns e persistentes como, por exemplo, estimativas de custos e prazos ruins, ndo
cumprimento de prazos, produtos com problemas em um estado quase pronto. Além disso, 0s
graficos de Gantt raramente refletem a realidade de como é realmente a execucdo de um
projeto. (KARLESKY & VANDER VOORD, 2008)
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Highsmith (2012) explica que as metodologias ageis concentram-se no cumprimento
dos objetivos e metas e nas respostas rapidas as modificacbes do projeto buscando o
atendimento e a entrega de valor, enquanto que as metodologias tradicionais buscam que seus
projetos e planos de negdcios (que devido a varios fatores podem se modificar varias vezes
sem o controle da geréncia de projetos durante o seu ciclo de vida) estejam de acordo e
cumpram com 0s cronogramas, or¢camentos e escopos inicialmente definidos.

O gerenciamento &gil compreende um conjunto de principios, valores e praticas que
auxiliam a equipe de projetos na entrega de produtos ou servigos de valor em um ambiente de
projetos desafiador. (HIGHSMITH, 2004)

Segundo Silva et al. (2015), as metodologias ageis demandam uma atenc¢do especial
no incremento da eficacia e da habilidade de suportar e lidar bem com as modificacdes e
alteracbes que podem vir a ocorrer nos projetos. Sendo assim, nas metodologias &geis ha a
afirmacdo que sdo as pessoas que estimulam e amplificam o sucesso do projeto.

Segundo Pedrdo (2014), uma das grandes diferencas da metodologia lean para as
metodologias ageis é o fato da metodologia enxuta somente chegar na etapa de execucao apos
todas as questbes do planejamento ter sido bem alinhadas com todas as partes interessadas do
projeto. Sendo assim, buscando o principal objetivo da metodologia: que € a eliminacdo dos
retrabalhos durante o ciclo de vida um projeto.

Se pudéssemos usar uma metafora para definir a metodologia 4gil, poderiamos pensar
em um maratonista de alta performance, que tem o objetivo maximo de cruzar uma linha de
chegada depois de uma grande trajetoria, mas vai atingindo metas aos poucos que o fazem
vencedor em etapas. (CAMARGO, 2019)

Segundo Highsmith e Cockburn (2001), nos métodos &geis um dos principais
objetivos € a busca pela reducdo dos custos que uma alteracdo ou modificagdo no projeto
podem causar. Sendo assim, 0s autores elencam 4 caracteristicas que as metodologias ageis
devem possulir:

e Produzir a primeira entrega em semanas, para obter ganhos e um feedback de

forma rapida;

e Criar solucbes simples, para que haja uma necessidade de um nimero menor de

mudancas e seus niveis de dificuldade sejam mais faceis;

e Melhorar a qualidade de forma continua, diminuindo os custos e a dificuldade de

implementacéo das proximas etapas;
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e Testar frequentemente tornando mais répida e mais barata a deteccédo e correcao de

falhas e defeitos.

De acordo com o Agile Guide (2017), as abordagens e metodos ageis acabam se
tornando um termo genérico para diferentes metodologias e formas de gerenciamento de
projetos. Sendo assim, o termo agil se torna um termo ‘“guarda-chuva” para abordagens,
técnicas, metodologias e praticas que sigam o que é determinado pelo Manifesto Agil. O fato
de o kanban e a prépria abordagem agil estarem inseridos no Lean € porque ambos possuem
objetivos e ideias semelhantes como, por exemplo, gerar valor para os clientes, eliminacdo de
desperdicios e residuos e diminuicdo do nimero de pecas/produtos fabricados para se evitar

varios problemas que a superproducao pode acarretar.

Figura 1 — Agile é um termo genérico para muitas abordagens

4 2

Fonte: Agile Guide (2017)

A mentalidade, valores e principios definem o que constitui uma abordagem agil. As
varias abordagens ageis em uso hoje compartilham raizes comuns com a mentalidade agil
como, por exemplo, o valor e os principios. Conforme retratado nas Figuras 1 e 2. Vale
ressaltar que, embora o termo "agil" tenha se popularizado apds o Manifesto, as abordagens e
técnicas utilizadas pelas equipes de projeto existiram antes do Manifesto Agil por muitos anos
e, em alguns casos, décadas. (AGILE GUIDE, 2017)

Figura 2 — A relacéo entre o manifesto agil e os valores, principios e praticas denominadas ageis
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Aglle is a mindset defined by values, guided by principles, and manifested through
many different practices. Agile practitioners select practices based on their needs.

Fonte: Agile Guide (2017)

De acordo com Stare (2014), o ciclo de vida de um projeto como um todo ndo é
modificado pelos meétodos ageis, de forma geral, ele permanece semelhante ao que é
conhecido nos métodos ditos tradicionais, ou seja, ha o inicio, o planejamento, a execucdo e 0
encerramento do projeto. No entanto, as atividades de definicdo das especificacdes dos
produtos ou servicos que serdo frutos do projeto e alguns elementos do planejamento deverao
ser passados para a etapa conhecida como execucdo. O autor frisa que o foco das
metodologias ageis é a etapa de execucdo. Sendo assim, nas metodologias ageis € preciso que
haja incialmente no projeto uma determinacgao aproximada do seu cronograma, postergando o
planejamento das iteracfes individuais para a etapa de execucdo (foco dos métodos ageis).
Portanto, a metodologia &gil ird modificar o grau de precisdo do planejamento que
inicialmente serd elaborado.

De acordo com Pereira, Torredo e Marcal (2007), ndo se deve confundir o conceito de
as metodologias ageis serem abordagens simples, e deduzirem que elas ndo possuem nenhum
controle e sdo desorganizadas. Longe disso, para que as abordagens ageis sejam efetivas e
eficazes necessitam que todos sejam extremamente disciplinados, focados e organizados. O
conceito de “simples” se relaciona com ser agil e fazer a diferenga na execugdo dos projetos e
ndo com preguica ou algo pejorativo.

Stare (2014) complementa que o detalhamento da execucdo de cada uma das iteracdes
gue formam o projeto como um todo devera ser realizado pela equipe do projeto e cada um
desses detalhamentos deverdo ser elaborados no inicio de cada iteragdo considerando as
alteracdes e modificacdes solicitadas, mudancas de especificacbes ou regulamentacdes,

resultados das iteracGes anteriores, dentre outros aspectos. Esse detalhamento incluira as
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especificacbes das saidas de cada iteracdo do projeto como, por exemplo, tarefas que serdo
executadas, horas necessérias para cada tarefa e etc.

O método agil é um tema de importancia crescente no gerenciamento de projetos e
71% das organizacgdes ja relatam o uso de abordagens &geis para seus projetos as vezes ou
mais frequentemente que no passado. Na verdade, nos Ultimos 12 meses, um em cada cinco
projetos tem usado abordagens ageis, enquanto um em cada cinco tem usado abordagens
hibridas ou combinadas. (PMI, 2017)

Abaixo (Figura 3) é mostrado os resultados de uma pesquisa com profissionais de
gerenciamento de projeto sobre a frequéncia da utilizacdo de metodologias ageis nos projetos
em que trabalham.

Ja na Figura 4 os mesmos profissionais responderam a respeito das abordagens usadas

de gerenciamento de projetos em suas organizagdes nos Ultimos 12 meses.

Figura 3 — Uso das Metodologias ageis
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Fonte: PMI (2017)

Figura 4 — Uso das Metodologias ageis
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AGIL

Observacdo: os numeros podem nao totalizar 100% devido ao arredondamento

Fonte: PMI (2017)

O método tradicional mais conhecido para o desenvolvimento de software é 0 modelo
em cascata, ou waterfall. Esse modelo foi inicialmente descrito por Royce em 1970 e se
caracteriza por uma sequéncia de etapas de desenvolvimento, em que cada etapa somente se
inicia quando a anterior se encerra, e a saida de uma etapa é a entrada da etapa seguinte.
(SABBAGH, 2013)

Santos (2017) buscou demonstrar oportunidades de mudancas e solucdes através do
uso das metodologias ageis buscando o incremento da qualidade, reducdo de prazos e custos e
aplicacdo da gestdo de conhecimento no departamento como um todo em projetos de
intervencdes de infraestrutura em agéncias e demais imdveis de uma grande instituicdo
financeira, desde o planejamento até a execucdo e entrega final ao cliente. A autora afirma
que é comum surgirem barreiras culturais e receio dos funcionarios nas organizacdes, pois
envolve mudancas nos fluxos de trabalho envolvendo pessoas.

Outro ponto relatado pela autora é o problema que as organizac@es enfrentam com o
contraste entre 0s conceitos progressistas das metodologias &geis e 0s conceitos das
metodologias tradicionais. Portanto, a0 mesmo tempo que as organizagdes buscam avangos
tecnoldgicos e processos ageis e desburocratizados, existe a necessidade de controles
tradicionais, ferramentas de fluxo de trabalho e processos organizados para acompanhar de
forma sistematica o processo de gestdo de empreendimentos como um todo, com o objetivo
de medir, organizar e analisar as entregas dos projetos. (SANTQOS, 2017)

De acordo com Homrich (2011), para que as empresas passem a utilizar as
metodologias ageis ou mesmo hibridas combinando o lean com &gil, é extremamente
importante para a sua correta performance e para a adaptacdo dessas novas préaticas ao dia a

dia da sua organizagdo e assim evitando problemas e fracassos, que haja uma modificagdo na
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sua cultura organizacional para o mindset agil no tratamento e relacionamento com todas as
partes interessadas internas e externas ao projeto.

Guerra e Sakamoto (2019) apontam que para a incorporacgao de aspectos relacionados
as metodologias &geis no seu gerenciamento de obras ndo fracasse é fundamental que os
profissionais incumbidos de introduzir esses conceitos na sua empresa busquem o maximo
desenvolvimento gerencial e técnico dos seus colaboradores. Sendo assim, objetivando uma
correta maturacdo do seu novo sistema de gestdo e alinhando e explicitando quais seréo os
pontos criticos desse projeto com todas as partes interessadas.

Pereira, Torredo e Marcal (2007) elencam as diversas abordagens ageis disponiveis na
literatura para iniciar a implantacdo da agilidade nos projetos da sua organizacdo: vale
destacar o Scrum, Extreme Programming (XP), Dynamic System Development Method
(DSDM), Crystal e Lean Development.

2.3.1 Metodologias Ageis na Construcéo Civil

A industria da construcdo esta inserida num ambiente dinamico com inovacGes no
know-how e nas tecnologias, além da alta flutuacdo do produto. Esta conjuntura apresentada é
propicia para aplicacdo dos Métodos Ageis e do Scrum no gerenciamento de projetos.
(FROTA, WEERSMA E WEERSMA, 2016)

Abdelhamid e Salem (2005) também relatam que € possivel sim a utilizacdo das
Metodologias Ageis no ramo da Construcdo Civil.

