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Objetivo do estudo
O presente estudo teve como objetivo aprimorar o conhecimento sobre a metodologia Dual-Track e compreender
empiricamente como ela pode contribuir para a gestdo de projetos de produtos digitais.

Relevancia/originalidade
Esse estudo é relevante ao analisar e propor a adequagdo das metodol ogias tradicionais de gestéo de projetos as caracteristicas e
necessidades de projetos digitais.

M etodol ogia/abor dagem

Foi adotada uma metodol ogia de pesquisa qualitativa do tipo estudo de caso com enfoque exploratério. A coleta de dados foi
dividida em trés etapas: aplicacdo de um questionario com perguntas abertas e fechadas; entrevistas semiestruturadas; e
observagao participante.

Principaisresultados

A pesquisa revelou a contribuicdo da metodologia &gil Dual-Track, por meio da execucdo continua de ciclos &geis, para a
superagdo das deficiéncias encontradas nas fases de planejamento e desenvolvimento das demais metodologias &geis de de
gestdo de projetos.

Contribuicgdes tedricassmetodol 6gicas

Esse estudo contribui para 0 conhecimento da gestao de projetos, ao analisar as caracteristicas das metodol ogias tradicionais,
bem como ao analisar as oportunidades de superagdo das limitagdes existentes por meio da adocéo de metodologias ageis,
como a Dual-track.

Contribuigdes sociais/para a gesto
O estudo pretente contribuir para uma maior assertividade, efetividade e qualidade na gestdo de projetos digitais e
principalmente na gestéo de projetos de desenvolvimeto de software.

Palavras-chave: Gerenciamento de projetos, metodologias &geis , Projetos Digitais, Metodologia Dual-Track,
Desenvolvimento de software
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Study purpose
This study aimed to improve the knowledge of the Dual-Track methodology and empirically understand how it can contribute
to the management of digital product projects.

Relevance/ originality
This study is relevant when analyzing and proposing the adequacy of traditional project management methodologies to the
characteristics and needs of digital projects.

M ethodology / approach

The methodology adopted in this research was a qualitative research of the case study type. The data collection was divided
into three stages: application of a questionnaire with open and closed questions; semi-structured interviews; and participant
observation.

Main results
The research revealed the contribution of the agile Dual-Track methodology, through the continuous execution of agile cycles,
to overcome the deficiencies found in the planning and development phases of other agile project management methodol ogies.

Theoretical / methodological contributions

This study contributes to the knowledge of project management, analyzing the characteristics of traditional methodologies, as
well as analyzing the opportunities to overcome existing limitations through the adoption of agile methodologies, such as Dual-
track.

Social / management contributions

The study intends to contribute to greater assertiveness, effectiveness and quality in the management of digital projects and
especialy in the management of software development projects.

Keywords: Project management, agile methodologies, Digital Projects, Dual-Track Methodology, Software development
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1. Introducao

A gestdo de projetos ¢ uma ciéncia da administragdo fundamental para controlar todas
as etapas envolvidas em um projeto, pois reduz os riscos de falhas e garante a execugdo dentro
do prazo, or¢amento e qualidade estabelecidos. Entretanto, o projeto de um produto digital
precisa ser estudado com maior atencdo, j4 que na maioria das vezes, ndo traz requisitos e
especificagdes claramente definidos em virtude do seu dinamismo e da grande quantidade de
alteracdes que ocorrem durante o seu desenvolvimento (Williams et al., 2003; Shim et al.,
2019).

Projetos de software costumam ter um alto grau de inovagao, complexidade e incerteza,
apresentando conteudo novo tanto para a empresa quanto para o mercado. Nesses casos ndo ha
parametros comparativos, visto que o problema a ser resolvido ndo ¢ muito conhecido, tornando
dificil antecipar estratégias, recursos ¢ atividades que serdo necessarias para o empreendimento.
Projetos com tais caracteristicas possuem um risco maior, devido a corre¢des e mudangas na
estratégia serem constantes, além de necessarias para que o sucesso seja atingido. Assim sendo,
seguir apenas a metodologia tradicional de gestdo de projetos!, criando um planejamento
detalhado no inicio e controlando-o, acaba ndo sendo a alternativa mais adequada (Amaral et
al., 2011; Miller, 2005).

Por isso, a solugdo para projetos de software tem sido a implementagao de métodos ageis
de gerenciamento de projetos que trazem na sua esséncia: a simplificagdo dos métodos de gestao
tradicionais; a flexibilidade; a adaptabilidade; o planejamento iterativo; ¢ o aumento da
autonomia em atividades de gerenciamento para os membros do projeto (Amaral et al, 2011;
Stoica et al., 2013; Shim et al., 2019; Desiree, 2017). A grande maioria das organizagdes que
desenvolvem software ja adotam praticas adgeis, mas ainda existem as que usam a metodologia
Cascata/Waterfall (Luenendonk, 2016; VersionOne, 2020).

Uma dificuldade apresentada pelo método sequencial (Cascata) € que se aprende como
o projeto deveria ter funcionado apenas no final, ao contrario de processos ageis iterativos nos
quais o aprendizado ocorre durante todo o desenvolvimento (Miller, 2020; Aitken et al.,
2013). As metodologias ageis surgiram para suprir essas deficiéncias da metodologia
tradicional, mas ainda falta um tratamento mais a fundo de como trabalhar os requisitos do
produto, como adapta-los de modo eficiente diante de tantas mudangas € a0 mesmo tempo
manter a sua esséncia, entregando valor ao usudrio no final (Shim et al., 2019).

