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Resumo: A4 era pos-pandemia introduziu mudangas significativas no mercado de tecnologia impactando a gestdo
integral desse setor com o crescimento da era digital. O Scrum é uma metodologia agil e inovadora que pode ser
incorporada tanto no ambiente corporativo quanto no dmbito doméstico. Por meio de uma pesquisa bibliografica,
este estudo destaca de maneira descritiva, todo o funcionamento do Scrum, os seus eventos e o seus principios. A
necessidade surge diante do aumento das demandas tecnologicas e do preparo de algumas empresas para
conduzir projetos complexos. O Scrum surge como solu¢do para reduzir o tempo desperdi¢ado, os impactos
financeiros negativos e os problemas de relacionamentos interpessoais dentro do ambiente corporativo. Esta
metodologia tem como objetivo capacitar as equipes e contribuir de forma significativa na gestdo de projetos de
tecnologia, baseada em iteragoes curtas e incrementais, nas quais as equipes trabalham em sprints para fornecer
valor ao cliente em um curto periodo, com a colaboracgado entre os membros da equipe e a comunica¢do constante,
assegurando a integridade dos projetos a serem desenvolvidos.
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Abstract: The post-pandemic era has introduced significant changes in the technology market, impacting the
comprehensive management of this sector with the growth of the digital era. Scrum is an agile and innovative
methodology that can be incorporated both in the corporate environment and in the domestic sphere. Through a
bibliographic research, this study highlights in a descriptive way, the entire operation of Scrum, its events and its
principles. The need arises in the face of increasing technological demands and the preparation of some
companies to conduct complex projects. Scrum emerges as a solution to reduce wasted time, negative financial
impacts, and interpersonal relationship problems within the corporate environment. This methodology aims to
empower teams and contribute significantly to the management of technology projects, based on short and
incremental iterations, in which teams work in sprints to deliver value to the customer in a short period, with
collaboration among team members and constant communication, ensuring the integrity of the projects to be
developed.
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1. INTRODUCAO

Vivemos uma era na qual a revolugao digital nos guia a novos caminhos e a tecnologia
tem nos mostrado cada vez mais a sua importancia e seus impactos dentro da nossa sociedade.
Com toda essa ascensdo no mercado, o mundo corporativo passou a buscar melhorias em seus
processos através de metodologias, visando fazer uma melhor gestdo de seus projetos e
buscando maximizar suas entregas e a satisfacdo com os seus clientes. Foi escolhido para este
estudo uma nova forma de pensar e de fazer as coisas, uma abordagem criada ha mais de 20
anos e que atualmente, ainda ¢ uma das poucas maneiras comprovadas para auxiliar projetos



nas mais diversas areas. O nome desse método ¢ Scrum (SUTHERLAND ¢ SCHWABER,
2020).

Diante destas informagdes, surge a seguinte pergunta de pesquisa: como a metodologia
agil Scrum pode contribuir no desenvolvimento de projetos de tecnologia?

1.1 A historia do Scrum

A metodologia foi criada em 1993 por Jeff Sutherland ¢ Ken Schwaber, como uma
forma mais rapida, confidvel e eficiente de desenvolver soffware na industria de tecnologia. O
processo era lento, imprevisivel e muitas vezes nao resultava em um produto necessario para
as pessoas ou pelo qual se dispusessem a pagar. Assim nasceu o Scrum, uma mudanca radical
em relagdo a metodologias tradicionais comumente utilizadas e que se assemelha a sistemas
evolucionarios, adaptativos e autocorretivos (SUTHERLAND, 2014).

O termo Scrum, nasceu de uma premissa como um “novo jogo de desenvolvimento de
produtos”’, comparando-se ao jogo de rugby, um esporte de origem grega, com mais de um
século de existéncia mas que popularizou a sua pratica nos paises do Reino Unido. A base do
rughby ¢ o trabalho em equipe, onde todo time joga ao mesmo tempo, para frente ou para tras,
mas sempre visando chegar no objetivo, que ¢ o ponto maximo de emogao do esporte: o .
Com isso, criou-se uma comparagdo entre os processos de desenvolvimento do esporte, com
os de produtos para a industria de software (SUTHERLAND, 2014).

Segundo Schwaber (1997), uma metodologia como o Scrum, para ser bem-sucedida,
deve levar em conta todas as varidveis de natureza evolutiva, ou seja, entender o que sera
aprimorado, administrar o tempo e os recursos disponiveis, observar que a concorréncia faz ou
esta fazendo, sempre prezar pela qualidade e ter uma visdo transparente dos processos, para
estar apto a mudancas que possam ser necessarias.

