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GERENCIAMENTO AGIL DE PROJETOS: um estudo de caso nas atividades de
promocao do curso de Engenharia de Producao

Objetivo do estudo

A abordagem tradicional de projeto ndo consegue suprir todas as necessidades, na velocidade, que o mercado necessita, assim
surge o gerenciamento 4gil de projetos que busca atender essas necessidades. Dessa forma, o presente artigo teve como
objetivos realizar uma andlise comparativa entre a abordagem tradicional e a abordagem 4gil no gerenciamento de projetos na
promocdo do curso, e identificar quais foram os resultados da metodologia escolhida com o cendrio atual da universidade
estudada.

Relevancia/originalidade
O desenvolvimento do projeto foi uma iniciativa claramente didatica que gerou um resultado prético capaz de evidenciar as
perspectivas inovadoras da gestdo agil de projeto.

Metodologia/abordagem

A pesquisa tem como defini¢cdo o procedimento racional e sistemadtico, cujo objetivo é oferecer respostas aos problemas
propostos. Dessa forma, € desenvolvida através do concurso dos conhecimentos disponiveis e a da utilizacdo de métodos e
técnicas de investigagdo cientifica. A presente pesquisa é classificada como exploratdria, pois busca por meio da aplicacdo da
metodologia Scrum tornar o problema explicito e construir hipdteses durante seu estudo para a busca de solugdes objetivando a
promogdo do curso de Engenharia de Produgdo. Para o desenvolvimento da pesquisa foi utilizada a metodogia Scrum,
composta pelas seguintes etapas: 1. Selecdo do Dono do Produto; 2. Formag¢do da equipe; 3. Escolha do Mestre Scrum; 4.
Realizacdo, priorizagdo, aperfeicoamento e estimativas da lista de pendéncias do produto; 5. Planejamento do Sprint; 6. Tornar
o trabalho visivel; 7. Definicéo o hordrio das reunides didrias; 8. Revisdo e demonstragdo do Sprint; 9. Retrospectiva do Sprint;
10. Apés concluir todos os passos anteriores, a equipe inicia o préximo Sprint. O projeto iniciou dia 02 de agosto de 2019 e
encerrou dia 06 de dezembro de 2019. Durante esse periodo foram realizadas 82 reunides, em 18 semanas.

Principais resultados

Observa-se que nos anos de 2017 e 2018 o percentual de alunos matriculados foi crescente. A partir de 2019 era esperado que o
percentual pudesse ndo aumentar, pois foi no final de 2018 teve a primeira turma que concluiu o curso, porém o niimero de
alunos novos matriculados no curso foi menor do que o nimero de alunos que concluiram o curso, sendo assim, o percentual
teve uma queda. Em 2020, poderia ser esperado o mesmo cendrio do ano anterior, entretanto obteve um percentual crescente,
no qual o nimero de alunos novos matriculados foi maior do que o nimero de alunos que concluiram o curso.

Contribuicdes teoricas/metodologicas
Pode se dizer que a utilizagdo da metodologia Scrum gerou resultados significativos no processo de promocio do curso de
Engenharia de Produgio e, consequentemente, gerou a um aumento no niimero de alunos matriculados.

Contribuicdes sociais/para a gestao

Integracdo entre o corpo docente e discente para o processo de execugdo das atividades propostas no Scrum, bem como no
processo de selecao dos materiais, ferramentas e tenologias.

Palavras-chave: Gestdo de projetos, Gerenciamento agil de projetos, Metodologia Scrum, Engenharia de Produgéo



:Q,f ) V| || S|NGEP 8TH INTERNATIONAL CONFERENCE

& imndsio Internacior f_,‘ = . I '.'.3’- t il L] " Instit
n Simpésio Internacional de Gestao de Projetos, Inovagio e Sustentabilidade !.!-) CYRUS
MAKE A DIFF

International Symposium on Project Management, Innovation and Sustainability
I55N: 2317-8302

AGILE PROJECT MANAGEMENT: A CASE STUDY ON ACTIVITIES TO PROMOTE
PRODUCTION ENGINEERING COURSES

Study purpose

The traditional design approach is not able to meet all the needs, at the speed, that the market needs, thus emerges the agile
project management that seeks to meet these needs. Thus, this article aimed to perform a comparative analysis between the
traditional approach and the agile approach in project management in promoting the course, and to identify what were the
results of the chosen methodology with the current scenario of the studied university.

Relevance / originality
The development of the project was a clearly didactic initiative that generated a practical result capable of highlighting the
innovative perspectives of agile project management.

Methodology / approach

The research has as its definition the rational and systematic procedure, whose objective is to offer answers to the proposed
problems. Thus, it is developed through the combination of available knowledge and the use of scientific research methods and
techniques. The present research is classified as exploratory, as it seeks through the application of the Scrum methodology to
make the problem explicit and to build hypotheses during its study to search for solutions aiming at the promotion of the
Manufacturing Engineering course.

Main results
In 2020, the same scenario as the previous year could be expected, however it obtained an increasing percentage, in which the
number of new students enrolled was greater than the number of students who completed the course.

Theoretical / methodological contributions
It can be said that the use of the Scrum methodology generated significant results in the process of promoting the Production
Engineering course and, consequently, generated an increase in the number of students enrolled.