Diante disso, o problema identificado que motivou a realizacdo dessa pesquisa € que a
maioria das metodologias dgeis encontradas no mercado nao estendem os seus principios para
outras etapas do projeto, aplicando-os apenas na fase de desenvolvimento e ndo na fase de
planejamento e concepgdo do projeto, o que ¢ fundamental para que a empresa consiga
realizar entregas de software relevantes ao mercado.

Como levantado por Perdire (2019) e Cagan (2017), mesmo que a organizacao adote
alguma abordagem 4gil, quase todo o processo acaba sendo realizado com a esséncia de uma
metodologia Cascata. De acordo com Cagan (2017), esse modelo cascata disfarcado de agil é
uma das principais causas para que produtos tecnoldgicos na area de software nao consigam
seguir adiante e acabem falhando antes de atingirem seus objetivos.

Para resolver esse problema surgiu a metodologia agil Dual-Track?, que ndo se
caracteriza pela sequencialidade de cada papel, mas sim por um processo colaborativo,

' A metodologia tradicional aqui entendida é a definida pelas praticas apresentadas no guia de melhores praticas
de gestdo de projetos PMBOK!' (PMI, 2018).
2 Neste trabalho o termo em inglés track seréa traduzido diretamente para “faixa”.
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concorrente e continuo. Essa abordagem funciona com a execu¢ao de dois trabalhos que
ocorrem paralelamente, o de Discovery/Descoberta e Delivery/Desenvolvimento. A faixa de
Descoberta ¢ focada em aprendizado, design de interagdes, descobrir o que construir e validar
rapidamente, enquanto na faixa de Desenvolvimento o foco € construir o software com
previsibilidade e qualidade (Péraire, 2019; Patton, 2017).

Embora exista um crescimento do uso da metodologia Dual-Track na industria (Péraire,
2019), existem poucos estudos que avaliem a sua aplicacdo empirica em projetos de software,
ndo sendo conhecida, na pratica, a contribui¢do real de tal abordagem. Diante disso, a pergunta
de pesquisa que buscou-se responder nesse trabalho foi: como a metodologia Dual-Track pode
contribuir para a gestdo de projetos de software. A resposta para essa pergunta ¢ muito
importante, pois as metodologias de gestdo de projetos estdo em constante aprimoramento € o
reconhecimento pratico desse tipo de proposta enriquece o conhecimento sobre a area de
produtos digitais. Dessa forma, o objetivo desse estudo foi aprimorar o conhecimento sobre a
metodologia Dual-Track e compreender como ela pode contribuir para a gestdo de projetos de
produtos digitais.

Este trabalho esta estruturado em quatro secdes, sendo a primeira a introdugdo que
apresentou o tema, o problema e os objetivos da pesquisa. A segunda, que contempla uma
revisdo tedrica sobre o assunto ¢ a metodologia aplicada no desenvolvimento da pesquisa. A
terceira que apresenta os resultados e a analise dos dados coletados e, por tltimo, a quarta se¢ao
que mostra as conclusdes e consideragdes finais sobre o estudo.

2. Referencial Teédrico

As empresas de desenvolvimento de software utilizam na gestdo de seus projetos na
maioria das vezes a metodologia Cascata ou alguma das diferentes abordagens de
metodologias ageis (Luenendonk, 2016). Primeiramente discutiremos cada uma dessas duas
metodologias com mais detalhes para compreender quais as suas caracteristicas e
especificidades dentro do projeto de produtos digitais.

Um projeto de software que segue a metodologia Cascata pode ser resumido
basicamente em quatro fases, que ocorrem sequencialmente uma ap6s a conclusdo da outra:
analise de requisitos do produto; projeto da solugdo técnica que atenda aos requisitos
definidos; implementacdo da solu¢do aprovada; e, por fim, o teste do software antes do
langamento ou release? final (Aitken et al., 2013). No final de cada etapa, o projeto ¢ revisado
para assegurar que estd caminhando de forma correta (Stoica, et al., 2013).

Os pontos positivos desse método sdo a documentagdo, uma maior facilidade de
compreender e coordenar, visto que os estagios sdo implementados um de cada vez, e o fato
de que cada etapa possui resultados esperados e um processo de avaliagdo pré-definido.
Entretanto, esse processo nao consegue lidar bem com requisitos que aparecem durante a
execucao do projeto. Imprevistos assim, acabam por levar a custos adicionais, o que fazem
desse método uma recomendagdo apenas em casos que 0s requisitos sdo completamente
compreendidos, o produto de software ¢ estavel e a tecnologia ¢ totalmente conhecida (Stoica,
etal., 2013).

Um projeto de software dificilmente pode ser considerado um processo totalmente
definido por causa de sua natureza dindmica e a grande quantidade de imprevistos e altera¢des
que aparecem durante o seu ciclo de vida (Williams et al., 2003). Como apresentado na

3 Release: termo bastante utilizado no meio de desenvolvimento de software para se referir &8 um entregavel parcial
ou final.
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Introducao, o projeto de produtos digitais possui, em sua maioria, um alto grau de inovagao,
complexidade e incerteza. Mudancas de escopo ocorrem vdrias vezes durante a sua execugao,
e o envolvimento de clientes e usudrios no decorrer de todo o ciclo de desenvolvimento do
software ¢ parte essencial para o sucesso do empreendimento. Sob o intuito de gerenciar tais
tipos de projetos e superar as dificuldades apresentadas pelas técnicas sequenciais, tem se
utilizado cada vez mais as metodologias ageis (VersionOne, 2020; Williams et al., 2003;
Shim et al., 2019; Amaral et al., 2011).