Segundo Streule et al. (2016), que aplicou 0 Scrum em um estudo de caso na Suica na
etapa de concepcdo de um projeto de construcdo de 3 empreendimentos de categoria
residencial com 4 pavimentos cada: E valida a adaptacdo do Scrum para o Setor Construcéo
Civil que possui suas peculiaridades, embora ndo seja 0 mais recomendavel. Mas os autores
afirmam que Scrum é puramente empirico, e um dos seus pilares é adaptacdo. E o estudo de
caso executado por eles provam que ndo foi necessaria nenhuma grande adaptacdo da
metodologia, praticamente se seguiu a risca 0 que o framework Scrum determina, se podendo
considerar que o estudo de caso foi um sucesso.

Em uma empresa de grande porte do setor de montagem industrial e construcao civil
que é especializada na construcdo de subestacdes de energia elétrica e linhas de transmisséo.
Um novo modelo hibrido de gerenciamento de obras, que agregou a abordagem tradicional e a
abordagem &gil para planejamento e controle dos entregaveis da engenharia, foi criado para

diminuir a auséncia de integracdo entre as etapas de engenharia, planejamento e execucdo das
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obras. E apds a analise dos resultados do estudo de caso, os autores afirmam que € possivel a
utilizacdo desse modelo em outros ambientes produtivos, onde existam etapa de engenharia,
planejamento e execucdo de obras e projetos, utilizando as boas praticas de gerenciamento de
projeto tanto da abordagem tradicional quanto da abordagem 4&gil. (DELLE PIAGGE E
MARCOLA, 2014)

Santos (2017) que propds a aplicacdo conceitos e ferramentas da Construcdo Enxuta
em conjunto com as ferramentas das Metodologias Ageis em um empreendimento residencial
de 16 pavimentos com prazo de execucdo de 30 meses em um bairro nobre de Aracaju-SE,
executado por uma empresa com 25 anos de experiéncia no mercado e que possuia 100
funcionarios contratados da construtora trabalhando na construcdo. De acordo com estudo de
caso, foram observados pontos especificos sobre as atividades diarias na obra que poderiam
ser otimizados através de medidas de gerenciamento agil, entre estes pode-se citar:

e Desinformagéo entre os colaboradores sobre o andamento de outras tarefas que

nao “as suas’’;

e A comunicacdo e os meios utilizados para tal ndo sdo padronizadas;

e A gestdo sobre os deveres da equipe administrativa fica restrita ao engenheiro
responsavel. Entdo, para o caso da falta de algum, pode haver um
desconhecimento sobre a forma como conduzir determinadas acdes pelos demais
colaboradores. (SANTQOS, 2017)

A utilizagdo do Scrum, por exemplo, para sanar as falhas de comunicagéo de interacéo
no nivel tatico do canteiro estd entre os objetivos desse trabalho. Considerando que o0s
aspectos passiveis de melhoria mencionados estdo relacionados com a forma como sdo
geridas as pessoas, a construcdo de um backlog de tarefas/responsabilidades, voltado a
dindmica de reunibes diarias para o acompanhamento das rotinas e a¢fes na obra é um
potencial instrumento para sanar possiveis problemas sob esse aspecto. Logo, a proposicdo de
uso combinado de ambos os conceitos se verificou valida nesse trabalho. (SANTQOS, 2017)

Portanto, os Métodos Ageis baseado no Scrum podem dar uma 6tica diferenciada para
a organizacdo facilitando, assim, a deteccdo e tratamento dos problemas advindos das
mudangas no mercado, além de auxiliar na gestdo de pessoas na traducdo de equipes focadas,
multidisciplinares e até certo ponto independentes da burocracia comum dessa area. (FROTA,
WEERSMA E WEERSMA, 2016)

2.3.2 Manifesto Agil
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Segundo Balle (2001), nos anos de 1980, antes da criacdo do Manifesto Agil em 2001,
ja existia o uso de algumas metodologias &geis como, por exemplo, o Extreme Programming
(XP).

De acordo com Tomas (2009), nos projetos de software eram usados a abordagem de
gerenciamento de projetos conhecida como waterfalls até por volta dos anos de 2001. No
entanto, nessa abordagem a etapa de planejamento € extremamente importante, pois € ela que
ird dar a base para todo o decorrer do projeto, entretanto, um dos principais problemas dessa
abordagem € o fato que ela é falha nas solicitacdes de mudancas que ocorrem apoés o final de
todo esse trabalhoso planejamento. Sendo assim, dificultando o atendimento de requisitos e
necessidades que surgem apos o planejamento seja por qual motivo for, com isso gerando um
maior tempo gasto e maiores custos e, as vezes, 0 ndo pleno atendimento dessas mudancas.

Segundo Fernandes (2012), um grupo de desenvolvedores de softwares com
experiéncias e visdes profissionais diferentes se reuniram em busca de desenvolverem
melhores formas e préaticas para o gerenciamento desses tipos de projetos. Através das
experiéncias desses profissionais em projetos anteriores eles chegaram em um consenso sobre
0S projetos que obtiveram sucesso no gerenciamento dos desejos e necessidades dos
stakeholders e do prazo. O consenso foi que nesses projetos considerados bem-sucedidos um
reduzido grupo de principios foram adotados. Sendo assim, no ano de 2001 eles deram origem
ao documento conhecido popularmente como “Manifesto Agil”.

De acordo com Gomes, Willi e Rehem (2014), incialmente os desenvolvedores de
software utilizavam como base processos produtivos (conhecidos como “pesados™) baseados
da industria automobilistica (Fordismo) que estava em ascensdo industrial na época.
Entretanto, na segunda metade dos anos de 1990 foram criados processos mais rapidos,
menos burocraticos e adequados ao tipo de produto que esta sendo desenvolvido. Por isso,
esses processos eram conhecidos como “leves”.

A Figura 5 relata os nomes dos especialistas que participaram da criacdo do Manifesto
Agil.

Figura 5 — Autores do Manifesto Agil
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Autores do Manifesto Agil

Kent Beck

Criador da ExtremeProgramming — XP (Capitulo 4), Test-Oriven Development (Desenwalvi-
mento dingido por testes, Capitulo 11) & JUnit (framewark usado no desenvolviments de
testes de unidade). Uma das maiores referéncias do mundo agil.

leff Sutherland e Ken Schwaber

Inventores do Scrum, que veremos no Capitulo 3.

Martin Fowler

Autor dos livros Analysis Patterns, Planning Extreme Programming e Refactoring, impor-
tante referéncia em design para desenvolvedores.

Dave Thomas e Andrew Hunt

Coautores do livro O Programador Pragmatico, referéncia para desenvolvedores. Pregam a
simplicidade & leveza no desenvalvimento, alem de metodologias centradas em pessoas.
Alistair Cockburmn

Criador da familia de métodos dgeis chamada de Crystal.

Ward Cunningham

Criador do métado de design CRC e contribuidar para outras metedologias, incluinda XP.
Arie van Bennekum

Ativamente envalvide no consorcio DSOM (Dynamic Systerns Development Method).
Brian Marick

Representante da comunidade de testes e das ideias do que o Agile Testing pode ser.
Jim Highsmith

Autor do matode Adaptive Software Development (ASD) a do livro com mesmo nome.
Robert C. Martin

Experiente am XP, autor do livio Principles, Palterns, and Praclices of Agile Software De-
velppment &, mais recentemente, Clean Code.

Ron Jeffries

Primeira coach em XP, proprietario do XProgramming.com e coautor do livro Extrerne Pro-
gramming Installed.

Jon Kern

Programador e arquiteto experiente em diversas linguagens, na época trabalhava na Toge-
therSoft. Foi representar Peter Coad, o dono da TogetherSoft @ um dos criadores da FDD
(Capitulo &).

Mike Beedle

Adotou Scrum e XP como metodologias dgeis com sucesso em diversos projetos, coautor
do livra Scrum, Agile Software Development, com Ken Schwaber.

Stephen J. Mellor

Tambérn conhecido como Steve Mellor, autor de Executable UML & MDA Distilled, foi
coordenador do Advisory Board da revista |IEEE Software por dez anos.

James Grenning

Um dos criadores da técnica conhecida como Planning Poker. Autor de Test-Driven Deve-
lopment for Embedded C.

Fonte: Gomes, Willi e Rehem (2014)

Segundo o Manifesto Agil as 4 caracteristicas que uma metodologia agil valoriza e
segue sdo (BECK et al., 2001):

Valorizamos mais individuos e interacdes do que processos e ferramentas;
Valorizamos mais software funcional do que documentacéo extensa;
Valorizamos mais relacionamento com o cliente do que negociacdo de contrato;

Valorizamos mais responder a mudancas do seguir um planejamento.

O manifesto agil também possui 12 principios (BECK et al., 2001):

1) Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através de entregas rapidas e continuas

gerando valor ao software.
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)
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Recebemos bem as mudancas dos requisitos, mesmo em estagios tardios do
desenvolvimento. Processos ageis devem admitir mudancas que trazem vantagens
competitivas para o cliente.

Trabalhamos para entregar software, em intervalo de 2 semanas até 2 meses, com
preferéncias para que tenha uma curta escala de tempo.

Empresarios e desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente durante todo o
projeto.

Construa projetos com individuos motivados, dé-lhes o ambiente e suporte que
precisam, e confie neles para ter o trabalho realizado.

O método mais eficiente e efetivo de transmitir informacdes para a equipe de
desenvolvimento estd na conversa face a face.

Software funcionando é a principal medida para o progresso.

Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores, 0s
desenvolvedores, e 0s usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente.

Atencdo continua para uma exceléncia técnica e um bom design aumentam a

agilidade.

10) Simplicidade — a arte de maximizar o valor do trabalho nao feito — € essencial.

11) As melhores arquiteturas, requisitos, e design surgem a partir de equipes auto

organizadas.

12) Em intervalos regulares, as equipes devem refletir sobre como se tornaram mais

efetivas. Em seguida, devem se aprimorar e ajustar de acordo com seu
comportamento. Para isso, cada metodologia conta com seus ciclos especificos e pode
se apoiar em artefatos que auxiliam na avaliacdo do trabalho realizado e programacao

do que devera ser realizado, seguido ou melhorado para os ciclos seguintes.

Scrum

Segundo Schwaber e Sutherland (2017), foram eles mesmos Ken Schwaber e Jeff

Sutherland e mais um terceiro profissional chamado Mike Beedle que criaram o método

Scrum. O artigo The Game Development New Product que foi elaborado por Hirotaka

Takeuchi e Ikujiro Nonaka no ano de 1986 para a Harvard Business Review que serviu de

base para Schwaber, Sutherland e Beedle. Os autores complementam que o Scrum € utilizado

em ambientes que os projetos sdo complexos apresentando altos indices de mudancas durante
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seu ciclo de vida. Portanto, havendo necessidade de os processos produtivos dos projetos
serem velozes e flexiveis. Sendo utilizado inicialmente na industria desenvolvedora softwares.