Social / management contributions

Integration between faculty and students for the process of carrying out the activities proposed in Scrum, as well as in the
process of selecting materials, tools and technologies.

Keywords: Project Management, Agile Project Management, Scrum Methodology, Manufacturing engineering
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1 Introducao

Com o avanco da tecnologia e a expansdo do mercado, bem como a reducdo de
barreiras de comercializacdo, o fluxo de informacao ficou mais rapido e com um volume
maior de informag¢des. Segundo Marr (2015), atualmente sdo gerados cerca de 1,7 megabytes
de novas informagdes por segundo para cada uma das pessoas no planeta. Esse cendrio forca
com que as empresas migrem suas estruturas para configuracdes flexiveis e dinamicas,
evidenciando que as abordagens tradicionais para estruturas de negdcios enfrentam
dificuldades para cobrir o amplo escopo exigido e, como resultado, podem ndo ser mais
eficiente. (LOSS e CRAVE, 2011)

Entre as metodologias que atendem a este nivel de complexidade estd uma inovagao
gerencial reconhecida como Gerenciamento Agil de Projetos (GAP), Agile Project
Maganemet (APM), que tem por principio tornar o processo de gestdo de projetos em uma
operacdo simplificada, sendo um complemento ao modelo tradicional de gestdo de projetos.
(AMARAL, 2011)

Segundo Serrador e Pinto (2015), os métodos dgeis t€ém um impacto positivo nas
dimensdes do sucesso de um determinado projeto, como eficiéncia, satisfacdo das partes
interessadas e percepc¢ao de desempenho do projeto nas dreas relacionadas a alta tecnologia e
TI, ja em outras dreas, como industrias, ha poucas aplicacdes e relatos.

O GAP ¢ descrito como iterativo e incremental, buscando evitar as abordagens
padronizadas que enfatizam o congelamento antecipado de projeto e especificacdo, um escopo
de projeto fixo e baixa interacdo com o cliente. Nesse sentido, as metodologias &dgeis
contrastam com as abordagens tradicionais de gerenciamento de projetos, enfatizando o
design continuo, o escopo flexivel, congelando os recursos de design o mais tarde possivel,
abracando a incerteza, a interacdo com o cliente e uma organiza¢do modificada da formacao e
gestdo da equipe do projeto. (DYBA e DINGS@YR, 2008)

Embora o modelo tradicional de gerenciamento abranja os mais diversos tipos de
projetos, como, de produtos, de servicos e de gerenciamento de mudangas, existe uma &rea
que vem sendo criticada, a de inovagdo, pelo fato de nesses modelos tradicionais terem o
escopo definido, com a descri¢do exata do produto final, por demandar muito tempo para a
elaboracdo de todas as atividades, auditorias, andlise de transicdes de fase que serdo realizadas
durante o desenvolvimento e terem as datas estipuladas no inicio do projeto, que na maioria
das vezes sdao datas longas, além de atrasar, e quando terminam ndo ser mais aquilo que o
cliente ou mercado quer ou precisa. (AMARAL, 2011)

Nesse contexto, a presente pesquisa teve como problematizacdo: Qual o impacto da
utilizagio do Gerenciamento Agil de Projetos no planejamento e execucdo das atividades de
promocdo do curso de Engenharia de Produgao?

O objeto de estudo foi o curso de Engenharia de Produ¢do em uma universidade
localizada de Pocgos de Caldas, em Minas Gerais. O curso se iniciou no primeiro semestre de
2014 e ainda ndo tem ampla visibilidade para a comunidade estudantil local € nem para as
empresas da regido. Este fato decorre do modelo de utilizado para a promog¢ao do curso, que
utilizando uma abordagem de projetos tradicional, necessita de melhores desempenhos de
acordo com os gestores do curso.

Dessa forma, para responder o problema da pesquisa, foram tracados os objetivos,
sendo realizar uma andlise comparativa entre a abordagem tradicional e a abordagem 4gil no
gerenciamento de projetos na promog¢do do curso, e identificar quais foram os resultados da
metodologia escolhida com o cendrio atual da universidade estudada.

O artigo esta dividido em cinco tépicos. O primeiro tépico diz respeito a introdugdo ao
conceito, a problematizagcdo e os objetivos da pesquisa, o segundo topico é sobre o referencial
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tedrico, no qual é abordado sobre gerenciamento agil de projetos e a metodologia Scrum, o
terceiro topico € referente a metodologia utilizada neste trabalho para a realizacdo dos
objetivos, no quarto tépico € mostrado os resultados apds a utilizagcdo da metodologia
escolhida, e o quinto tépico € sobre as conclusdes deste trabalho.

tute of

2 Referencial Tedrico
2.1 Gerenciamento agil de projetos

A teoria sobre Gerenciamento Agil de Projetos (GAP) surgiu através do Manifesto
para Desenvolvimento Agil de Software, em 2001, durante um encontro de 17 pessoas que
precisavam de uma alternativa aos processos de desenvolvimento de software pesado,
conduzido por documentacdo. (HIGHSMITH, 2001)

De acordo com Beck ef al (2001), o Manifesto Agil preza, sempre que possivel, por:
individuos e interacdes ao invés de processos e ferramentas; Software de trabalho do que
documentacdo abrangente; Colaboracdo do cliente em oposi¢do a negociacdo de contrato; e
responder a mudancgas apds seguir um plano.