Conforto (2009) absorvendo varias visdes de diferentes autores define o
Gerenciamento Agil de Projetos como uma abordagem fundamentada em um conjunto de
principios com o objetivo de transformar o processo de gestdo de projetos em algo mais
simples, flexivel e iterativo, adaptando praticas ja existentes para ambientes regidos pela
inovagao, marcados por alto dinamismo, um elevado grau de incerteza e alta complexidade.

Existem diferentes abordagens ageis, mas todas procuram seguir os valores definidos
no Manifesto Agil (Beck et al., 2001). Entretanto, a maioria delas acabam por utilizar métodos
sequenciais disfarcados de ageis, seja por costume ou por simplesmente estarem presentes na
esséncia de seus processos, € como consequéncia isso pode acabar prejudicando o
desenvolvimento do produto digital. O que acontece ¢ que o conceito de agilidade acaba nao
sendo aplicado em outras etapas do projeto, focado principalmente no desenvolvimento,
excluindo a fase de planejamento e concepcao do projeto (Cagan, 2017; Peraire, 2019).

Cagan (2017) aponta que a maior parte das falhas em projetos de software que utilizam
metodologias ageis vém herdada justamente da metodologia Cascata. Por ndo aplicarem os
mesmos principios ageis no planejamento, as empresas acabam criando um produto focado nas
ideias dos principais stakeholders do projeto, que correspondem a uma fonte estitica e
tendenciosa.

Bughin (2018) destaca também que, embora praticas dgeis tenham se tornado normais
na industria de software e valorizem o principio de colaboragdo com os usuarios e clientes para
definir a visao do produto, ¢ muito dificil encontra-las sendo colocadas em pratica pelas
organizagdes, ¢ mesmo quando sdo, falham ao envolver de forma correta reais usuarios finais
do seu produto. A maior parte das abordagens dgeis ndo aplicam os mesmos principios para
gerenciar os requisitos do projeto, sem conseguir adaptd-los eficientemente a uma grande
quantidade de mudangas, o que ¢ fundamental para que a empresa entregue software relevante
ao mercado (Shim et al., 2019).

Cooper et al. (2014) apontam ainda quatro motivos principais para um produto digital
falhar, sdo eles: ignorancia sobre os reais usuarios do produto e quais s3o as suas necessidades
basicas para levar sucesso a eles; falta de um processo de design que permita reunir
conhecimentos sobre o usudrio, analisa-los e utiliza-los para impulsionar o desenvolvimento da
experiéncia final; conflitos de interesse quando as equipes de desenvolvimento sao
encarregadas de projetar e construir a experiéncia do usuario; prioridades equivocadas por parte
do gestor de produto e do time de desenvolvimento.

A fim de resolver esses problemas que as diferentes abordagens ageis herdam da
Cascata, surge a metodologia agil Dual-Track, que nao possui uma caracteristica sequencial.
A metodologia Dual-Track ¢ composta por duas faixas que ocorrem em paralelo e de forma
concorrente. A faixa de Desenvolvimento focada em construir software com qualidade e
previsibilidade, ¢ constituida basicamente por iteragdes assim como ocorre em um ciclo agil
tradicional, pegando itens do backlog do Produto e no final de cada sprint entregando um
pedago de software de qualidade funcional. Ja a faixa de Descoberta, focada em validagdo e
aprendizagem rapida, possui o objetivo de alimentar o backlog da faixa de Desenvolvimento.
As ideias, opgdes e problemas a resolver sdo entradas desse processo, € a cada ciclo, elas sdao
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estudadas, especificadas, trabalhadas, prototipadas, testadas e validadas. Ao final de cada
iteracdo ¢ decidido se a ideia ¢ descartada, se necessita de mais trabalho ou se estd pronta e
pode ser passada para o backlog da faixa de Desenvolvimento. Tudo o que ¢ aprendido no
ciclo de Descoberta pode acabar mudando o planejamento do projeto e os seus objetivos
(Peraire, 2019; Patton, 2017).

Para que funcionem de modo paralelo e concorrente, a faixa de Descoberta deve ser
executada em ciclos menores e estar sempre adiantada em pelo menos um ciclo em relagdo a
faixa de Desenvolvimento. As duas faixas devem ser trabalhadas por toda a equipe, sendo o
time todo responsavel pelo resultado do produto (Patton, 2017).

Diferente do método Cascata e de algumas praticas ageis, no Dual-Track a validagao
dos itens do backlog acontece durante o processo de Descoberta de forma continua e paralela
ao Desenvolvimento. Isso acaba entrando no principio de validar o quanto antes e com o
menor custo possivel, ja que a validacdo ¢ feita antes de serem escritos qualquer codigo em
producdo (Cagan, 2019). Construir e langar no mercado uma ideia de produto ¢ geralmente o
caminho mais longo e caro para validar uma ideia (Cooper et al, 2014).