O Scrum ¢ uma metodologia agil baseada em objetivos claros, equipes que se auto-
organizam, flexiveis, comprometidas e cooperativas. Sua curva de aprendizado ¢ relativamente
baixa, mas ¢ importante lembrar que esta metodologia também depende de fatores humanos,
como comunica¢do, confianca e respeito entre as partes envolvidas. O seu grande papel ndo ¢
resolver por completo todos os problemas no gerenciamento de projetos, mas sim identifica-
los a tempo, para que o objetivo final seja alcangado (SUTHERLAND, 2014).

A sua primeira implementacdo foi na empresa FEasel Corporation, feita por Jeff
Sutherland, John Scumniotales e Jeff McKenna. Mas a apari¢do mais impactante do Scrum
para o mundo, foi no desenvolvimento do Sentinel, um projeto idealizado pelo FBI (Federal
Bureau of Investigation) com intuito de criar um novo sistema de investigagdo, capaz de
permitir que os membros da agéncia pudessem analisar € comparar rapidamente 0os casos,
automatizando a conexao entre os processos de investigagdo e evitando casos semelhantes ao
do 11 de Setembro, que na época, poderia ter sido evitado caso a corporacdo estivesse
tecnologicamente preparada para armazenar e cruzar tantos dados misteriosos que surgiram
antes dos ataques terroristas. O senador Patrick Leahy, de Vermont, entao presidente do Comité
Judiciario do Senado, declarou ao Washington Post (SUTHERLAND, 2014):

“Tinhamos informagdes que poderiam ter impedido o 11 de Setembro.
Estavam bem ali, diante de nos, e ninguém fez nada [...] E ndo vi os
problemas serem corrigidos [...] Talvez cheguemos ao século XXII antes
de termos a tecnologia do século XX.”

O desenvolvimento do Sentinel foi estimado em US$451 milhdes e com uma
expectativa de implantacdo total até dezembro de 2009, em uma base a ser utilizada por mais



de 30 mil usuérios. A metodologia adotada pela empresa Lockheed Martin, responsavel por
dar inicio ao projeto, foi a Waterfall (cascata), onde foi proposto o desenvolvimento em quatro
fases. Neste periodo foram entregues apenas duas das quatro fases planejadas. Mesmo que
nestas entregas houvesse melhorias ja consideraveis para a gestdo do FBI, eles ndo alcancaram
o valor minimo desejado (SUTHERLAND, 2014).

Uma auditoria feita concluiu que o FBI precisaria de mais de US$350 milhdes e levaria
seis a oito anos para concluir o projeto. O excesso de custo e o cronograma de desenvolvimento
apertado gerou o cancelamento do projeto. Em marco de 2010, a Lockheed Martin havia
consumido US$405 milhdes do orcamento e a expectativa de implementagao do Sentinel ja
estava com um ano de atraso. O problema ndo estava no nivel de inteligéncia das pessoas
envolvidas. A questdo era a maneira como estas pessoas trabalhavam (SUTHERLAND, 2014).

Retomar o Sentinel, era o objetivo do FBI. Mudangas na direcao da agéncia aceleraram
este processo através do recrutamento de um novo diretor de informagdes e um diretor de
tecnologia, ambos com experiéncia em organizagdes que construiram seus projetos utilizando
o Scrum. No ano de 2010 o projeto voltou a caminhar, a equipe foi reduzida de 400 para 45
pessoas, com um planejamento de fornecer novas funcionalidades a cada 30 dias e atender aos
requisitos finais (SUTHERLAND, 2014).

Foi em novembro de 2011, com uma nova maneira de conduzir o projeto, que todas as
fases foram finalmente concluidas. Tudo foi feito em 20 meses, com uma economia de mais
de 90% no orgamento disponibilizado inicialmente (SUTHERLAND, 2014).

O impacto do sistema impressionou o FBI, pela sua capacidade de comunicagdo e
compartilhamento de informagdes, que mudou completamente a forma como as coisas
aconteciam na rotina da corporagdo. A ativacao oficial do sistema ocorreu por volta de julho
de 2012 (SUTHERLAND, 2014).

De acordo com Magnus (2022), outras empresas como a Rede Globo, Google ¢ a
Amazon, também utilizam o Scrum como metodologia para gerenciar seus projetos de
tecnologia.

O Scrum beneficia projetos de tecnologia, empreendimentos humanos, traz resultados
para a educagdo e também pode ser fundamental para combater a pobreza. Com ele tudo ¢
possivel e as coisas ndo necessariamente precisam funcionar da forma como elas sdo
(SUTHERLAND e SCHWABER, 2020).

2. JUSTIFICATIVA

A escolha do presente tema justifica-se pelo crescimento das necessidades tecnologicas
e na falta de preparo de algumas empresas para gerenciar seus projetos, que frequentemente
apresentam alto grau de complexidade e regras de negocios personalizadas. Esses projetos
exigem um planejamento cuidadoso e uma for¢ca de trabalho alinhada e qualificada, para
garantir o sucesso na hora da sua execug¢ao.