Portanto, o GAP nasceu para suprir as necessidades que a abordagem tradicional ndo
conseguia mais atender devido as constantes evolugdes tecnolégicas e mercadoldgicas, se
tratando de projetos que envolvem inovagdo, pois a equipe ndo podia prever com
antecedéncia como seriam executadas e sempre existia uma margem de incerteza sobre a
utilizacdo de recursos, bem como prazos, riscos e todas as outras dimensdes do gerenciamento
de projetos. Sendo assim, a abordagem 4gil € uma alternativa ao método tradicional, baseada
em agilidade, flexibilidade, autogestdo, iteracdo e permite a aplicacdo em ambientes
dinamicos. (AMARAL, 2011)

A 1novagdo € a forca motriz da sociedade, antes ela era apenas sindnimo de produto
com evolucdo técnica, depois passou a estar presente em processo de fabricacdo, modelos de
negocios e servicos revolucionarios. (AMARAL, 2011)

H4 diversas defini¢des para gerenciamento agil de projetos, de acordo com os autores
a seguir.

Segundo Highsmith (2004), a definicdo de gerenciamento agil de projetos se dd por um
conjunto de principios, valores e praticas que auxiliam a equipe de projetos a entregar produtos ou
servigos de valor em um ambiente desafiador. Ha quatro pilares que sustentam a abordagem &gil,
sendo que dessas, trés sdo fundamentais: principios e valores que direcionam a aplicacdo da
abordagem 4gil; o modelo framework proposto por ele mesmo; e praticas especificas que
caracterizam seus principios com foco em resultados.

Na visdo de Decarlo (2004), a abordagem &gil € a arte e a ciéncia de gerenciar o fluxo
de pensamentos, emocdes e interagdes com a intencdo de obter resultados de valor em
situagdes turbulentas e complexas que exigem velocidade, enormes mudancas, niveis
elevados de incertezas e estresse.

Ja Augustine (2005), define o gerenciamento 4gil de projetos como a maneira de
energizar e capacitar a equipe do projeto para entrega rdpida e confiante de valor comercial,
por meio da integracdo de clientes em um processo continuo de aprendizado e adaptacio de
mudancas, de acordo com suas necessidades e ambiente de negdcios.

Para Cruz (2016), o gerenciamento 4gil de projetos € o conjunto de acdes que
direcionam os trabalhos para concluir o objetivo de um projeto, de forma que todas as
atividades respeitem os valores e principios dgeis para atingir esse objetivo.

O gerenciamento agil de projetos ¢ uma abordagem fundamentada em um conjunto de
principios, cujo objetivo ¢ tornar o processo de gerenciamento de projetos mais
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simples, flexivel e iterativo, de forma a obter melhores resultados em desempenho
(tempo, custo e qualidade), menor esforco em gerenciamento e maiores niveis de
inovagdo e agregagao de valor ao cliente. (AMARAL, 2011, p.27)

Esse grupo de principios elaborados pelo Amaral (2011) é:

a) Empregar técnicas simples e visuais de gerenciamento, ou seja, simplicidade;

b) Flexibilidade do processo para absorver as alteracdes no projeto;

c) Ir a busca da exceléncia técnica;

d) Agregar valor para o cliente e para a equipe de projeto;

e) Usar o conceito de iteragdes e entregas parciais;

f) Incentivar a autogestdo e a auto-organizagao;

2) Encorajar a tomada de decisdo participativa;

h) Estimular a inovagao ¢ a criatividade;

1) Proprocionar a interacdo e comunicagdo entre os membros da equipe de

projeto.

2.2 Principais diferenciais do gerenciamento agil de projetos

A figura 1 apresenta as diferencas entre a abordagem tradicional e a abordagem agil de

gerenciamento de projetos.

Itens

Abordagem tradicional

Abordagem agil

Metas do projeto

Enfoque na finalizagdo do projeto dentro do
prazo, custo e requisitos de qualidade

Enfoque nos resultados do negécio e em
atingir diversos critérios de sucesso

Plano do projeto

Um grupo de atividades executadas como o
planejado para atender os requisitos
relacionados ao custo, tempo e qualidade

Uma organizag@o e o processo para
atingir as metas esperadas e os resultados
para o negdcio

Planejamento

Realizado apenas no inicio do projeto

Realizado no inicio do projeto e
reavaliado sempre que necessario

Abordagem gerencial

Rigida com foco no plano inicial

Flexivel, adaptdvel e varidvel

Execucao

Linear, mensuravel, previsivel e simples

Nao linear, ndo mensuravel, imprevisivel
e complexo

Influéncia da organizacgdo

Baixa, imparcial a partir do comego do projeto

Interfere no projeto ao decorrer de sua
execugdo

Controle do projeto

Identifica os desvios do plano inicial e
corrige-os para seguir o plano

Identifica as mudangas no ambiente e
ajusta o plano adequadamente

Aplicacdo da metodologia

Aplicacdo igualitaria em todos os projetos

Adaptacdo do processo de acordo com o
tipo de projeto

Estilo de gerenciamento

Um unico modelo atende a todos os tipos de
projetos

Um tnico modelo ndo atende a todos os
tipos de projetos, ou seja, é adaptavel.

Figura 1. Abordagem tradicional versus abordagem agil
Nota. Fonte: Adaptado de Shenhar; Dvir, 2007, p. 11, citado por Amaral, 2011, p. 20.