Segundo Luenendonk (2016), uma metodologia de gestdo focada no usudrio e que
otimiza o tempo de design e o desenvolvimento de produto de software através da realizagao
de ciclos paralelos de Descoberta e Desenvolvimento reduz o retrabalho e o desperdicio, leva
a produtos de maior qualidade, torna a validacdo mais econdmica, aumenta a capacidade das
empresas de produtos digitais de lidar melhor com as mudangas e promove uma experiéncia
geral aprimorada ao usuario.

Como aponta Miller (2005) informagdes frequentes e acuradas de clientes ou usuarios
sdo essenciais para planejar e projetar melhor um produto digital. Para atingir o sucesso ¢
necessario um contato frequente com seus clientes ou usuarios, e isso pode economizar a
organizag¢do tempo e esforco ao mesmo tempo que produz um software melhor. Organizacdes
que nao fazem isso, acabam recebendo essa entrada de informagdes tarde demais, na forma de
contratos desfeitos, péssimas avaliacdes, perda de vendas e retrabalho. Isso tudo acaba
convertido para a empresa na forma de custo, reputacdo, vendas e tempo de desenvolvimento
(Miller, 2005).

Diante das especificidades das metodologias aqui discutidas e levantadas pela
bibliografia, este trabalho procura confirmar empiricamente a contribuicdo da metodologia
Dual-Track e aprimorar o seu conhecimento no campo de gestao de projetos de produtos
digitais.

3. Metodologia

Uma pesquisa bibliografica foi realizada com o intuito de compreender os principios e
caracteristicas de projetos de desenvolvimento de produtos digitais ou projetos de software.
Esse levantamento teorico permitiu uma maior exploragdo do tema e a descoberta de problemas
e oportunidades de estudo na area de gestdo de projetos de produtos digitais.

Para a realizacdo do trabalho foi escolhido o método de estudo de caso do tipo
exploratorio a fim de validar empiricamente como a metodologia agil Dual-Track pode
contribuir para a gestao de projetos de produtos digitais, validando na pratica se essa abordagem
consegue sanar as dificuldades apresentadas pelas empresas que usam outras metodologias
ageis ou sequenciais, e identificando seus aspectos positivos e negativos.

O método de estudo de caso possui alguns aspectos negativos e sofre algumas criticas
principalmente por fornecer pouca base para uma generalizagao cientifica (Yin, 2001),
entretanto ele foi escolhido pela sua capacidade de resposta a questdes do tipo “como” e “por
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que”, sendo uma escolha capaz de avaliar com profundidade e amplitude eventos reais e
contemporaneos no ambito administrativo de empresas e organizagdes, onde se possui pouco
controle sobre o que esta sendo estudado (Yin, 2001; Miguel, 2007). Seu objetivo ¢
compreender e aprofundar o conhecimento a cerca de um problema que ainda nao esta
suficientemente definido, entender como decisdes sdo tomadas, implementadas e quais
resultados sao alcancados (Miguel, 2007).

Na realizacdo de um estudo de caso € essencial que a coleta de dados seja feita por no
minimo trés fontes distintas, para se realizar um processo de triangulagdo que dé maior
profundidade e conteudo para analise dos dados, visando encontrar uma convergéncia das
fontes de evidéncia (Miguel, 2007). A aplicacdo de diferentes técnicas de coleta garante um
maior aprofundamento ao estudo conferindo uma maior credibilidade aos resultados (Yin,
2001).

Dito isso, considera-se como objeto de caso o estudo da metodologia Dual-Track e o
presente trabalho caracteriza-se pela utilizagdo de trés técnicas diferentes nas coletas de dados
para realizar essa triangulagdo de informacdes, sdo elas: um questionario com perguntas
abertas e fechadas; uma entrevista semiestruturada; e a observagao participante. Essas fontes
foram aplicadas, tanto em empresas que usam a metodologia Dual-Track, como em empresas
que ndo a utilizam, procurando respostas na pratica a pergunta de pesquisa proposta.

Primeiramente foi aplicado o questionario com perguntas fechadas e abertas elaborado
com base no levantamento teérico. Esse formulario de perguntas teve um total de 16
respondentes de 12 empresas diferentes que trabalham com desenvolvimento de software ou
produtos digitais. Foram escolhidas empresas de diferentes tamanhos e diferentes localidades
no Brasil, de acordo com a sua disponibilidade para participar da pesquisa. Dentro os
respondentes temos pessoas na area de gestdo, desenvolvedores, designers e marketing, todos
relacionados com o desenvolvimento de projetos digitais.

A outra parte empirica desta pesquisa realizou uma exploracao do fendémeno central
por meio de uma abordagem qualitativa que buscou suporte em entrevistas semiestruturadas
realizadas em duas dessas 12 empresas de software, com pessoas envolvidas diretamente na
gestdo de projetos de produtos digitais: uma empresa que utiliza a metodologia Dual-Track; e
outra que ndo a usa e nem a conhece. Utilizou-se ao longo do texto os seguintes codinomes
para identificar essas organizagdes, respectivamente: Empresa A e Empresa B. Uma primeira
entrevista piloto foi conduzida junto a uma outra para adequar o roteiro e identificar pontos a
melhorar, e logo em seguida, com o roteiro ja atualizado, as Empresas A e B foram
entrevistadas.