Barquet et al. (2008) complementa que Hirotaka Takeuchi e Ikujiro Nonaka no ano de
1986 nesse artigo citado acima, apresentaram esse método agil como um modelo de gestdo de
projetos que seria aplicado em inddstrias do ramo automobilistico e de produtos consumo.

Homrich (2011) cita que o nome Scrum foi baseado no nome de uma jogada usada no
reinicio de jogo do esporte conhecido como Rugby. Essa jogada é caracterizada por um grupo
de oito componentes que abracados constituem uma verdadeira barreira desempenhando o
méaximo de suas forcas em uma Unica dire¢do, ndo podendo haver falha por parte de nenhum
componente, a fim de empurrar a equipe adversaria e recuperarem a bola de jogo. Sendo
assim, associou-se essa jogada ao que deveria ser essa abordagem &gil, pois em estudos de
caso realizados chegou-se a conclusdo que formacgdes de equipes menores em que 0S Seus
componentes possuiam competéncias multidisciplinares apresentavam desempenhos
superiores. E semelhantemente a essa jogada do Rugby que foi homenageada no nome da
metodologia, o trabalho em equipe é fundamental para a conquista dos objetivos.

O nome dessa nova abordagem ¢ “Scrum”. Eu a criei ha vinte anos. Hoje, ela é a tnica
maneira comprovada para auxiliar projetos desse tipo. Ha duas formas de fazer as coisas: o
antigo método da “cascata”, que gasta centenas de milhdes de dolares e, com frequéncia, ndo
consegue nenhum resultado; ou a nova forma, que com menos gente e menos tempo,
consegue mais resultados, com qualidade melhor e custos menores. Sei que parece bom
demais para ser verdade, mas os resultados provam: funciona mesmo. (SUTHERLAND,
2014)

De acordo com Pereira, Torredo e Marcal (2007), na utilizagdo do Scrum as decisdes e
0s comandos, tanto de qual forma e em quais aspectos o Scrum serd usado e as decisdes de
cunho estratégico para as entregas dos incrementos ainda estdo a cargo de quem estiver com a
responsabilidade da implantacdo da metodologia. Em outras palavras, o Scrum nao funciona
como um “piloto automatico” e ele também nao vai dizer quais atitudes tomar e muito menos
solucionara todos os problemas da organizacdo, entretanto certamente ele serd extremamente
util e facilitara a visualizag&o e identificacdo dos possiveis problemas. O comando sobre quais
rumos serdo tomados durante os projetos ficardo a cargo dos responsaveis por sua aplicacao,
mas esse framework através das suas boas praticas sera a base para que se obtenha éxito em
seus projetos.

De acordo com Sbrocco e Macedo (2012), o Scrum pode ser utilizado em projetos de

diversos tipos de setores e em variados tipos de gestéo de trabalhos, ndo somente podendo ser
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empregado em projetos relacionados a area de Tecnologia da Informacdo (TI). Os autores
salientam que o progresso dos projetos Scrum iterativo e incremental é a producdo e entregas
parciais em intervalos de tempos pré-definidos e fixos de partes do produto (s) requisitado (s)
nesse projeto. Sendo assim, até o produto final estar terminado, ao fim de cada iteragdo sera
entregue um incremento mais recente do produto.

Homrich (2011) aponta que o Scrum se baseia em 3 pilares: Inspecédo, Transparéncia e
Adaptacéo.

Schwaber (2009) explica esses 3 conceitos que sdo a base do Scrum:

e A transparéncia garante que aspectos do processo que afetam o resultado devem

ser visiveis para aqueles que gerenciam os resultados;

e Os diversos aspectos do processo devem ser inspecionados com uma frequéncia
suficiente para que variacdes inaceitaveis no processo possam ser detectadas;

e Se 0 inspetor determinar, a partir da inspecdo, que um ou mais aspectos do
processo estdo fora dos limites aceitaveis e que o produto resultante sera
inaceitavel, ele devera ajustar o processo ou o material sendo processado. Esse
ajuste deve ser feito o mais rapido possivel para minimizar desvios posteriores.
(SCHWABER, 2009)

Ja Maia e Brito (2019) explica que o Scrum busca a adaptacdo ao contexto e aos
aspectos que vao se desenvolvendo durante todo o ciclo do projeto. Sendo assim, o Scrum
necessita do real engajamento de todos para que ele realmente seja efetivo, pois ele ndo se
engessa buscando somente 0 acompanhamento de um plano.

Utilizando mecanismos que possibilitem o controle, o Scrum consegue enfrentar
aspectos complexos e imprevisiveis implicitos no projeto. O Scrum divide o projeto em ciclos
de tempo fixos que variam 2 a 4 semanas conhecidos como sprints. De forma bastante
resumida, esses sprints possuem historias de usuario ou funcionalidades que necessitam serem
executadas durante esse timeboxed. Na ultima etapa, o langamento da implantacdo é
preparado. (SCHWABER, 2004).

Na Figura 6 abaixo séo elucidados quais sdo os fundamentos basicos do Scrum:

Figura 6 — Fundamentos bésicos do Scrum
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Fonte: Sbrocco e Macedo (2012)

O projeto para o desenvolvimento de um produto é contratado ou simplesmente se
inicia para cumprir algum objetivo ou necessidade de negocio. A Visdo do Produto é uma
forma de traduzir esse objetivo a ser cumprido. A partir da Visdo do Produto, o Product
Owner elaborara um plano de como se espera que o produto se desenvolva ao longo do
tempo, chamado de Roadmap do Produto. Esse plano é geralmente representado por uma
linha do tempo com as metas esperadas (Meta de Roadmap) para cada momento no futuro.
Embora seu uso seja comum em projetos Ageis, os artefatos Visdo do Produto e Roadmap do
Produto nédo sdo parte da estrutura do Scrum. (SABBAGH, 2013)

A partir da Viséo do Produto, o Product Owner elabora o Product Backlog, que € nada
mais que uma lista ordenada, incompleta e dinamica de itens que incluem o que ele acredita
que sera produzido ao longo do projeto. O Time de Scrum entdo iniciard o primeiro de varios
ciclos do projeto, nos quais o trabalho de desenvolvimento do produto sera realizado. Esses
ciclos sdo chamados de Sprints. Assim, ao terminar um Sprint, inicia-se imediatamente o
seguinte. Os eventos do Scrum — o préprio Sprint e as reunides de Sprint Planning, de Daily
Scrum, de Sprint Review e de Sprint Retrospective — possuem uma duragcdo maxima definida,
chamada de timebox. Os timeboxes sdo importantes, pois evitam o desperdicio, limitando o
tempo em que um objetivo deve ser alcancado, além de ajudar a criar um ritmo ou uma
regularidade no trabalho realizado. (SABBAGH, 2013)
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Na Figura 7 € apresentada de forma gréafica a visdo geral do funcionamento do Scrum
e seus eventos e documentos necessarios que foram explicados de forma resumida nos
paragrafos acima. Cada evento apresentado abaixo na Figura, serd explicado de forma mais
completa nos parégrafos abaixo.

Figura 7 — Visdo geral da dindmica da metodologia SCRUM
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Fonte: Cohn (2018)

2.4.1 Sprint

A Sprint representa a unidade bésica de desenvolvimento do Scrum, entendida como
um esfor¢o dentro de uma “caixa de tempo”; em outras palavras, um esforgo restrito a uma
duracdo especifica. Projetos que utilizam o Scrum progridem por intermédio de uma série
sequencial de sprints, que correspondem a iteragdes. (SBROCCO E MACEDO, 2012)

Segundo Homrich (2011), a Sprint é o tempo fixo que foi definido para se executar e
concluir as agbes para se entregar os incrementos que foram planejados para serem feitos
naquela determinada Sprint.

Pereira, Torredo e Marcal (2007) apontam a necessidade dos tempos definidos
(timeboxed) para as sprints em um projeto serem fixos e iguais, a fim de que se consiga
quantificar, analisar e comparar os indicadores de produtividade do time Scrum que entregara
os incrementos (produtos) ao final das sprints.

Sbrocco e Macedo (2012) alerta que apds o inicio de uma sprint nenhuma modificacéo
pode ser feita, como ilustrado na Figura 8 abaixo. Ele também frisa que uma Sprint podera ter

entre 2 e 4 semanas de duracdo e que seu propdésito ao final de cada Sprint serd entregar o
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produto que foi planejado e acordado antecipadamente com as partes interessadas, que gere

valor na visao dos clientes.

Figura 8 — Protecdo da Sprint contra alteragdes
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Fonte: Shrocco e Macedo (2012)

Mas segundo Schwaber (2009), em alguns poucos casos e esporadicamente pode
ocorrer o cancelamento de uma Sprint que esteja andamento, mas esse cancelamento somente
poderé ser feito pelo Product Owner. E esses casos se resumem em situaces em que a Meta
da Sprint definida ndo possuir mais algum propdsito para a empresa ou Se essa meta ja estiver

obsoleta em relacdo as mudancas que podem ocorrer no contexto do mercado.

2.4.1.1 Meta da Sprint

De acordo com Sabbagh (2013), o propésito indispensavel na execu¢do da Sprint para
ser cumprido no incremento que sera entregue se chama Meta da Sprint. Ela sera determinada
a partir dos desejos de negdcios mais prioritarios das Partes Interessadas e da capacidade de
producdo que a Equipe Scrum pode alcancar. Sendo assim, o Product Owner juntamente com
a Equipe de Desenvolvimento decidira e alcancara um consenso a respeito de qual serd a Meta
da Sprint para se chegar em um “valor” que seja realista e tangivel. Essa Meta da Sprint se
torna extremamente importante para o aumento do engajamento e do animo da Equipe a fim

de se cumprir esse objetivo que eles préprios determinaram como sera alcangado.

2.4.1.2 Definicédo de Pronto

A Definicdo de Pronto, na maioria das vezes, se assemelha a uma lista de atividades.

Essa lista é determinada segundo as necessidades do produto (das quais qualidade sempre faz
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parte) e em correspondéncia com as convengdes e normas organizacionais. Nessas atividades
séo inclusos tudo o que deve ser feito para se conceber e fabricar o produto como, por
exemplo, variados tipos de testes que se julguem indispensaveis, documentagdo necessaria do
produto e etc. (SABBAGH, 2013)

2.4.2 Personagens Scrum

Os papéis e as suas devidas responsabilidades no Scrum estéo listados abaixo:

2.4.2.1 Product Owner

e Define os requisitos do produto, decide a data de release e 0 que deve conter nela;

e E responsavel pelo retorno financeiro do produto;

e Prioriza os requisitos de acordo com o seu valor de mercado;

e Pode mudar os requisitos e prioridades a cada Sprint;

e Aceita ou rejeita o resultado de cada Sprint. (PEREIRA, TORREAO E MARCAL,

2017)

Para que o Product Owner obtenha sucesso, todos na organizagao precisam respeitar
suas decisGes. Ninguém tem a permissdo de dizer ao Time para trabalhar em um outro
conjunto de prioridades, e os Times ndo podem dar ouvidos a ninguém que diga o contrario.
As decisbes do Product Owner sdo visiveis no conteldo e na priorizacdo do Backlog do
Produto. Essa visibilidade requer que o Product Owner faca seu melhor, o que faz o papel de

Product Owner exigente e recompensador ao mesmo tempo. (SCHWABER, 2009).