Conforme visto na figura 1, a Unica desvantagem aparente entre as duas abordagens
seja pelo fato de no gerenciamento agil o item execucdo ndo ser linear, ndo mensurdvel,
imprevisivel e complexo, deixando duvidas sobre como alinhar com o cliente sobre os valores
que serao gastos no projeto por ser em um ambiente com incertezas.

O que acontece é que embora a abordagem tradicional consiga ter uma visao de custo
até o final do projeto, na maioria das vezes esse custo € superior devido essa abordagem nao
conseguir cumprir o prazo e o produto final ndo ser mais o que o cliente quer ou precisa. Ja na
abordagem 4gil, mesmo ndo tendo essa dimensdo do custo final no inicio do projeto, o cliente
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participa do passo a passo e recebe entregas incrementais, portanto ele consegue acompanhar
0s custos gastos a cada entrega incremental.

De acordo com Amaral (2011), existem quatro diferenciais que sdo mais significativos
na teoria de GAP, sendo a autogestao, envolvimento com o cliente, iteragao e visao.

2.3 Scrum

O método Scrum foi criado pelo Jeff Sutherland, e o termo Scrum é uma derivacio da
palavra Scrummage, que diz respeito ao esporte rigbi e dd nome a atividade de reiniciar o
jogo, cujo objetivo é colocar a bola em dispusta novamente. A relacdo de semelhanca ocorre
pelo fato de no jogo estar bem claro os valores como organizagdo, velocidade e senso de
urgéncia. (SUTHERLAND, 2016)

No comeco, o método foi criado para que os projetos, na drea de softwares, fossem
iniciados e concluidos de forma mais 4gil, eficaz e confidvel, em substituicdo do método
cascata que era lento e imprevisivel, assim nunca resultando no produto final que as pessoas
queriam ou necessitavam. (SUTHERLAND, 2016)

O Scrum ¢ uma metodologia 4gil de projetos iterativa e incremental que visa a
inspecdo e adaptagdo (HOSSAIN, BABAR e PAIK, 2009). Tendo fungdes, processos e
artefatos como os trés componentes principais. (CERVONE, 2010)

Embora ele tenha sido elaborado para realizar o gerenciamento de projetos na drea de
software, ele pode ser utilizado para ser aplicado em outras categorias como produtos e
servigos. Para isso, de acordo com Sutherland (2016), bastam seguir os 11 passos:

Reunido Diaria
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Figura 2. Passo a passo para implementar o Scrum
Nota. Fonte: (FERREIRA, 2019)

2.3.1 Selecionar o Dono do Produto (Product Owner)

O Dono do Produto se refere a pessoa que é responsdvel por descrever o que ele
proprio ou clientes (pois pode ser um conhecedor do produto, servigo, setor e mercado)
querem, levando em consideragdo os riscos e beneficios, isto &, a visdo do produto ou servico
para que a empresa possa realizd-la de forma que ofereca, no minimo, o valor esperado. E por
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ditar como a sequéncia das entregas incrementais deve progredir (CERVOVE, 2010;
SUTHERLAND, 2016).

Para isso, de acordo com Sutherland (2016), o dono do produto precisa ter quatro
caracteristicas: ser bem informado em relacdo ao setor; ter o poder de tomar decisdes; estar
disponivel para explicar, para a equipe, 0 que precisa ser feito e o porqué; e ser responsavel
pelo valor.

2.3.2 Formar a equipe

As equipes sdo as responsaveis por fazerem as coisas no ambiente de trabalho, ou seja,
serdo responsdveis por transformarem a visio do Dono do Produto em realidade. E
recomendavel que a equipe seja pequena e tenha entre trés a nove pessoas para fluir melhor a
comunicacdo e ocorrer o atendimento da necessidade do cliente (SUTHERLAND, 2016).

Os membros das equipes precisam ter algumas caracteristicas que sao fundamentais: a
transcendéncia, tendo um propodsito de ir além do comum; a autonomia para se auto-
organizarem e se autogerenciarem; e a interfuncionalidade, possuindo todas as habilidades
necessdrias para concluir o projeto. (SUTHERLAND, 2016)

Algumas préticas legais para melhorar o uso da préitica do Scrum € oferecer
treinamento para a equipe, refor¢cando os valores do Scrum, realizar reunides além das formais
e oferecer ferramentas e suporte adequado, para melhorar a comunicacdo e compreensao da
visdo do produto. (HOSSAIN, BABAR e PAIK, 2009)

2.3.3 Escolher o Mestre Scrum (Scrum Master)

Enquanto o Dono do Produto diz o que quer, cabe ao Mestre Scrum responder como
ird atender os desejos do cliente.

O Mestre Scrum € o papel tradicionalmente por um lider de equipe, melhor definindo,
ele € um facilitador para avaliar se hd transparéncia e ajudar a equipe a descobrir se ha
obsticulos e elimind-los (CERVONE, 2010). Ou seja, é guiar a equipe dire¢do ao
aprimoramento constante e sempre questionar: como podemos fazer melhor o que fazemos.
Além de ajudar todos os envolvidos a entenderem e aplicarem os valores e principios do
Scrum. (SUTHERLAND, 2016)

E ideal que o Mestre Scrum tenha conhecimentos técnicos para auxiliar a equipe em
quaisquer duvidas (tanto sobre a aplicagdo do método Scrum quanto de qualquer ferramenta),
além de ter habilidade para comunicar exatamente o que o dono do produto quer e
desenvoltura para mediar quaisquer conflitos. (SUTHERLAND, 2016)

2.3.4 Criar e priorizar uma lista de Pendéncias do Produto (Product Backlog)

Ap6s definir que serd o dono do produto, o mestre Scrum e a equipe, € necessario criar
uma lista de pendéncias com os itens que sao precisos executar.