Por fim, foi realizada uma observacao participante na Empresa C, que ndo utilizava o
Dual-Track, para ratificar as conclusdes do questionario e das entrevistas semiestruturadas
aplicadas. A Empresa C, também participou da primeira etapa dos questionarios. Essa fonte de
informacgao, através de observacdo participante, apesar de ter como ponto negativo uma Otica
mais tendenciosa, apresenta aspecto positivo ao oferecer uma oportunidade de validar o
problema a partir do ponto de vista de alguém de dentro do estudo de caso (Yin, 2001).

Com essas trés etapas de coletas de dados, trabalhou-se uma comparagdo entre as
empresas que utilizam o Dual-Track e as que ndo o usam.

A Empresa A ¢ uma organiza¢do com mais de 100 funcionarios que desenvolve
softwares na area de marketing de relacionamentos, especializada em projetos de
recompensas em ambientes mobile que incentivam fidelizagdo de clientes. A Empresa B ¢
uma organizagao com cerca de 25 funciondrios que trabalha com um aplicativo de aulas
particulares para alunos de diferentes niveis de escolaridades. J&4 a Empresa C ¢ uma
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organiza¢do com 10 funciondrios que desenvolve um aplicativo web para gestao de producgdo
de alimentos em unidades de alimentagdo com produ¢do em média e larga escala.

Durante a andlise dos resultados foram utilizadas as técnicas de analise numérica
qualitativa e de andlise de conteudo, bastante comum para o tratamento de dados em pesquisas
qualitativas, pois possui o intuito de compreender as informagdes coletadas, confirmar se a
pergunta da pesquisa foi respondida ou ndo e ampliar o conhecimento sobre o tema estudado
(Minayo, 2000). Nesta pesquisa, os aspectos €ticos de uma investigagdo foram levados em
consideragdo, respeitando-se o tempo de resposta dos entrevistados sem realizar qualquer juizo
de valor. O anonimato dos respondentes também foi assegurado.

4. Analise dos Resultados

Analise do Questionario Aplicado

Dentre as 12 empresas participantes todas utilizam metodologias ageis de gestao. A
metodologia Scrum que ¢ bastante popular por seu facil entendimento e implementacao
aparece com 41,67% dos respondentes, em segundo lugar aparece a Dual-Track com 33,33%
e 0s 25% restantes corresponderam as empresas que usam variagcdes do Scrum. Uma
porcentagem consideravel da amostra usa o Dual-Track o que permitiu que fossem feitas
comparagdes com as outras metodologias, que no caso correspondem primordialmente ao
Scrum e suas variantes. Nenhuma empresa de software que aplicava a metodologia Cascata
foi identificada no estudo, o que mostra como a grande maioria das organizacdes nessa area ja
adotam praticas ageis (VersionOne, 2020; Luenendonk, 2016). Observa-se que embora ndo
seja facil encontrar estudos sobre a metodologia Dual-Track, ela é bastante utilizada na
industria, como destaca também Peraire (2019), o que reafirma a relevancia de um estudo
empirico sobre a sua contribui¢do na area de gestdo de produtos digitais.

De acordo com os principais motivos apresentados por Cooper et. al (2014) para um
produto digital falhar, foi perguntado aos entrevistados quais desses problemas eles
conseguiam identificar em sua organizagdo. O resultado apresentado na Tabela 1 mostra
dentre os entrevistados que ndo usam Dual-Track, principalmente, problemas no
planejamento e na defini¢cdo do escopo, identificados pelas opgdes A, B e D marcadas. Cooper
et. al (2014) destaca que a maioria dos produtos digitais seguem rigorosos processos de
engenharia para garantir que seja possivel construi-lo com qualidade e similarmente, o
marketing e a equipe de vendas trabalham para torna-lo viavel comercialmente, entretanto a
falta de um processo de design que foca no usuario (81,82% dos respondentes de outras
metodologias) faz com que a empresa esquega de adquirir conhecimento sobre o cliente e
transformar seu produto em algo que atenda as suas necessidades professionais, pessoais ou
emocionais. O Dual-Track por ter em sua esséncia essa caracteristica de descoberta continua e
validagdo centrada no publico alvo, com pessoas multidisciplinares trabalhando nesse
processo, acaba tratando bem essas questdes, conforme exposto na Tabela 1, na qual todos os
entrevistados afirmaram nao perceber qualquer um desses problemas em suas empresas.

Embora as organizag¢des que ndo utilizam o Dual-Track tenham se identificado com a
maioria desses problemas da Tabela 1, todos os respondentes concordaram que um processo
de descoberta ¢ uma parte necessaria para o desenvolvimento de produtos digitais e é
importante praticad-lo com os mesmos principios 4geis em mente. Mesmo nao colocando em
pratica, as empresas reconhecem a relevancia de se aplicar métodos ageis também na fase de
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planejamento do projeto de um produto digital, durante a qual os objetivos do projeto sdo
definidos, alinhados e refinados para que o empreendimento atinja suas metas.