2.4.2.2 Scrum Master

e Garante que o time esteja totalmente funcional e produtivo;
e Facilita a colaboracéo entre as fungdes e areas e elimina os impedimentos do time;
e Protege o time de interferéncias externas;
e Garante que o0 processo esta sendo seguindo. Participando das reunides diérias,
revisdo da Sprint, e planejamento. (PEREIRA, TORREAO E MARCAL, 2017)
Sabbagh (2013) complementa que o Scrum Master agira como um facilitador no dia a
dia do Scrum se fazendo presente nas reunides e sendo uma espécie de lider a servico do Time

Scrum. Resolvendo os problemas que podem aparecer que atrapalhardo o prosseguimento
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correto do projeto, sendo praticamente considerado como um agente de mudancas. Facilitara
também a ligacdo e a comunicacao entre 0s membros da equipe Scrum e o Product Owner e
devera ser 0 mais neutro possivel, buscando tornar o time o mais auto organizado possivel e
transmitindo todo o seu conhecimento sobre a metodologia Scrum para que ela seja realmente

cumprida.

2.4.2.3 Scrum Team

e Multifuncional, entre 5-9 membros;

e Seleciona, entre os itens priorizados, os que irdo ser executados durante a Sprint;

e Tem todo o direito de realizar o que quiser dentro da Sprint para cumprir o
objetivo da iteracao;

e Auto organizado: Organiza o time e o trabalho entre os membros de forma
participativa;

e Ao final da Sprint, realiza o demo do produto finalizado;

e O Time de Desenvolvimento realiza o trabalho de desenvolvimento do produto.
(PEREIRA, TORREAO E MARCAL, 2007)

2.4.3 Artefatos Scrum

2.4.3.1 Backlog do Produto (Product Backlog)

Segundo Sutherland (2014), o Backlog do Produto é unico e é uma lista de todos os
itens e ideias que necessitam ser executadas no projeto.

O Backlog do Produto é o coragdo do Scrum sendo o ponto inicial de tudo e sendo
fundamentalmente uma lista de requisitos, estdrias, desejos dos clientes, explicadas
empregando o vocabulario do cliente. Podem ser chamadas de estdrias ou itens do Backlog.
Esses itens do Backlog contém os seguintes campos:

e Identificacdo: Uma identificagdo Unica, somente um ndmero;

¢ Nome: Um nome curto e descritivo para a estoria;

e Importdncia: Uma pontuacdo numerica de importancia dessa estéria para o

Product Owner;

e Estimativa inicial: As estimativas iniciais do Time Scrum em relagdo ao tempo

necessario para implementar uma estoria, comparando a outras estérias. A unidade

¢ pontos por estoria e geralmente corresponde mais ou menos a “relagdo
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homem/dias” ideal. Pergunte a equipe “se vocés puderem ter o niamero ideal de
pessoas para esta estoria (nem muitas, nem poucas, normalmente duas). O
importante ndo é ter estimativas absolutamente precisas, mas sim conseguir
estimativas relativas corretas.

e Notas: demais outras informacdes, explicacdes, mencbes a outras fontes de

conhecimento, etc. (KNIBERG, 2007)

De acordo com Sabbagh (2013), o Backlog do Produto ird se desenvolvendo junto
com o projeto, podendo ocorrer inclusdes, exclusdes, priorizacdes e discretizacdes de itens
maiores (épicos) e imprecisos em itens menores e esmiugados ao longo desse tempo em
relacdo aos topicos e itens que o compdem. O autor salienta também que as historias que sao
prioritarias e mais significativas para serem executadas dispdem de um nivel de detalhamento
bem mais avangado e se apresentam de forma mais acima no Backlog.

O Product Backlog deve ser criado e mantido pelo Product Owner e ele tera liberdade
para modificar esse documento quando quiser, mas os itens que ele desejar modificar ndo
poderdo estar incluidos na sprint que estiver sendo desenvolvida no momento. As estdrias do
Product Backlog que apresentarem um valor superior para 0 negocio devem ser executados
primeiro, sendo assim priorizando as estérias em funcdo do ROl (Return of Investment). O
tamanho de cada item deve ser estimado pelo Time Scrum e o Product Backlog deve ser
mantido e priorizado constantemente pelo Product Owner. (SBROCCO E MACEDO, 2012)

Segundo Sabbagh (2013), apesar de oficialmente ndo ser um dos artefatos que
compdem a estrutura de trabalho do Scrum, User Stories sdo bastante utilizadas pelas equipes
ageis para retratar os itens do Backlog do Produto. Essas historias de usuarios devem ser
escritas de forma clara, de fécil entendimento, resumida, mas completa, sendo assim,

retratando os desejos e objetivos dos clientes na visao deles proprios.

2.4.3.2 Backlog da Sprint (Sprint Backlog)

De acordo com Pereira, Torredo e Marcal (2007), o Backlog da Sprint serdo as estorias
do Backlog ordenados em grau de prioridade para serem executados na Sprint que ira se
iniciar. A equipe, ap0s a priorizacdo do Backlog do Produto, escolhera os itens plausiveis de
serem desenvolvidos durante a Sprint.

Segundo Homrich (2011), o Backlog da Sprint sera construido apds ter sido divulgado
0 conhecimento necessario para que se fossem determinados e priorizados 0s itens que serdo

feitos na Sprint, com as suas respectivas estimativas a respeito da sua duracéo e dificuldade.
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A lista de itens é definida pelo Time de Desenvolvimento e negociada com o Product
Owner na reunido de Sprint Planning, a partir do alto do Product Backlog, segundo a
priorizacdo feita pelo Product Owner. Ela retrata uma previsdo de que itens a equipe
Desenvolvimento acredita que conseguiré entregar naquela Sprint. Para construi-la, o Time de
Desenvolvimento trabalha junto com o Product Owner para conseguir detalhes necessarios
para ser capaz de escolher uma quantidade de itens. O plano de como os itens do Sprint
Backlog serdo feitos é geralmente expresso por um conjunto de tarefas correspondente a cada
item, além da indicacdo do andamento de cada tarefa. (SABBAGH, 2013)

2.4.3.3 Task Board (Quadro de Tarefas)

Segundo Maia e Brito (2019), neste Quadro de Tarefas sdo apresentadas todas as
estorias, também conhecidas como requisitos ou itens de Backlog, que formam o Backlog da
Sprint. Sendo assim, todos conseguem enxergar o desenvolvimento da Sprint, pois nesse
quadro as estdrias sdo classificadas de acordo com os diversos status pelos quais vai se

modificando ao longo do desenvolvimento Sprint. Conforme ilustrado na Figura 9 abaixo.

Figura 9 — Principais elementos de um Task Board

Backlog do Produto A Fazer Em execugio Feito

Backlog da Sprint | Itens ndo planejados | Impedimentos Discutir

Fonte: Sbrocco e Macedo (2012) (adaptado)

2.4.3.4 Gréafico Burndown

E um gréafico bastante simples, porém umas das ferramentas mais poderosas para 0
acompanhamento do Sprint e apontado por alguns como a Unica necessaria. Este grafico
mostra ao longo do tempo a quantidade de trabalho que ainda resta para se realizar durante o
Sprint. O eixo y mostra 0 numero de pontos de Estoria no Sprint em questdo ou a
porcentagem restante para o término da realizagdo de todas as Estdrias desse Sprint, ja o eixo

X mostra os dias percorridos a partir do dia inicial, que é ponto 0. A faixa central indica o
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fluxo ideal para a execucdo do trabalho, caso a curva do grafico esteja abaixo, o time esta
trabalhando em fluxo superior ao ideal. Ja se a curva estiver acima, o fluxo esta abaixo do
esperado e o trabalho estd atrasado, conforme ilustrado na Figura 10 abaixo (MAIA E
BRITO, 2019)

Figura 10 — Grafico Burndown
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Fonte: Sbrocco e Macedo (2012)

2.4.3.5 Release

Release € a entrega de um ou mais incrementos do produto prontos, feito pelo Time de
Desenvolvimento em um ou mais Sprints sucessivos, para que sejam utilizados. Em conjunto
e acrescentados ao que ja foram entregues antes, esses incrementos do produto compdem um
produto que possui valor suficiente para ser utilizado. No Scrum se realizam Releases
frequentes, com intervalos maximos de alguns poucos Sprints entre elas. A realizacdo de
Releases ao longo do projeto possui trés objetivos principais: obter feedback frequentemente,
prover retorno ao investimento dos clientes e dar um senso de progresso a eles. (SABBAGH,
2013)

2.4.4 Eventos Scrum

2.4.4.1 Planejamento da Sprint (Sprint Planning Meeting)

De acordo com Sbrocco e Macedo (2012), nesse evento Scrum que todos devem estar

presentes o Product Owner selecionara e determinara quais sdo os itens prioritarios do
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Backlog do Produto a serem executados, escolhendo os itens do backlog e definindo o Sprint
Goal, ou seja, a meta daquela Sprint. Com isso, o time Scrum determinara o Backlog da
Sprint. Entretanto, deve-se ter cuidado para essa reunido néo se alongar por muito tempo, néo
ultrapassando o limite de 8 horas de duragé&o.

Segundo Pereira, Torredo e Marcal (2007) antes do inicio desse evento Scrum, o
Product Backlog deve estar finalizado e todos esses pontos abaixo alinhados e definidos:

e O Product Backlog devera estar criado e cada item estimado;

e Somente poderdo existir um unico Product Backlog e um Unico Product Owner;

e Todos os itens do Product Backlog devem estar organizados em funcdo de sua

importancia e prioridade;
e O Product Owner (geralmente, serd o responsavel pela sua execucdo) devera estar

pronto para responder e sanar qualquer ddvida a respeito do Product Backlog.

2.4.4.2 Reunido diaria (Daily Meeting ou Daily Scrum)

De acordo com Sutherland (2014), para que a Daily Meeting seja realmente eficaz
todo o Time Scrum e 0 Scrum Master devem participar de forma ativa, ndo podendo se limitar
apenas em ser como um “relatério individual” do desempenho de cada participante. ESsa
reunido que ndo precisa necessariamente se chamar Daily Meeting ou Daily Scrum deve ser
feita diariamente no mesmo horério ndo superando o tempo maximo de 15 minutos e por isso
ela deve ser executada com todos participantes em pé. O real objetivo dessa reunido é buscar
formas de se conseguir obter o sucesso da Sprint, havendo uma conversa entre a equipe para
saber 0 que pode ser feito para melhorar os seus desempenhos e conseguir éxito na Sprint que
estd sendo desenvolvida. Sendo assim, fazendo com que todo o time Scrum tenha
conhecimento sobre como esté se desenvolvendo o trabalho em relacdo ao cumprimento dos
prazos e se ha componentes do grupo precisando de algum auxilio para executar as suas
tarefas.