A lista de pendéncias do produto (product backlog) € uma lista de requisitos do que
precisa ser feito, realizada pelo dono do produto, e sobre os quais a equipe trabalhara
seguindo no decorrer do projeto para transformar a visdo em realidade (CERVONE, 2010).

Essa lista de pendéncia existe e evolui durante o desenvolvimento do produto e ela é a
Unica visao de tudo que a equipe precisa realizar, seguindo as ordens de prioridades, definidas
pelo dono do produto, apds consultar os stakeholders. (SUTHERLAND, 2016)
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Esses itens sdo feitos a partir de histérias curtas, de forma que deixe claro o que

precisa ser feito e ndo como serd feito, pois essa parte cabe a equipe decidir para realizar da
melhor forma. (SUTHERLAND, 2016)

2.3.5 Aperfeicoar e fazer estimativas para as Pendéncias do Produto (Product Backlog)

Realizada e priorizada a lista de pendéncias, ¢ imprescindivel que os membros da
equipe que realmente concluirdo os itens da lista estimem quanto esforco eles irdo exigir
(CERVONE, 2010).

A equipe deve olhar para cada item da lista e analisar se € factivel, se hd informacdes
suficientes para cumpri-lo, se cria valor visivel, se é pequeno demais para ser estimado e se
existe uma definicdo de Feito. (SUTHERLAND, 2016)

Cada item deve ser mostrado, ideal que seja usado um quadro com post-it ou o uso de
software para este fim. De maneira que seja visual para todos os interessados. Apds serem
mostrado, os itens precisam ser classificados. A classificacdo pode ser por tamanho: pequeno,
médio ou grande. Mas a melhor classificacdo ocorre usando a sequéncia de Fibonacci (1, 2, 3,
5,8, 13, 21, 34, 55, ...), onde cada pessoa tem um baralho de cartas com aqueles nimeros de
Fibonacci. Cada item que precisa ser estimado € levado a mesa. Dessa maneira, todos os
membros da equipe escolhem a carta que acreditam melhor representar o esfor¢co que serd
utilizado para conclui-lo. (SUTHERLAND, 2016)

2.3.6 Planejar o Sprint

ApOs ter as historias prontas, a equipe retne-se e planeja e Sprint, para decidir o que
ird fazer primeiro. Entdo, as partes interessadas do projeto se reinem para revisar o estado do
mercado, negdcio e tecnologia. (HOSSAIN, BABAR e PAIK, 2009)

De acordo com Sutherland (2016), para auxiliar na decisdo sobre o que priorizar a
equipe deve responder duas perguntas:

. Elas podem ser concluidas ao final desta iteracdo;

. Poderemos demonstra-las para o cliente e mostrar-lhe valor real.

Cada Sprint tem um tempo definido, ela pode ser de duas semanas a até um meés, o
tamanho da Sprint depende do tipo de projeto, da equipe e da empresa, durante o qual a
equipe se compromete a iniciar e terminar um numero definido de atividades (POPE-
RUARK, 2015).

Ao chegar ao final de uma Sprint a equipe deve fazer a soma das atividades, que foram
definidas através da sequéncia de Fibonacci, para obter a velocidade. O Mestre Scrum e a
equipe devem tentar aumentar o nimero de pontos a cada Sprint, sempre buscando, no
minimo, um pequeno aprimoramento. Essa € outra chance para a equipe e o dono do produto
se certificarem que todos entendem como os itens vao satisfazer a visdo. (SUTHERLAND,
2016)

2.3.7 Tornar o trabalho visivel
A melhor maneira de tornar o trabalho visivel, no Scrum, é criar um Quadro Scrum

com tré€s colunas: A fazer, Fazendo, Feito. Os post-its representam os itens que precisam ser
concluidos e a equipe os move pelo Quadro Scrum a medida que forem concluidos, um a um
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(SUTHERLAND, 2016). Essa acdo ¢ importante porque permite que os membros da equipe
acompanhem o progresso das atividades dos Sprints. (POPE-RUARK, 2015)

Criar o Grafico de Burn-Down € outro modo de tonar o trabalho visivel. Um eixo é o
ndmero de pontos que a equipe definiu para o Sprint e o outro é o nimero de dias. O mestre
Scrum, todos os dias, soma o nimero de pontos concluidos e os marca no griafico. O
recomendado é que haja uma ladeira descendo pelo grafico até chegar ao zero no dltimo dia
do Sprint. (CERVONE, 2010)

O uso de software também € recomendado para a equipe poder visualizar a qualquer
momento e de qualquer lugar. Além de ficarem arquivado todos os Sprints, pois a
comunicacdo frequente ndo significa que ndo precisa ser feita nenhuma documentagao.
(CERVONE, 2010)

2.3.8 Realizar reunioes diarias (Scrum Dayli)

De acordo com Hossain, Babar e Paik (2009), todos os dias, no mesmo horario, ndo
demorando mais do que 15 minutos, a equipe € o mestre Scrum precisam se reunir para
responder a trés perguntas basicas:

* O que eu fiz ontem para ajudar a equipe a concluir o Sprint?