Resultado

Resultado por Método
Geral
Problemas
Otd o Dual- Outras
' Track Ageis

(A) Ignorancia sobre os reais usuarios do

produto e quais sdo as suas necessidades 5 31,25% 0% 45,45%
basicas para levar sucesso a eles

(B) Falta de um processo de design que

permita reunir conhecimentos sobre o

usuario, analisa-los e utiliza-los para 9 56,25% 0% 81,82%
impulsionar o desenvolvimento da

experiéncia final

(C) Conflitos de interesse quando as equipes

de desenvolvimento sdo encarregadas de 4 25,00% 0% 36,36%
projetar e construir a experiéncia do usuario

(D) Prioridades equivocadas por parte do

gestor de produto e do time de 5 31,25% 0% 45,45%
desenvolvimento
(E) Nenhum desses pontos. 5 31,25% 100% 0,00%

Tabela 1. Problemas identificados nas organizacoes
Fonte: Resultados originais da pesquisa
Nota: a soma nao da 100%, pois havia possibilidade de marcar mais de uma resposta

Ja que correcdes e mudangas na estratégia sdo constantes e necessarias para que o
sucesso de um produto seja atingido, a maior parte da amostra concorda que um bom ciclo de
descoberta realizado em paralelo com o ciclo de desenvolvimento colabora com uma melhora
na capacidade da equipe de lidar com mudangas no projeto, como pode ser observado na
Tabela 2. Entretanto, ainda na mesma tabela, pode-se ver que a maior parte dos entrevistados
que ndo usam o Dual-Track afirmaram que raramente descartam ideias ou solugdes antes de
entrarem no backlog de desenvolvimento de produto (36,36%), enquanto no Dual-Track, 80%
dos respondentes apontaram que essa pratica se repete muitas vezes. Isso € importante porque
percebe-se que uma das principais deficiéncias dos métodos ageis, herdado principalmente
dos métodos sequenciais, ¢ a falta de flexibilidade para correcdo de problemas ou ajustes no
planejamento do projeto. No Dual-Track isso ndo ocorre pois possui ciclos ageis de
planejamento executados na faixa de descoberta, com um processo de validagdo bem definido
que na maioria das vezes descarta muitas ideias e s6 passa para o ciclo de desenvolvimento
aquilo que foi validado no mercado e que esté alinhado com a visao do produto.

De acordo com os resultados da pesquisa apresentados na Tabela 3, empresas que
validam mais antes de desenvolver acabam entregando mais valor ao usuario quando esse
pedago de codigo entra no mercado. No Dual-Track, 60% afirmaram que raramente uma ideia
que nao foi validada antes ndo entregava valor ao mercado, enquanto, pelo outro lado, 45,5%
dos que trabalham com as outras metodologias ageis responderam que muitas vezes as ideias
que ndo sdo validadas ndo agregam valor ao produto. Dentre os entrevistados, 93,75%
acreditam que se essas ideias tivessem sido mais bem trabalhadas no processo de descoberta,
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elas poderiam ter sido corrigidas antes de irem para o backlog de desenvolvimento. Ainda,
75% dos respondentes acreditam que um bom ciclo de descoberta pode aumentar a qualidade

para o produto.

Resultado Resultado por Método
Geral
Perguntas Resposta Dual- )
Qtd. % Trl;ck Outras Ageis
Vocé acredita que um bom Discordo o o o
ciclo de descoberta realizado Totalmente 0 0,00% 0,00% 0,00%
em paralelo com um ciclo de Discordo 0 0,00% 0,00% 0,00%
desenvolvimento pode Neutro 3 18,75% 20,00% 18,18%
melhorar a capacidade do time Concordo 7 43,75% 40,00% 45,45%
para lidar com mudangas no Concordo o 0 0
projeto? Totalmente 6 37,50% 40,00% 36,36%
Total 16 100,00% 100,00% 100,00%
Nao, nunca 1 6,25% 0,00% 9,09%
Com frequéncia ideias o Raramente 4 25,00% 0,00% 36,36%
om que frequenc U As vezes 4 2500%  20,00% 27.27%
solucdes sao descartadas antes Muitas
de entrarem no backlog de 6 37,50% 80,00% 18,18%
produto? ;izrfs
’ 1 6,25% 0,00% 9,09%
sempre
Total 16 100,00% 100,00% 100,00%

Tabela 2. Capacidade das organizacdes de lidar com mudancas

Fonte: Resultados originais da pesquisa

Reélélrzdo Resultado por Método
Perguntas Resposta Dual- )
Qtd. % Track Outras Ageis
A Nao, o o o
Com que frequéncia na sua nunea 0 0,00% 0,00% 0,00%
qmi s e e 5 312 @0 1S
~ As vezes 5 31,25% 40,00% 27,27%
por ndo agregar valor ao Muit
produto, e acabam morrendo Velzlesas 5 31,25% 0,00% 45,45%
com 0s usuarios nao as Sim
utilizando? sem;)re 1 6,25% 0,00% 9,09%
Total 16 100,00% 100,00% 0,00%

Tabela 3. Qualidade e relevincia no software entregue ao mercado
Fonte: Resultados originais da pesquisa

A Tabela 4 apresenta a resposta sobre a quantidade de retrabalho que existe atualmente
nas empresas. A maioria dos que aplicam o Dual-Track consideram ter um nivel baixo de
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retrabalho (40%), mas uma porcentagem consideravel de 20% marcou como alto. J4 nas
outras metodologias, o resultado ficou bem dividido entre baixo, neutro e alto (todos com
27,27%).

Como a maioria das empresas respondentes que usam outras metodologias ndo
possuem um processo de descoberta bem definido, a maior parte dos respondentes apontam
que a falta de validacdo ja gerou muitas vezes retrabalho no seu dia a dia (54,55%). Enquanto
isso, dentre os entrevistados que usam Dual-Track, 40% apontam que essa falta s6 leva ao
retrabalho as vezes ou raramente. A maioria dos entrevistados concordam (87,50%) que um
processo melhor de detalhamento e descoberta antes do ciclo de desenvolvimento e execugao
podem sim reduzir desperdicios e aumentar a efetividade na producao de codigo.