Durante a reunido devem ser feitos os seguintes questionamentos a cada integrante da
equipe:

e O que vocé fez ontem para auxiliar o Time a terminar o Sprint?

e O que vocé fara hoje para auxiliar o Time a terminar o Sprint?

e Quiais obstaculos estdo atrapalhando o progresso do Time?
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2.4.4.3 Revisdo da Sprint (Sprint Review)

De acordo com Homrich (2011), de forma bastante resumida, a reunido de revisdo da
Sprint apresentard o produto (“incremento”) que foi desenvolvido ou criado durante a
execucao da Sprint.

Segundo Sutherland (2014), nessa reunido que contard com a participacdo do Product
Owner, Scrum Master, Equipe Scrum e demais partes interessadas que forem necessarias,
serdo expostos o que tiver sido executado pela equipe durante a Sprint e somente podera ser
exibido o que atender completamente a “definicdo de pronto” e ndo necessitar de mais
nenhum trabalho.

Ja de acordo com Sbrocco e Macedo (2012), essa reunido que acontecera ao final de
cada Sprint ndo podera ultrapassar a duracdo de 4 horas. Explicando de forma resumida, um
integrante da Equipe Scrum explicara qual era a meta daquela Sprint, quais itens do Backlog
do Produto deveriam ser executados e o que foi finalizado e por fim, entregando ao Product
Owner. Além disso, os clientes através do Product Owner poderdo recusar ou aprovar 0 que
foi executado, e caso seja necessario alguma modificacdo, ela sera acrescentada ao Backlog

do Produto e devera ser priorizada da maneira que o Product Owner julgar adequada.

2.4.4.4 Retrospectiva da Sprint (Sprint Retrospective)

Uma reunido de licdes aprendidas, com o objetivo de melhorar o processo/time e/ou
produto para a proxima Sprint. (PEREIRA, TORREAO E MARCAL, 2007)

Segundo Shrocco e Macedo (2012), essa reunido devera possuir duracdo maxima de 3
horas e devera ser apds a Sprint Review, contara necessariamente com a participagdo do Time
de desenvolvimento e do Scrum Master e caso seja solicitado sua participacdo, o Product
Owner também podera estar presente. Durante a reunido, os integrantes da equipe deverdo
debater sobre o que deu certo e errado na Gltima Sprint e quais a¢des podem ser tomadas para
tornar melhores as seguintes. E ficara a cargo do Scrum Master relatar todos esses pontos para
que sejam priorizados pela propria equipe a ordem de urgéncia de implantacdo dessas acoes
de melhorias.

O objetivo dessa Reunido € inspecionar como correu a Gltima Sprint em relacdo as
pessoas e suas relagdes entre si, aos processos e as ferramentas. A inspecdo deve identificar e
priorizar os principais itens que foram bem-sucedidos e aqueles que, se feitos de modo
diferente, poderiam ter deixado as coisas ainda melhores. Isso inclui a composicéo do time,

preparativos para reunides, ferramentas, definicdo de “pronto”, métodos de comunicagdo e
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processos para transformar itens do Backlog do Produto em alguma coisa “pronta”. No final
da Retrospectiva da Sprint, 0 Time Scrum deve ter identificado medidas de melhoria factiveis
que ele implementard na proxima Sprint. Essas mudangas se tornam a adaptacdo para a
inspecdo empirica. (SCHWABER, 2009)

2.4.4.5 Planning Poker

De acordo com Cohn (2006), todos os integrantes do Time Scrum devem participar
desse processo de estimativa do tamanho das atividades. No inicio do Planning Poker, cada
avaliador recebera um baralho de cartas em que estardo escritos uma das estimativas validas
como, por exemplo, 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100. Para cada histéria de usuario ou tema a
ser estimado, um moderador (geralmente serd o Product Owner) lera a descri¢do, o Product
Owner também responderé a quaisquer perguntas que os avaliadores tenham. Depois que suas
perguntas sdo respondidas, cada avaliador selecionara de forma privada a carta que representa
sua estimativa. Os cartdes ndo sao mostrados até que cada avaliador tenha feito sua escolha e
todos os cartdes serdo expostos simultaneamente e apresentados para que todos os integrantes
possam ver cada estimativa. E muito provavel que neste ponto as estimativas sejam
significativamente diferentes e se as estimativas forem diferentes, os integrantes explicardo
suas estimativas. Apds o debate, cada estimador fara uma nova estimativa selecionando
novamente uma carta e se repete 0 mesmo processo feito na primeira estimativa. Em muitos
casos, as estimativas ja convergirdo na segunda tentativa, mas, se ndo, continuara se repetindo

0 processo até que os estimadores convirjam para uma Unica estimativa.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

3.1 Instrumento de Coleta de Dados

Para o desenvolvimento da pesquisa, escolheu-se o caminho da Revisdo Bibliogréafica
de artigos cientificos, teses, monografias e livros utilizando as seguintes palavras-chave:
Metodologias Ageis, Scrum, Gerenciamento de Obras e Constru¢do Civil. Essas palavras
foram escolhidas em conjunto com o orientador da pesquisa ap6s a decisdo de quais seriam 0s
objetivos de pesquisa. Sendo assim, com a coleta desses dados se buscou atender os objetivos
que foram determinados inicialmente.

A pesquisa bibliografica é definida por Gil (2002), como um apanhado constituido,
principalmente, por livros e artigos cientificos. Sua proposta € analisar diferentes posi¢des que
englobam um determinado assunto (Gil, 2002). Marconi (2003), declara ainda que essa
pesquisa é elaborada a partir de importantes trabalhos realizados com capacidade de
enriquecer o material a ser feito com dados atuais e relevantes. O estudo dessa literatura é
fundamental para evitar erros e contribuir para planificacdo do trabalho com novas indagacgdes
relacionadas ao tema (MARCONI; LAKATOQOS, 2003).

Esse tipo de pesquisa € composto pelas seguintes etapas: “determinagdo dos objetivos;
elaboracdo do plano de trabalho; identificacdo das fontes; localizagdo das fontes e obtencéo
do material; tomada de apontamentos; confec¢do de fichas; e redacdo do trabalho” (Oliveira,
2011, p.7), a fim de permitir uma orientacdo adequada.

Em geral, pesquisas desse género séo desenvolvidas de forma isolada, seguindo um
viés cientifico e exigida em indmeros estudos monogréaficos. Tem a finalidade de esclarecer
conceitos, justificar aplicacdes e até propor inovagdes, em muitos casos, podendo ser usada
para elucidar a importancia de um estudo ainda néo realizado (OLIVEIRA, 2011).

Exemplo pratico: ao se comprometer em publicar um artigo sobre Building
Information Model (BIM), um professor pesquisou no banco de dados Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), para obter conhecimento cientifico
sobre o que ja foi divulgado a respeito.

Iniciou-se a coleta de dados através de publicagdes que possuissem um maior nivel de
confianca em relagdo ao seu conteudo e que ja estivessem sido submetidas a uma analise

critica. Apos se constatar que possuiria material e contetdo suficiente para o embasamento
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teorico do trabalho, prosseguiu-se e aprofundou-se a pesquisa agregando cada vez mais novos
materiais e conteidos ao trabalho.

Como se trata de um tema mais restrito aos setores de desenvolvimento de softwares,
uma parcela relativa dos contetdos se encontrava originalmente na lingua inglesa. E se
encontrou certa dificuldade para se conseguir conteudos e trabalhos que relacionassem o
Scrum com a Construcdo Civil, justificando mais ainda a necessidade da difusdo de

conhecimento a respeito do tema.

3.2  Anadlise e Tratamento de Dados

Para o cumprimento do objetivo geral da pesquisa, de acordo com 0 que sera
explicado para se lidar com as barreiras que se opdem a implementacdo do Scrum,
inicialmente se deve implantar um modelo hibrido que agregue os bons conceitos do PMBOK
na Metodologia Scrum. Sendo assim, utilizou-se como base 5 0s grupos de processos (etapas
do Ciclo de Vida de um Projeto) da Sexta Edicdo do PMBOK (2017), que € um Guia de
Conhecimento e a base do gerenciamento de projetos conhecido como tradicional.

Utilizou-se também os 12 principios do Manifesto Agil que foram desenvolvidos no
ano de 2001, para que se conseguisse fazer um elo de ligacdo entre o0s grupos de processos do
PMBOK com as metodologias ageis, que no caso dessa pesquisa foi o Scrum. Para se fazer a
andlise critica de como se daria a aplicacdo desses principios e a metodologia Scrum no
contexto da Construcao Civil, se empregou o conhecimento e as informacdes adquiridas com
o desenvolvimento do trabalho. Sendo assim, cumprindo o objetivo geral propondo acbes para
a aplicacdo dos principios de metodologias &geis no processo de gerenciamento de obras,
visando a melhoria no desempenho da construcao.

Foi utilizado o software Microsoft Excel para tratar e consolidar os dados levantados

na revisao da literatura, visando facilitar o entendimento e a visualizacéo aos leitores.
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4.1

de projetos tradicionais
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Aspectos relacionados ao uso das metodologias ageis com o uso do gerenciamento

No Quadro 1 abaixo optou-se por fazer uma comparacdo entre as Metodologias

Tradicionais e as Metodologias Ageis. Na primeira coluna da tabela se encontra os critérios

que serviram de base para a comparacdo. Escolheu-se os principais aspectos que envolvem

um projeto e que sdo fundamentais para a sua execugdo, que s@o: o planejamento, a execucéo,

0 monitoramento e o controle e as entregas. Todo projeto, por qualquer que seja a

metodologia de gerenciamento utilizada, precisa necessariamente discutir como sera sua agdo

em relacdo a esses aspectos. Na segunda e terceira coluna, se apresenta em tdpicos quais sao

as principais ideias da metodologia agil e tradicional, respectivamente, a respeito desses

aspectos. Ja na quarta coluna, o préprio autor faz uma andlise critica dessas principais

diferengas entre as metodologias.

Quadro 3 — Principais diferengas entre as metodologias de gerenciamento

Aspectos

Metodologias Ageis

Metodologias Tradicionais

Analise Critica

Planejamento

No inicio do projeto,
planeja-se somente
0 essencial.

Priorizagdo conforme o
grau de importancia para
o cliente e o tamanho da
histéria/requisito.

No inicio do projeto, gasta-se
muito tempo planejando tudo
com alto grau de
detalhamento.