* O que eu irei fazer hoje para ajudar a equipe a concluir o Sprint?

* Quais sdo os obstaculos que estdo me impedindo de alcangar o objetivo do Sprint?

Este € o ritmo do Scrum, a reunido € inteiramente dedicada a isso. Se ela levar mais do
que 15 minutos, a equipe estd fazendo alguma coisa errada. Isso serve para ajudar a equipe a
saber exatamente em que ponto estd no Sprint e se todas as tarefas serdo concluidas a tempo
(SUTHERLAND, 2016). E imprescindivel que a equipe possua uma sala disponivel para se
reunirem em todas as reunides e para tornar o trabalho visivel para todos. (HOSSAIN,
BABAR e PAIK, 2009).

Caso surgir alguma ddvida, obsticulo ou impedimento, o mestre Scrum € o
responsavel por resolver qualquer um destes itens para que o progresso da equipe aconteca da
maneira mais conveniente (CERVONE, 2010).

2.3.9 Revisar ou demonstrar o Sprint

A cada término da Sprint, deve ocorrer uma reunido na qual a equipe mostra o que
conseguiu fazer durante este Sprint. Qualquer pessoa relacionada ao produto ou servico pode
participar, como os stakeholders, os gestores e os clientes, além do dono do produto, o mestre
Scrum e a equipe. (CERVOVE, 2010; SUTHERLAND, 2016)

Esta € uma reunido aberta na qual a equipe demonstra o que conseguiu colocar na
coluna Feito e qual foi a velocidade obtida. A equipe s6 deve demonstrar o que satisfaz a
defini¢do de Feito, ou seja, o que esta total e completamente concluido e pode ser entregue
imediatamente sem qualquer trabalho adicional. Pode nao ser o produto completo, mas deve
ser um atributo concluido do produto. (POPE-RUARK,2015;SUTHERLAND, 2016)

2.3.10 Realizar uma retrospectiva do Sprint

Ap6s a equipe mostrar o que conseguiu fazer no Sprint

anterior, isto €, aquilo que estd na coluna Feito e pode ser entregue para clientes para
obtencdo de feedback, eles se reinem e pensam no que deu certo, o que poderia ter sido feito
de uma forma melhor e o que podem melhorar no proximo Sprint. (POPE-RUARK, 2015)
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Sobre as atividades que foram executadas de forma errada, ndo se devem procurar
quem foi o culpado, pois estd olhando para o processo. O essencial € que as pessoas na equipe
assumam a responsabilidade pelo processo e seus respectivos resultados e que busquem
solugdes como uma equipe. Os membros da equipe t€ém que ter a coragem de expor as
questdes que realmente os incomodam, de forma que a solucdo seja orientada, em vez de
acusadora. E o restante da equipe precisa ter maturidade para ouvir o feedback, absorvé-lo e ir
a busca de uma solucdo, em vez de assumir uma postura defensiva. (POPE-
RUARK,2015;SUTHERLAND, 2016)

2.3.11 Iniciar o préximo Sprint

Apés concluir todas as etapas anteriores, o proximo Sprint pode ser iniciado,
considerando a experiéncia da equipe com os impedimentos e 0s aprimoramentos no
processo. (SUTHERLAND, 2016)

3 Metodologia
3.1 Estudo de caso

A pesquisa tem como defini¢do o procedimento racional e sistemético, cujo objetivo é
oferecer respostas aos problemas propostos. Dessa forma, é desenvolvida através do concurso
dos conhecimentos disponiveis e a da utilizagdo de métodos e técnicas de investigacdo
cientifica (GIL, 2017). A presente pesquisa € classificada como exploratdria, pois busca por
meio da aplicacdo da metodologia Scrum tornar o problema explicito e construir hipéteses
durante seu estudo para a busca de solugdes objetivando a promog¢do do curso de Engenharia
de Producao.

Para o desenvolvimento da pesquisa foi utilizada a metodogia Scrum, composta pelas
seguintes etapas:

1. Sele¢ao do Dono do Produto;

2. Formacao da equipe;

3. Escolha do Mestre Scrum;

4. Realizacdo, priorizacio, aperfeicoamento e estimativas da lista de pendéncias
do produto;

5. Planejamento do Sprint;

6. Tornar o trabalho visivel;

7. Defini¢do o horério das reunides didrias;

8. Revisdo e demonstragao do Sprint;

9. Retrospectiva do Sprint;

10.  Apds concluir todos os passos anteriores, a equipe inicia o préximo Sprint.

O projeto iniciou dia 02 de agosto de 2019 e encerrou dia 06 de dezembro de 2019.
Durante esse periodo foram realizadas 82 reunides, em 18 semanas.

3.2 Universidade estudada

A universidade foi inaugurada, em Pocos de Caldas, em 1997 e comegou a oferecer o
curso de Engenharia de Producdo no primeiro semestre de 2014, tendo cinco anos de duragdo
(10 periodos), desta maneira, a primeira turma formada foi no segundo semestre de 2018.
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Devido o curso ser recente ainda ndo tem ampla visibilidade para a comunidade
estudantil local e nem para as empresas da regido.