Reélélr?ldo Resultado por Método

Perguntas Resposta Dual- )
Qtd. % Track Outras Ageis
Como vocé melhor define a Baixissimo 2 12,50% 20,00% 9,09%
uantic;/ade de retrabalho que Baixo > 31,25% 40,00% 27.27%
Lo ataa bt oo sua Neutro 4 2500%  20,00% 27,27%
oreanizacio? Alto 4 25,00% 20,00% 27,27%
ganizagao: Altissimo 1 625% 0,00% 9,09%
Total 16 100,00%  100,00% 0,00%
Irii?éa 0 0,00% 0,00% 0,00%
A falta de validagdo e deuma ~ Raramente 3 18,75% 40,00% 9,09%
boa especificagdo anterior ja As vezes 6 37,50% 40,00% 36,36%
geraram ou geram retrabalho Muitas 7 43.75% 20,00% 54.55%

na sua organizagao? vezes

f;rmn;)re 0 0,00% 0,00% 0,00%
Total 16 100,00%  100,00% 0,00%

Tabela 4. Dados referentes ao retrabalho nas organizacoes
Fonte: Resultados originais da Pesquisa

Entrevistas Semiestruturadas

A metodologia de trabalho utilizada pela Empresa A é o Dual-Track, que foi precedida
pela metodologia Cascata. A entrevista foi realizada com o Head de Produto (P1) da
organizagdo, que ¢ responsavel por definir a visdo do produto digital, organizar e desenvolver
os times e as pessoas que 0s compde.

Segundo P1, quando a Empresa A trabalhava com um fluxo sequencial, cada evolugao
do produto demorava bastante tempo para ser colocada no mercado, € na hora que isso
acontecia, o contexto ja era outro diferente daquele de quando os objetivos foram definidos.

Um dos grandes impactos percebidos com a troca da metodologia Cascata para o
Dual-Track foi o aumento da cadéncia e da assertividade. O primeiro, caracterizado pelas
entregas muito mais rapidas e o segundo, responsavel por entregas que de fato retornavam
valor ao usuario final. P1 destacou que o importante ndo ¢ apenas entregar rapido e com
qualidade, mas também descobrir o que entregar.
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Um dos pontos negativos da metodologia Dual-Track na sua visdo ¢ a dificuldade
inicial de aceitag¢do por parte da equipe. Um trabalho constante de mudanga cultural ¢
necessario para que todos consigam entender que o processo de descoberta agil € essencial
para o produto, seja por parte dos desenvolvedores que precisam participar do processo, ou
por parte dos principais stakeholders, que desconfiam no comego por ndo ter um completo
controle dos prazos de conclusdo e do que de fato serd implementado.

Na Empresa B, a metodologia de gestdo utilizada ¢ uma adaptacdo do Scrum. Uma
entrevista foi realizada com o CTO e socio (P2), que é o responsavel por coordenar o time de
tecnologia com as outras equipes. A organizac¢ao ¢ basicamente formada por 3 times: o time
de desenvolvimento; o time de operacdes, focado em vendas e no cliente; e o time de
Growth*, cujo foco é experimentagio, testes e validagdo.

De acordo com P2. o custo de desenvolvimento é o maior, entdo todo o processo de
experimentacdo ¢ importante para a diminuicdo de gastos. Embora nao utilize a metodologia
Dual-Track, os principios ageis sao aplicados no processo de planejamento e descoberta através
do seu time de growth. Na Empresa B, ndo existia essa questao de descoberta definida e a partir
de sua implementagdo houve um impacto positivo, diminuindo os desperdicios e
proporcionando uma maior assertividade, visto que s6 sdo desenvolvidas ideias refinadas e
validadas através do processo de experimentacao.

Observacao participante na Empresa C

Conduzindo o papel de Gestor de Produto, nos dois primeiros meses 0s processos
internos dessa empresa foram estudados, alguns problemas foram identificados, e para suprir
essas deficiéncias na organizacao, nos trés meses seguintes, foram realizados o
acompanhamento e a implementacdo da metodologia Dual-Track na organizagdo. O que se
buscou perceber foram as a¢des praticadas pelos individuos observados em relagao a sua
dindmica de trabalho, reconhecendo os problemas e atuando para tentar corrigi-los, para dessa
forma complementar as informagdes obtidas nas outras duas etapas de coletas de dados e
compreender melhor como essa abordagem pode contribuir na gestdo de produtos digitais.

A metodologia de gestdo utilizada pela Empresa C era a 4gil, mais especificamente o
Scrum, com painéis de execugao das tarefas do Backlog controlados por quadros sinalizados
na forma de Kanban. Observou-se que, apesar de a Empresa C adotar o Scrum como
abordagem para gerir seus projetos, sua forma de trabalhar e seus processos apresentavam
claramente uma sequencialidade nos passos, ou seja, uma metodologia Cascata disfar¢ada de
agil, assim como descreveu Peraire (2019) e Cagan (2017). Os requisitos foram elicitados
antes de se iniciar a execu¢ao do projeto, sofrendo pouca ou nenhuma alteracdo durante o
desenvolvimento. Seu planejamento ndo seguia os mesmos principios das metodologias ageis,
que era aplicada apenas no desenvolvimento e predominava a falta de um processo de design
para reunir conhecimentos sobre o usuario, analisa-los e utiliza-los, assim como foi
identificado nos respondentes do questionario.