Historias/Requisitos
grandes

("épicos") sdo divididos
em histdrias menores.

Planejamento mais
detalhado ao inicio
de cada Sprint.

Praticamente impossivel,
considerar todos

0S riscos que podem
acontecer

durante todo o projeto.

Planos Auxiliares de
Planejamento para cada area
de conhecimento.

Mudangas no escopo ap6s a
sua aprovagao podem
acarretar grandes prejuizos.

Nas Metodologias tradicionais, hd um gasto
excessivo de tempo e esforgo dos individuos
planejando ao méximo todos os pontos do
projeto que ira se iniciar.

Entretanto, por mais que se faca um
planejando praticamente "perfeito”, existem
chances de ocorrer problemas e demandas
para quais ndo se foram planejadas solucdes e
assim, gerando retrabalhos e atrasos em seu
projeto.

E conforme um dos principios das
Metodologias Ageis, h4 a preferéncia em
responder bem as mudangas do que seguir um
planejamento engessado. Trazendo para o
setor da Construgdo Civil, que a Construtora
consiga solucionar as possiveis mudangas e
problemas que podem aparecer durante a
execucdo do empreendimento no menor tempo
e custo possivel.

Sendo assim, as Metodologias Ageis
defendem o planejamento de somente o
essencial no inicio de cada projeto evitando o
desperdicio de tempo e custo. Com isso,
elaborando um Product Backlog com as
exigéncias e desejos dos clientes e de acordo
com as normas técnicas.
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Nesse Product Backlog, conterd de forma
macro 0 que serd realizado basicamente
durante o projeto.

Execucao

Em varios Sprints
de tempos fixos

e reduzidos (Time
Boxed).

Uma Unica grande etapa.

Dificuldade em lidar
com mudancas.

Maior susceptibilidade
a lidar bem com as
mudangas e problemas.

Cada Sprint, possui uma
sequéncia de eventos
que devem ser
cumpridos.

Aversdo a mudangas.

A etapa conhecida como "Execucdo” é o foco
das Metodologias Ageis. Sendo assim, no
ciclo de vida de um Projeto Agil sua execucao
completa sera dividida em Sprints (Quantos
forem necessarios) que possuirdo prazos fixos
e iguais.

Dependendo do nivel de complexidade da
Obra (Projeto) essas Sprint terdo um prazo
especifico determinado pela equipe como o
mais ideal, mas se recomenda que esses prazos
sejam entre 2 e 4 semanas.

E antes do inicio da execucdo de cada
"Sprint", com 0s conhecimentos que estiverem
sido obtidos até 0 momento e com as ligdes
aprendidas das "Sprint" anteriores, se dara o
planejamento detalhado das atividades que
serdo executadas naquela "Sprint" e sera
elaborado o Backlog da Sprint.

Diferentemente das Metodologias
Tradicionais em que a execucdo do Projeto
(Obra) se d& em um Unico de Ciclo de Vida
enorme e somente existirh um Unico
planejamento gigante e minucioso feito no
inicio do projeto, onde talvez as condi¢des e
contextos sejam outros.

Mas durante esse enorme ciclo podem surgir
varias mudancas tanto por parte dos clientes,
quanto das normas e requisitos técnicos. Além
de varios outros riscos que podem prejudicar e
mudar o rumo do projeto. Com isso, nas
metodologias tradicionais a Construtora
possuird, na maioria dos casos, uma enorme
dificuldade para conseguir lidar bem com
esses problemas.

Monitoramento
e
Controle

Testes para a entrega ao
final
de cada Sprint.

Testes somente ao final do
projeto.

Auséncia de feedbacks

Ao final de cada Sprint, os "produtos" e a
prépria metodologia de trabalho serdo
avaliados para que se consiga melhorias e
otimizacbes. E os pilares das Metodologias




Retorno e Feedbacks
continuos ao longo do
projeto.

constantes dos clientes.
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Acompanhamento diario
do surgimento de
problemas e
impedimentos através
das Daily Scrum.

Controle rigido sobre as
mudancas.

Ageis si0 a Inspecdo, Transparéncia e
Adaptacdo, ou seja, testes e inspecdes
constantes, buscando 0 méaximo de

transparéncia possivel, buscando a adaptacédo
de forma continua as mudancas que irdo
ocorrendo.

Além disso, diariamente com as Reunides
didrias o Scrum Master e os integrantes do
Time de Desenvolvimento terdo conhecimento
do que cada um esta fazendo e o que vai fazer,
e 0 Scrum Master tera nocdo dos
impedimentos ao trabalho para que ele consiga
resolver.

Ja as Metodologias Tradicionais, possuem
uma aversdo a mudangas, ou seja, falando
propriamente da Sexta Edicdo do PMBOK
(2017), existem processos de Controle
Integrado de Mudancas. Ou seja, depois da
elaboracdo dos planos de gerenciamento
auxiliares, para se fazer qualquer mudanca,
essa deve passar por um processo burocratico
para conseguir sua aceitagéo.

Em alguns casos, pode ser até necessario esse
processo todo para se avaliar realmente sua
necessidade e impacto no escopo, tempo e
custo. Mas em outros, todo esse tempo
perdido com essa burocracia pode ser crucial
para 0 projeto e para 0 ndo agravamento da
situacéo.

Entregas

Entregas Parciais ao
final de cada Sprint.

Entrega, geralmente,

Unica e ao final do projeto.

Possibilidade de
Feedbacks/Retornos ao
final de cada Sprint.

Cliente s6 possuira
0 "produto” ao final
do projeto.

Corregdes podem ser
solicitadas ao final de
cada Sprint.

Cliente ja vai tendo
""contato™ com o0s
resultados parciais do
projeto ao final de cada
Sprint.

Nas metodologias ageis, ao final de cada
Sprint um novo incremento vai sendo
entregue. Ou seja, a Construgéo vai sendo
entregue em partes (pacote de entregas) aos
clientes e eles ja vao usufruindo dessas
entregas parciais.

Ja na Metodologias Tradicionais, a entrega
sera praticamente Gnica e somente ao final do
projeto, por algumas vezes atrasado e gerando
insatisfacdo dos clientes. Em varios casos, 0s
clientes realmente finais so terdo contato com
"produto™ ao final do projeto.

Fonte: O autor
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Barreiras a implementagdo de metodologias ageis para o gerenciamento de obras

No Quadro 2 abaixo, listou-se na primeira coluna algumas barreiras citadas pelo

préprio autor da pesquisa que o Scrum poderd encontrar ao se tentar implantar no setor da

Construcdo Civil. J& na segunda coluna se apresentou algumas ac¢6es que podem ser colocadas

em pratica para se solucionar esses problemas, ndo necessariamente o “problema” da mesma

linha da tabela. Ja na terceira coluna, com base na andlise critica do proprio autor da pesquisa,

se explicou de forma resumida como se daria a implementagdo dessas agdes para que a

tentativa de implementacdo do Scrum seja bem-sucedida.

Quadro 4 — Principais barreiras a implementa¢do do Scrum

Barreiras ao Scrum

Acdes para serem
implementadas

Analise Critica

Setor da Construcéo Civil
tradicional.

Aparente Desorganizacgdo do
Scrum.

Usar 0 método ADAPT
(Aceitar, Desejo,
Habilidade, Promover,
Transferéncia).

Auséncia/Falta de Conhecimento.

Falta de exemplos da sua aplicacéo
no setor.

Mao-de-obra desqualificada.

Usar o SQUAD (Pequeno grupo
dentro da organizagdo
trabalhando com o Scrum).

Barreira Cultural.

Iniciar por um
pequeno projeto.

Mapear as partes
interessadas e utilizar
estratégias para cada
uma dessas pessoas.

Utilizacdo de um
0 modelo hibrido.

O Setor da Construcdo Civil é defasado em
relacdo aos demais setores industriais. O Scrum
ja& possuiria dificuldade para ser implementado
em outros setores mais progressistas, na
Construcéo a dificuldade € ainda maior.

E apesar do Scrum ser pouquissimo utilizado na
Construcdo  Civil, se deve incialmente
conscientizar os colaboradores a respeito do que
é realmente a metodologia, eliminando todos os
preconceitos que elas possam ter com o Scrum.
Também deve-se mapear todas as partes
interessadas com 0s seus respectivos graus de
influéncia (alto ou baixo) e o seu interesse
(apoio, indiferente ou contrarios), estabelecendo
acOes para que consiga obter o apoio de todos.

Devendo-se utilizar o Método ADAPT, primeiro
compartilhando conhecimento e gerando a
consciéncia nas pessoas do que € o Scrum. Apos
esse conhecimento, deve-se gerar o desejo em
participar e implementar na empresa. Apos,
deve-se treina-los para se obter habilidade.

Em seguida, deve-se promover o Scrum com
esses primeiros funciondrios treinados (SQUAD)
em um pequeno projeto como estudo de caso. E
ap6s essa primeira experiéncia dar certo,
compartilhar com os demais colaboradores, e os
préprios participantes do projeto piloto,
espalhardo as boas novas do Scrum com 0s
demais.

Mudar do Método Tradicional para o Método
Agil de forma brusca pode nio ser o melhor
caminho, inicialmente pode-se tentar um modelo
hibrido agregando as boas préaticas e conceitos da
metodologia tradicional ao SCRUM.
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Fonte: O autor

4.3  Funcionamento e a adaptabilidade dos eventos Scrum aplicados no contexto de

projetos de engenharia civil

Com base na analise critica do préprio autor da pesquisa, no Quadro 3 abaixo

relacionou-se os Artefatos Scrum que foram explicados na Revisdo de Literatura dessa

pesquisa com o ambiente dos projetos de Engenharia Civil, analisando como ocorreria a sua

aplicacdo no setor.

Quadro 5 — Artefatos Scrum e sua contextualiza¢o para a Construgéo Civil

Artefatos do Scrum

Contexto da Construcdo da Civil

Product Backlog (Backlog do Produto)

Devera ser feito pelo Product Owner, e nesse documento contera todos os
desejos e necessidades dos clientes e também os requisitos que devem ser
atendidos de acordo com as normas e leis técnicas pertinentes. Por exemplo,
0 que serd construido, quais sdo suas caracteristicas, qual sera seu uso,
padrdo de acabamento e etc.

Sendo assim, uma lista de forma macro do que precisara ser feito no projeto.
Os "pontos" mais importantes e prioritarios devem ficar mais acima e os
menos mais abaixo.

Sera necessaria uma estimativa inicial para se poder ter um Cronograma e
Orcamento inicial. Os detalhamentos dessas histdrias serdo feitos no
BackLog da Sprint em que estiverem incluidas. E com o andamento da Obra
o0 Product Owner podera alterar o Backlog do Produto e o encorpando.