Este fato decorre do modelo de utilizado para a promog¢do do curso, que utilizando
uma abordagem de projetos tradicional, normalmente desenvolvidos em periodos préoximos
aos vestibulares da institui¢do de ensino, ainda carece de melhores desempenhos de acordo
com os gestores do curso.

Para o formato de promocdo, usando a abordagem tradicional, era utilizada uma
equipe de trés pessoas, que reuniam geralmente uma vez por semana e faziam publicagdes
aleatdrias, ao decorrer da semana, no Facebook, Instagram, Site do curso e Youtube.

4 Analise dos resultados

As etapas da metodologia proposta pelo Jeff Sutherland foram realizadas conforme a
seguir:

1. Sele¢dao do Dono do Produto: o primeiro passo foi escolher o Dono do Produto,
que foi o Jonatan Moreira, professor e integrante da coordenagdo do curso de Engenharia de
Produgdo, por possuir todas as informagdes sobre o curso de graduacdo, sobre a universidade
e sobre o perfil dos alunos. Além de poder tomar as decisdes sobre o conteido que seria
divulgado e todas as atividades que seriam realizadas para a promocao do curso. Além de ter
disponibilidade para encontrar com a equipe uma vez por semana.

2. Equipe: O segundo passo foi formar a equipe, a equipe era composta por cinco
membros, sendo quatro alunos do curso de Engenharia de Producdo e um funcionario do
mesmo curso, que foram escolhidos por estarem no perfil que a metodologia Scrum necessita
e pelo fato de j4 terem contato com o curso, facilitando a transformacdo da visdo do dono do
produto em realidade.

3. Escolha do Mestre Scrum: foi escolhido também um aluno do curso de
Engenharia de Producdo, devido ja ter experiéncias com lideranca de projetos.

4. Realizacdo, priorizacio, aperfeicoamento e estimativas da lista de pendéncias
do produto: a lista foi realizada e priorizada e depois foi realizado o aperfeicoamento e as
estimativas das histdrias, no caso, sobre as atividades de promocdo do curso em questdo. A
figura 3 foi ordenada de acordo com a ordem de prioridade:

P:';il(;?';ldgge Lista de pendéncias das atividades de promocao do curso
13 Como potencial aluno, eu quero ter bolsa de estudo
13 Como potencial aluno, eu quero conhecer a qualificacdo da instituicao
13 Como potencial aluno, eu quero que o meu curso seja reconhecido pelo mercado
13 Como potencial aluno, eu quero que o curso tenha parceria com empresas para estdgio
11 Como potencial aluno, eu quero conhecer sobre o curso
11 Como potencial aluno, eu quero receber o feedback de ex alunos (mercado de trabalho)
8 Como potencial aluno, eu quero conhecer a infraestrutura do campus, laboratérios e biblioteca
8 Como potencial aluno, eu quero realizar intercdmbio
8 Como potencial aluno, eu quero participar de projeto de Extensdo
8 Como potencial aluno, eu quero realizar Pesquisa Cientifica
8 Como potencial aluno, eu quero fazer visitas técnicas
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8 Como potencial aluno, eu quero conhecer a qualificagdo dos professores
8 Como potencial aluno, eu quero aulas mais dindmicas
6,5 Como potencial aluno, eu quero participar de monitorias
Como potencial aluno, eu quero ter auxilio transporte
Como potencial aluno, eu quero participar de eventos promovidos pelo curso e universidade
Como potencial aluno, eu quero ter suporte (em caso de deficiéncias)
Como potencial aluno, eu quero poder debater sobre assuntos contemporineos
Como potencial aluno, eu quero ter aulas com outros professores com formagdes diferentes
3 Como potencial aluno, eu quero encontrar local para eu morar
Figura 3. Lista de histérias para a atividade de promocao do curso de Engenharia de Producao

EEN RS AV N O, NV

5. Planejamento do Sprint: os itens que compunham o Sprint foram definidos
seguindo a Figura 3, para priorizar os conteddos mais relevantes.

Cada Sprint tinha duracdo de uma semana e a equipe somava as pontuacdes das

atividades concluidas todas as sextas-feiras.

Dessa forma, a pontuagdo de cada semana € mostrada na Tabela 1:

Tabela 1: Pontuacio de cada semana

Semana Periodo Pontuacio
1 02/08 a 09/08 25
2 10/08 a 16/08 63
3 17/08 a 23/08 42
4 24/08 a 30/08 53
5 31/08 a 06/09 54
6 07/09 a 13/09 71
7 14/09 a 20/09 60
8 21/09 a 27/09 44
9 28/09 a 04/10 68
10 05/10a 11/10 61
11 12/10 a 18/10 26
12 19/10 a 25/10 47
13 26/10 a 01/11 21
14 02/11 a 08/11 39
15 09/11 a 15/11 30
16 16/11 a 22/11 45
17 23/11 a29/11 47
18 30/11 a 06/12 45

O ideal € que as pontuacdes aumentem a cada semana, porém devido ha alguns fatores
1ss0 ndo ocorreu, como por exemplo, a equipe foi criando familiaridade com os softwares de
edicdo de imagem e video a cada semana, o que acarretou na diminui¢do do grau de
dificuldade das atividades que necessitavam da utilizacao desses softwares para a producao do
conteddo.