Existiam problemas de comunicagao entre a area que lidava diretamente com os
clientes e a area de tecnologia, que frequentemente entravam em conflito sobre ideias,
funcionalidades, e o que deveria ser executado. Isso ocorria principalmente pelo fato de os
requisitos ndo estarem devidamente especificados e validados, o que gerava duvidas na

4 Growth: traduzido do inglés como crescimento, estratégia utilizada em produtos de software para gerar mais
oportunidades de rapido crescimento (Giraldo, 2020)
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execucdo. Ainda assim, a area de tecnologia ndo demonstrava muito interesse em
compreender os reais problemas dos usuarios, e por outro lado, a area de interagdo com os
clientes ndo conseguia entender as limita¢des tecnoldgicas do produto.

Diante do que foi exposto, a solu¢ao abordada foi a experimentacao da metodologia
agil Dual-Track adaptada a realidade da empresa, visando trabalhar melhor o processo de
descoberta, valorizando o principio de colaboracdo com os usudrios, otimizando o
levantamento dos requisitos do produto e adaptando-os de modo eficiente diante das
mudangas. Outras abordagens ageis foram levadas em considera¢do no estudo, mas o Dual-
Track mostrou-se a melhor opgao para tornar o processo mais dindmico e objetivo para
resolver os problemas e entregar ao final mais valor ao usuario.

A implementagdo ¢ o acompanhamento do Dual-Track duraram aproximadamente trés
meses. Visto que os requisitos estavam chegando ao desenvolvimento provenientes da faixa
de descoberta, sendo detalhados anteriormente por pessoas de ambas as areas de tecnologia e
atendimento ao cliente, ndo existia mais a necessidade de discussoes diretas que sempre
acabavam em conflitos sobre o que era realmente necessario ser executado.

Na maioria das vezes se procurava validar as funcionalidades com os usudrios antes de
serem implementadas, o que se mostrou positivo ja que era observado se os clientes
enxergavam valor naquilo. Nao foram observados resultados visiveis e nem mensuraveis
quanto ao retorno de valor de cada funcionalidade langada no mercado. Um dos motivos
principais foi o curto tempo de 3 meses de analise, que ndo foram suficientes para visualizar
impactos nas métricas de negocio da empresa.

Dentre os pontos negativos € possivel destacar as dificuldades na implementagao da
metodologia, pois os desenvolvedores ndo apresentavam interesse em participar do processo
de descoberta e se mostravam resistentes as reunides de planejamento. Além disso, ressalta-se
a complexidade para fazer com que ambas as faixas, de descoberta e de desenvolvimento,
fossem executadas concorrentemente com membros multidisciplinares.

5. Conclusoes

A presente pesquisa procurou aprimorar o conhecimento sobre a metodologia Dual-
Track e compreender como ela pode contribuir para a gestao de projetos de produtos digitais.
Uma pesquisa nessa area ¢ muito importante por ndo existir muitas publicagdes que avaliem
empiricamente essa metodologia, mesmo ela sendo cada vez mais utilizada na industria.

Os resultados mostraram que as metodologias ageis estudadas, por ndo aplicarem os
mesmos principios nas etapas de planejamento e concepcao do projeto, acabam herdando
caracteristicas sequenciais da metodologia Cascata, o que dificulta a gestdo de projetos de
produtos digitais com alto grau de inovacao e incertezas. Dessa forma, acabam adquirindo sua
principal deficiéncia, que ¢ a falta de flexibilidade para corre¢do de problemas ou ajustes no
planejamento. Ja no Dual-Track, observou-se que isso ndo acontece, visto que a execucao
continua de ciclos ageis de planejamento na faixa de descoberta facilita corre¢cdes e mudangas
na estratégia, nos objetivos e no escopo do projeto. Mostrando que na pratica, isso ¢ capaz de
contribuir para uma maior assertividade no mercado, entregando mais valor ao cliente com
maior efetividade e qualidade nas entregas de software.

Entretanto, verificou-se que um ponto negativo da metodologia Dual-Track ¢ a sua
alta complexidade de implementagdo e aceitagdo por parte de toda a empresa. Ela acaba
exigindo profissionais treinados e capacitados para adaptar toda a empresa e prepara-la para
adotar essa abordagem, diferente de outras metodologias ageis que sao de facil implantagao.
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Isso acaba dificultando a sua utilizagdo em empresas pequenas, pois nao sao todas que tem
capacidade e recursos para esse processo de adaptacao inicial.

Acredita-se que os objetivos deste trabalho foram atingidos e que suas contribui¢des
sdo relevantes para compreender o complexo universo de projetos de produtos digitais e para
conseguir superar os desafios de gestdo que essa area apresenta. Uma limitacao do estudo foi
ndo possuir uma base de dados grandes de empresas que utilizam o Dual-Track, o que
possibilitaria a realizacdo de uma analise quantitativa estatistica para uma melhor
compreensdo do tema. Diante disso, sugere-se a realizagdo de estudos futuros com uma maior
quantidade de dados para que permitam uma generalizacdo das conclusdes aqui observadas.
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