Sprint Backlog (Backlog da Sprint)

O Backlog da Sprint contera tudo o que sera feito na Sprint, ou seja, 0 que
serd construido, demolido, instalado e etc. Ele serd feito a partir dos
requisitos e tépicos que estiverem no Backlog do Produto. Apos o inicio da
Sprint, é proibida a sua modificacéo.

Fonte: O autor

Com base na analise critica do préprio autor da pesquisa, no Quadro 4 abaixo

relacionou-se os Personagens Scrum que foram explicados na Revisdo de Literatura dessa

pesquisa com o ambiente dos projetos de Engenharia Civil, analisando como ocorreria a sua

aplicacdo no setor.
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Quadro 6 — Personagens Scrum e sua contextualizagdo para a Construcdo Civil

Personagens Scrum Contexto da Construcéo Civil
Profissional que representa e responsavel pelos direitos/desejos da
Construtora/Incorporadora.

Product Owner (Dono do
Produto)

Profissional (Engenheiro ou Arquiteto) responsavel por fazer a
ligacdo entre o Escritorio, Canteiro de Obras e os clientes facilitando
as relacfes e comunicagfes entre eles.

Intervindo em favor do Time de Desenvolvimento para se eliminar
0s problemas e impedimentos.

Scrum Master P P
Ele também garantira que a Metodologia Scrum estabelecida na
organizacéo seja efetivamente cumprida.

Equipe pequena, ideal de 5 a 7 participante conforme a bibliografia
aborda, com os Engenheiros e auxiliares de Obra, os Mestres de
Obras, um representante dos operérios e poderd também contar com
algum representante dos Engenheiros Projetistas, caso seja
necessario e possivel.

O Time de Desenvolvimento fica incumbido de transmitir os
conhecimentos/informagdes necessarias para 0s demais integrantes
do Canteiro de Obras como, por exemplo, operarios, encarregados e
demais profissionais.

Time de
Desenvolvimento

A inclusdo efetiva desses profissionais no Time de Desenvolvimento
e sua participacdo nas reunibes poderia prejudicar o cumprimento
efetivo da metodologia, devido ao grande nimero de pessoas.

Fonte: O autor

Com base na andlise critica do préprio autor da pesquisa, no Quadro 5 abaixo
relacionou-se os principais Eventos Scrum que foram explicados na Reviséo de Literatura
dessa pesquisa com o0 ambiente dos projetos de Engenharia Civil, analisando como ocorreria a

sua aplicagéo no setor.

Quadro 7 — Eventos Scrum e sua contextualizagdo para a Construcdo Civil

Evento Scrum Contexto da Construgéao Civil
Durante essa reunido em que o Product Owner, o Scrum Master e 0 Time de
Sprint Planning Desenvolvimento deverdo estar presentes, ocorrerd o planejamento de quais
(Reunido de "histérias dos usuarios" do Product Backlog serdo entregues naquela Sprint que

Planejamento da Sprint) | Pretende se iniciar.
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Essas escolhas deverdo ser feitas de acordo com a capacidade do Time de
Desenvolvimento para que se evite a0 maximo o ndo cumprimento do que foi
firmado ou a sobra de tempo na Sprint. E agora sim se iniciara o planejamento no
nivel de detalhamento necessario das atividades que serdo feitas para cumprir o
objetivo.

Vale lembrar, que a Equipe de Desenvolvimento € auto organizada, ou seja,
ninguém possui o poder de delegar as tarefas que devem ser feitas e quem deve
executa-las. O Time se reunira para se chegar a conclusdo das tarefas que devem ser
feitas para se conseguir entregar o "produto” e quem ira ter a responsabilidade sobre
elas. Semelhante aos outros eventos possuira também uma duracdo maxima, que
seré de 8 horas.

Planning Poker

Conforme abordado na Revisdo Bibliogréafica, essa técnica podera ser utilizada para
se definir a "dificuldade™ de se executar as atividades e tarefas da Sprint.

Reunira os integrantes do Time de Desenvolvimento, que serdo as pessoas que
efetivamente estardo quase que diariamente no Canteiro de Obras liderando os
operdrios, e possuem mais conhecimento e experiéncia do que staff do escritorio
para se determinar os graus de dificuldade que as tarefas podem levar efetivamente.

Daily Scrum (Reunido
Diaria)

Reunido que devera acontecer diariamente antes do expediente de trabalho se
iniciar, tentando sempre manter o mesmo horario e local. Podendo ser em uma sala
nas dependéncias do canteiro de obras. E serial ideal mesmo que no canteiro
existisse uma sala, por menor que seja, que crie uma identificacdo com o Time
Scrum.

Mas nessa reunido que contard com a participacdo do Time de Desenvolvimento e 0
Scrum Master como ouvinte, todos deverdo ficar de pé para que o encontro seja
rapido e ndo ultrapasse os 15 minutos.

Sprint Review (Reunido
de Revisdo da Sprint)

Esse evento Scrum contara com a participacdes de todos e mais os clientes e demais
partes interessadas que se julgarem necessarias sua participacdo. De maneira geral,
a finalidade serd apresentar e entregar a parte (0 incremento) do empreendimento
que estad sendo executado e ficou pronto durante a Sprint.

Obtendo feedbacks dos stakeholders e clientes sobre o padrdo de qualidade da
construcdo, se cumpriu com todos o0s seus desejos, se esta de acordo com os padroes
técnicos exigidos, se estdo utilizando os materiais previamente acordados e etc.
Com isso, 0 Product Owner aprovara ou ndo aquela entrega.

Vale ressaltar, que essa reunido ndo podera ultrapassar a duracdo de 4 horas. Com
esses feedbacks e demais comentarios sera possivel melhorar as partes/incrementos
que serdo entregues nas préximas Sprints e também ter consciéncia dos defeitos e
problemas que devem ser corrigidos no "produto” que foi executado na ultima
Sprint.
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Essa reunido contara com a participacdo apenas do Time de Desenvolvimento e do
Scrum Master. De forma geral, sua finalidade sera discutir a respeito da
metodologia/processo que foi executado para entregar os resultados daquela Sprint
para que as seguintes sejam melhoradas.

Questdes que podem ser abordadas, por exemplo, sdo: cumprimento dos prazos das
tarefas e atividades, o fornecimento de materiais e suprimentos, desempenho dos
operarios, discussbes gerais relacionadas a metodologia Scrum e ao processo

Sprint Retrospective construtivo propriamente dito.

(Reuniao de

Retrospectiva da Sprint . - e "
P print) Sendo assim, pode ser necessério e se recomenda a utilizagdo de "Ferramentas de

Qualidade" como, por exemplo, Kaizen, 5W2H, 5 Porqués para que se consiga
chegar realmente a causa dos problemas que foram levantados pela equipe durante a
reunido.

Com isso, buscando a eliminacdo de desperdicios durante 0 processo, a comegar
pela duragdo da Reunido que deve ser no maximo de 3 horas.

Fonte: O autor

4.4  Proposta de acOes para a aplicacédo de eventos Scrum no processo de
gerenciamento de obras

Conforme ja citado no trabalho, deve-se buscar a transformacédo do Ciclo de Vida de
Projeto Preditivo para o Ciclo de Vida Agil, em que se d4 uma maior importancia a execucao
propriamente dita do que um planejamento excessivo logo no inicio de um grande Ciclo.
Com isso, utilizando como base os grupos de processos (etapas) do gerenciamento de projetos
com base no PMBOK, propde-se a aplicacdo dos principios do Manifesto Agil, mais
especificamente a metodologia Scrum que no subcapitulo acima foi feita sua adaptacéo, com
base na andlise critica do proprio autor, para o contexto da construcao civil.

E de acordo com o que foi citado para se lidar com as barreiras que se opdem a
implementacdo do Scrum, inicialmente se deve implementar um modelo hibrido que agregue
0s bons conceitos do PMBOK na Metodologia Scrum, eliminando a burocracia da
Metodologia Tradicional e deixando o fluxo do projeto bem mais leve. Para que assim se
consiga implementar o Pensamento Agil no gerenciamento de obras com o objetivo de
melhorar os seus resultados e buscar o amadurecimento do Scrum para cada vez mais
aumentarem a agilidade dos projetos.

Na primeira coluna do Quadro 6 abaixo se encontra as etapas dos ciclos de vida do
projeto, que sdo 0s grupos de processos extraidos do PMBOK, ja na segunda coluna o autor
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escolheu dentre os 12 principios do Manifesto Agil, os principios que melhor se encaixariam

sua aplicacdo naquela etapa do Projeto. Ja na terceira coluna, o autor sugere com base em sua

andlise critica, como se daria a aplicacdo desses principios em um Projeto de Engenharia

Civil,

Quadro 8 — Proposta de Aplicacio dos Principios do Manifesto Agil para projetos da Construcéo Civil

Etapas do Ciclo de
Vida do Projeto

Principios do
Manifesto Agil

Andlise Critica

Iniciacdo

4) Empresarios e
desenvolvedores
devem trabalhar juntos
diariamente durante
todo o projeto.

Os empresarios (donos da construtora) devem trabalhar juntos com a
equipe técnica (engenheiros e arquitetos) para buscar a melhor solucdo
técnica que seja rentavel para a organizacdo, atenda os desejos dos
clientes, possua qualidade e atenda as hormas técnicas e de seguranca.

Além disso, se aproximando cada vez mais dos clientes eliminando a
burocracia do processo e aumentando sua satisfacdo. Portanto, o
Product Owner construird o Backlog do Produto.

Planejamento

1) Nossa maior prioridade
é satisfazer o cliente,
através de entregas
rapidas e continuas
gerando valor ao software.

4) Empresarios e
desenvolvedores
devem trabalhar juntos
diariamente durante
todo o projeto.

Conforme ja explicado acima, a parte empresarial e a técnica devem
caminhar juntos durante esse breve planejamento somente com o
essencial para se evitar os desperdicios de tempo e recursos.

Elaborando um planejamento mais detalhado antes do inicio de cada
Sprint pelo préprio Time de Desenvolvimento, e na Sprint Planning
chegando-se a conclusao de quais itens serdo feitos na Sprint a partir da
priorizacdo do Backlog do Produto e sendo assim, gerando o Backlog da
Sprint.

Execucdo

1) Nossa maior prioridade é
satisfazer o cliente, através
de entregas réapidas e
continuas gerando valor

ao software.

2) Recebemos bem as
mudancas dos requisitos,
mesmo em estagios tardios
do desenvolvimento.
Processos ageis devem
admitir mudancas que
trazem vantagens
competitivas para o cliente.

3) Trabalhamos para entregar
software, em intervalo de 2
semanas até 2 meses, com
preferéncias para que tenha
uma curta escala de tempo.

Deve-se privilegiar Sprints com tempos curtos para ja entregar partes do
empreendimento em pouco tempo para ja passar uma boa imagem para
o cliente e conseguir feedbacks. Buscando o mais alto grau de agilidade
e solucdes simples, mas de forma muito bem-feita, para se evitar
retrabalhos. Sendo receptivel as mudancas e a equipe 0 mais auto
organizada possivel. Tendo como objetivo entregar "incrementos" ao
final de cada Sprint.