6. Tornar o trabalho visivel: para isso foi utilizado um quadro com as seguintes
colunas: Product Backlog, A fazer, Fazendo e Feito:
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MAKE A DIFFERENCE

Figura 4. Quadro projeto agil Scrum

Além do quadro, foi utilizado o software para a gestdo visual das atividades do
projeto, pois no quadro estaria disponivel para visualiza¢do apenas o Sprint da semana atual, e
no software ficaram registrados todos os Sprints. A Figura 5 mostra como eram salvados as
atividades de cada semana:

@® [ Quadres o}

Projeto EngP - 10? semana | ¥ Projeto SCRUM 2 | Free & Visivel para o Time @ Convidar

Product Backlog A fazer Fazendo Feito

Qualificagdo da Instituicio + Adicionar um cartdo [=] + Adicionar um cartdo Post- Foto Vestibular 03 (estigic)

Reconhecimento no mercado de
trabalho

Post- Video professor Jonatan
(Vestibular)

Parceria de estagios

Divulgagdo do curso

Paost- Informativo entrevista com o

+ Adicionar outro cartdo Jonatan

Post- Foto Vestibular 02 (nota do
MEC)

Post- RUF 2019

+ Adicionar outro cartio

Figura 5: Software para gestao visual das atividades

7. Definicao o hordrio das reunides didrias: para que todos os membros da equipe
pudessem participar, o hordrio foi definido de acordo com a Tabela 2:

Tabela 2
Horarios das reunioes diarias
Dia Horario
Segunda-feira 10:40
Terca-feira 08:00
Quarta-feira 08:00
Quinta-feira 13:30
Sexta-feira 10:15
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8. Revisdo e demonstracao do Sprint: a revisdo e a demonstracdo ocorreram todas
as sextas-feiras as 10H30, para o dono do produto.

pa

9. Retrospectiva do Sprint: para pensarem nas melhorias que poderiam ser
aplicadas, essa etapa ocorria apds o término da etapa anterior.

10.  Apés concluir todos os passos anteriores no final de uma semana, a equipe
iniciava o préximo Sprint.

Ao final do projeto foi possivel verificar a diferenca nos niimeros nas redes sociais do
curso, de acordo com a Tabela 3:

Tabela 3
Quantidade de seguidores e inscritos nas redes sociais
Rede social Até (02/08/2019) Até (06/12/2019)
Facebook 2.170 seguidores 2.566 seguidores
Instagram 80 seguidores 1.092 seguidores
Youtube 6.500 inscritos 7.660 inscritos

Foram realizadas 106 publicacdes no feed do Instagram e do Facebook, 91 stories no
Instagram e 9 videos no Youtube. As fotos e videos foram postadas no site do curso também.

As publicagdes mais relevantes foram impulsionadas através dos gerenciadores do
Instagram e Facebook. O site e alguns videos do Youtube foram impulsionados através do
Google Adwords. Dessa forma, valor gasto total do projeto R$507,79.

Por motivos de seguranca ndao foram destacados dados de nimeros absolutos de
crescimento, para isso os dados fornecidos foram valores normatizados a partir de 2017,
conforme na Figura 6, considerando que em 2016 havia 100 alunos matriculados.

Alunos matriculados
60%
50% 50%
50%
40% -
33%
30% -
20% -
10% -
0% -
2017 2018 2019 2020

Figura 6. Percentual de alunos matriculados

De acordo com a figura 6, observa-se que nos anos de 2017 e 2018 o percentual de
alunos matriculados foi crescente. A partir de 2019 era esperado que o percentual pudesse nao
aumentar, pois foi no final de 2018 teve a primeira turma que concluiu o curso, porém o
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nimero de alunos novos matriculados no curso foi menor do que o nimero de alunos que
concluiram o curso, sendo assim, o percentual teve uma queda.

Em 2020, poderia ser esperado o mesmo cendrio do ano anterior, entretanto obteve um
percentual crescente, no qual o nimero de alunos novos matriculados foi maior do que o
nimero de alunos que concluiram o curso.

Dessa forma, pode se dizer que a utilizagdo da metodologia Scrum gerou resultados
significativos, promovendo o curso de Engenharia de Producdo e, consequentemente,
aumentando o nimero de alunos matriculados.

S Consideracoes finais

O presente trabalho teve como objetivos realizar uma anélise comparativa entre a
abordagem tradicional e a abordagem 4gil no gerenciamento de projetos na promocdo do
curso, e identificar quais foram os resultados da metodologia escolhida com o cendrio atual da
universidade estudada. Para isso, foi utilizada a metodologia Scrum.

Com a utilizacdo da metodologia Scrum para o gerenciamento agil de projetos foi
possivel realizar atividades que promovessem o curso de Engenharia de Producdo, as quais
geraram publicacdes nas redes sociais quase que diariamente, diferentemente do modelo
tradicional de projetos no qual eram realizadas publicacdes aleatérias e, na maioria das vezes,
apenas proximas aos vestibulares.

Além disso, os nimeros de seguidores e inscritos nas redes sociais do curso tiverem
um aumento, inclusive no Instagram, que era o principal foco.

E o maior retorno para a universidade foi o percentual de alunos matriculados no
primeiro semestre de 2020, o qual foi maior que o nimero de alunos que concluiram o curso,
revertendo a queda em 2019.
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