Tanto o denominado Time de Desenvolvimento, quanto propriamente a
equipe (Pedreiros, Encarregados, Serventes, Técnicos e Auxiliares)
devem ser compostas por colaboradores altamente motivados a sempre
estar buscando a melhora em seus trabalhos. Valorizando seu préprio
Recurso Humano e seus relacionamentos como forma de incrementar os
seus resultados, mais do que ferramentas e processos.

Através dos feedbacks e testes constantes, buscar utilizar ferramentas de
melhoria continua como, por exemplo, o Kaizen e o Plan, Do, Check e
Act (PDCA) para se buscar elevar o patamar de qualidade e a rapida
resolucdo de problemas.

Buscando manter canais de comunicagdo abertos tanto entre 0s
integrantes da equipe do canteiro, quanto do time do canteiro com a




4) Empresérios e
desenvolvedores
devem trabalhar juntos
diariamente durante
todo o projeto.

5) Construa projetos com
individuos motivados,
dé-lhes o ambiente e
suporte que precisam, e
confie neles para ter o
trabalho realizado.

6) O método mais eficiente
e efetivo de transmitir
informacdes para a equipe
de desenvolvimento esta
na conversa face a face.

7) Software funcionando é
a principal medida para o
progresso.

8) Processos ageis promovem
o0 desenvolvimento
sustentavel. Os patrocinadores,
os desenvolvedores, e 0s
usuarios devem ser capazes de
manter um ritmo constante
indefinidamente.

9) Atengdo continua para uma
exceléncia técnica e um bom
design aumentam a agilidade.

10) Simplicidade — a arte de
maximizar o valor do trabalho
nao feito — é essencial.

11) As melhores arquiteturas,
requisitos, e design surgem a
partir de equipes auto
organizadas.
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equipe do Escritorio. Apesar dos novos tempos em que o on-line vem
sendo em alguns casos algo necessario, deve se privilegiar sempre a
comunicacdo ativa face a face utilizando uma linguagem que seja
entendida e compreendida por todos.

Monitoramento e
Controle

2) Recebemos bem as
mudancas dos requisitos,
mesmo em estagios tardios
do desenvolvimento.
Processos ageis devem
admitir mudancas que
trazem vantagens
competitivas para o cliente.

Utilizando os Eventos Sprint Review e Sprint Retrospective ao final de
cada Sprint, ird se obter feedbacks e grandes oportunidades de melhoria.

Se 0 Empreendimento utilizar financiamento bancério, serdo necessarios
os fiscais da instituicdo realizarem medicdes para a liberagéo dos
recursos financeiros. E recomenda-se programar e encaixar os inicios e
términos das Sprint entre as medi¢des para ndo prejudicar o
desempenho do projeto em relag8o a esse quesito.
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4) Empresarios e
desenvolvedores
devem trabalhar juntos
diariamente durante
todo o projeto.

6) O método mais eficiente
e efetivo de transmitir
informacdes para a equipe
de desenvolvimento esta
na conversa face a face.

7) Software funcionando é
a principal medida para o
progresso.

8) Processos ageis promovem
o0 desenvolvimento
sustentavel. Os patrocinadores,
os desenvolvedores, e 0s
usuarios devem ser capazes de
manter um ritmo constante
indefinidamente.

9) Atengdo continua para uma
exceléncia técnica e um bom
design aumentam a agilidade.

10) Simplicidade — a arte de
maximizar o valor do trabalho
ndo feito — é essencial.

11) As melhores arquiteturas,
requisitos, e design surgem a
partir de equipes auto
organizadas

12)Em intervalos regulares, as
equipes devem refletir sobre
como se tornaram mais efetivas.
Em seguida, devem se aprimorar
e ajustar de acordo com seu
comportamento. Para isso,

cada metodologia conta com
seus ciclos especificos e pode se
apoiar em artefatos que auxiliam
na avaliacdo do trabalho realizado
e programacao do que devera ser
realizado, seguido ou melhorado
para os ciclos seguintes.

E diariamente através da Daily Scrum, os seus participantes devem falar
de forma répida e direta sobre o que fizeram ontem, o que pretendem
fazer hoje e o0 que estdo os impedindo de executar o seu trabalho e de
melhorar seu desempenho.




Encerramento

1) Nossa maior prioridade
é satisfazer o cliente,
através de entregas
rapidas e continuas
gerando valor ao software.
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Ao final de cada entrega, deve-se entregar um "produto” que esteja de
acordo com o que foi contratado. Se cada uma dessas entregas que
forem acontecendo, os clientes estiverem satisfeitos com o que esta
sendo apresentado, é o principal sinal que o projeto esta no caminho
certo.

Tanto as partes do empreendimento que forem sendo terminadas a cada
Sprint, quanto a obra como um todo que seréa terminada ao final, devera

4) Empresérios e
desenvolvedores
devem trabalhar juntos
diariamente durante
todo o projeto.

estar conforme aos padrdes acordados e a “definigdo de pronto”.

7) Software funcionando é
a principal medida para o
progresso.

Fonte: O autor

Como pode-se constatar no Quadro 6 acima, o Unico principio que se repetiu em todas

as etapas da vida de um projeto foi que “Empresarios e desenvolvedores devem trabalhar

juntos diariamente durante todo o projeto”. O que vai de encontro ao que a bibliografia

argumenta e foi apontado na Revisdo de Literatura dessa pesquisa, que semelhante a jogada

do Rugby que se chama Scrum, a “metodologia Scrum” necessita que todos estejam realmente

engajados fazendo forca em uma sé direcdo para que o objetivo seja cumprido.

Na Construcdo Civil, as vezes em algumas situacdes, a area técnica e 0s empresarios

divergem em alguns aspectos que podem prejudicar o andamento do projeto. No Scrum ¢é

fundamental que eles estejam trabalhando juntos em prol de um s6 objetivo: entregar um

produto de qualidade para o cliente que seja vantajoso para ambas as partes.

E o Scrum ele trabalha bastante com o emocional e as softskills dos seus participantes,

criando um sentimento de pertencimento ao time, para que se tenha profissionais motivados,

engajados e buscando um alto nivel de auto-organizagao.
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5. CONCLUSAO E RECOMENDACOES PARA FUTURAS
PESQUISAS

Conforme foi abordado durante toda a pesquisa, as Metodologias Ageis encontrariam
certa resisténcia para serem implementadas na maioria dos setores industrias. Entretanto,
como todos nds sabemos 0 nosso setor tem inUmeras particularidades que o tornam mais
complexo ainda. Com isso, ja para introduzir um Modelo Tradicional bem organizado
utilizando principios da Construcdo Enxuta e os processos do PMBOK, ja se teria bastante
empecilhos, visto que possuimos uma grande rotatividade e uma mao de obra com baixa
qualificacdo. Além disso, a cultura ocidental é bastante indisciplinada em relacéo a oriental.
Entdo com o decorrer do tempo, € comum que novos processos implementados na
Organizacdo acabem se desidratando e deixem de ser implementados da maneira correta.

E principalmente no setor Construgdo, hd ainda um grande desconhecimento sobre
Metodologias e Modelos que possam otimizar o gerenciamento de obras. O desconhecimento
sobre as Metodologias Ageis é ainda maior e existe a questdo do preconceito que essas
metodologias, que foram criados no setor de TI, ndo seriam aplicaveis em um setor como a
construcdo civil e que essa metodologia seria bem desorganizada.

Entretanto como apresentado em toda a pesquisa, as Metodologias Ageis sdo
completamente o oposto, elas sdo extremamente organizadas e disciplinadas em relacdo aos
seus artefatos, eventos e personagens. Os Eventos Scrum possuem duragGes maximas e datas
especificas para acontecerem com restricGes e regras de quem pode participar ou ndo. Os
Artefatos Scrum devem ter determinadas caracteristicas e as funces, direitos e deveres dos
personagens dentro da metodologia Scrum também séo bem definidos.

Sendo assim, semelhante a Construcdo Enxuta o Scrum também almeja a eliminacao
de desperdicios como, por exemplo, reunides constantes extremamente longas que nao tém
nenhum propdsito, documentacao extensa que ndo agrega em nada ao projeto, capital humano
subutilizado e etc. Mas o “Plus” do Scrum, se assim pode se dizer, é o fato de ele buscar
sobretudo a agilidade dos projetos separando as atividades e tarefas a serem feitas em Sprints
para facilitar o controle e a analise tanto do processo quanto do “produto”.

No caso especifico da Construcdo Civil, o autor dessa pesquisa com base na sua
analise critica, entende que o Scrum pode ser implementado, evidente que com pequenas
adaptacOes e talvez agregando algum conhecimento do PMBOK e da Construcdo Enxuta

tornando o sistema hibrido, em projetos como esses listados abaixo:
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e Construcbes de empreendimentos que precisam que determinadas partes sejam
terminadas para assim serem indo “liberadas” para que clientes finais ou
intermediarios ja irem se alocando e fazendo determinadas modificacdes ou
alteracbes para irem agilizando o processo como, por exemplo, Shoppings,
Centros e Edificios Comerciais e etc.

e Construcbes complexas e extensas que levardo, as vezes, anos para serem
totalmente terminadas e as areas/setores que forem sendo terminados e entregues
ja entrardo em uso.

e Reformas de Shoppings, Centros Comerciais, IndUstrias, Hospitais e mesmo
Condominios e Prédios Residenciais que as areas que forem sendo liberadas a cada
Sprint (s) ja entrardo em uso.

Acredita-se que essa pesquisa tem a acrescentar pontos positivos para o Setor com a
elucidacdo do que € realmente o Scrum e percorrer e cumprir com, pelo menos, algumas
etapas do ciclo ADAPT abordado. Entretanto, € evidente que se trata apenas de uma Revisdo
Bibliografica, e seria necessario um estudo de caso com a aplicacdo do Scrum, e das acdes
propostas no Capitulo 4 para a coleta de resultados e informacdes para mensurar 0 impacto
dessa nova metodologia nos resultados na Construtora e saber o que deve ser acrescentado,
modificado, melhorado ou retirado. E espera-se que o mercado acene de forma positiva a
pesquisas como essa, devido todo o cenario de crise e disputa apresentado, e decidam oferecer
oportunidades dessas pesquisas serem aplicadas em estudos de caso para que provem Seu
valor e cumpram com o prometido.

Recomenda-se que em futuros estudos se aprofunde a pesquisa pela metodologia
Scrum descobrindo e elucidando mais detalhes sobre ela. Além disso, colocando sua
aplicacdo em pratica na Industria da Construcéo Civil. Sendo assim, trazendo como resultados
positivos projetos de Engenharia Civil cada vez menos burocraticos, mais ageis, prazos e

custos menores e uma maior facilidade em se lidar com as mudancas e problemas.
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