Projetos por si s6 sdo costumeiramente incertos e por isso, algumas falhas podem surgir
durante o seu desenvolvimento. Na maioria dos casos em metodologias tradicionais, estas
falhas estdo ligadas a componentes técnicos e relacdes humanas, o que acaba resultando em
atrasos e custos excessivos para os projetos. A pesquisa feita pelo Boston Consulting Group
(BCQG), revela que 70% dos projetos de tecnologia ficam distantes dos seus objetivos iniciais.

Schwaber (1997) diz no livro “Scrum Development Process”, que metade do tempo
investido em um projeto estd atrelado aos processos gerenciais € ao planejamento. Nesta etapa
¢ feito os requisitos, a arquitetura e a especificacdo, antes mesmo de construir qualquer
funcionalidade. Como requisitos e funcionalidades tendem a ser flexiveis e passiveis de
mudangas, boa parte disso raramente serd utilizada no objetivo final.



Num passado nao muito distante, boa parte dos projetos de tecnologia eram gerenciados
com metodologias tradicionais, enrijecidas, com muitos afazeres previstos e pouca
flexibilidade aos envolvidos. Um dos métodos mais utilizados neste meio, € o Waterfall Model
(modelo cascata). Nele ¢ possivel notar que o cliente, grande interessado no valor final do
produto, s6 recebera uma prévia ou visao sobre o seu produto, quando o mesmo estiver pronto
para sua utilizagdo. Ao longo deste caminho, ele precisara ser especificado, implementado e
testado (ANDERSEN, 2023).

Na figura 1, ¢ apresentado o funcionamento da estrutura cascata e seus componentes:

METODO CASCATA

senvoiver
Projeto técnico
’ Testar

Desenvolvimento do
codigo e testes

Aprovagao do cliente
e langamento

Figura 1: Metodologia cascata (SUTHERLAND, 2014).

A utilizagdo do Scrum nao apenas contribui para elevar a satisfacdo dos clientes, mas
desempenha um papel crucial na promog¢ao de um ambiente organizacional mais positivo para
toda a equipe. Esta abordagem facilita aos gestores exercerem um controle mais efetivo sobre
os projetos, adotando uma lideranca flexivel e de servico. As entregas regulares de requisitos
possibilitam a identificagdo e correcdo de erros ou mudangas ndo previstas, de forma agil e
eficiente (SCHWABER e SUTHERLAND, 2020).

Para Sutherland e Schwaber (2020), a pratica de compartilhar eventos e informagdes
faz com que todos os envolvidos estejam antenados sobre o progresso do projeto,
proporcionando uma visdo macro do seu desenvolvimento.

Em um relatério desenvolvido pelo Standish Group, uma tradicional empresa de
desenvolvimento de software e que contribui para a comunidade tecnoldgica realizando
consultorias e pesquisas, aponta que apenas 14% dos projetos que utilizaram metodologias
tradicionais obtiveram sucesso. Além disso, o relatorio indica que projetos que utilizam
métodos 4geis t€ém uma probabilidade 350% maior de serem bem-sucedidos.

Por outro lado, o relatoério desenvolvido pelo State of Scrum e através da Scrum
Alliance, mostra que a taxa de sucesso geral de projetos entregues utilizando o Scrum ¢ de 62%.

3. OBJETIVO



Este trabalho tem o objetivo realizar uma analise aprofundada de como o Scrum pode
potencializar o desenvolvimento de projetos de tecnologia. Explorando seus processos e
praticas, identificando os desafios e solu¢des em diversos contextos e destacando como essa
metodologia pode ser um diferencial significativo para a gestao de projetos.

Além disso, buscamos promover a busca continua por otimizagao, agilidade e eficiéncia
no ambiente de negocios, garantindo que os projetos sejam gerenciados de maneira eficaz. Isso
também facilitard a tomada de decisdes e garantira que os clientes obtenham valor nas entregas
desejadas.

Este estudo visa contribuir para a literatura existente, fornecendo insights valiosos para
profissionais e académicos na area de gerenciamento de projetos tecnologicos.

4. METODOLOGIA

Este trabalho foi feito por meio de uma pesquisa bibliografica exploratéria, aplicada e
descritiva, seguindo orientagdes metodoldgicas por Gil (2002). A coleta de dados e
informacdes para este estudo sera realizada através de pesquisas e entrevistas em trés empresas
de desenvolvimento web, na cidade de Sdo José do Rio Preto - SP. Essas empresas
anteriormente adotaram metodologias tradicionais, como a cascata, para gerenciar seus
projetos, mas recentemente passaram a utilizar o Scrum.

Uma analise detalhada sera realizada, comparando projetos conduzidos em cada uma
das abordagens. Nela podera ser observado o detalhamento de horas, custos e como estes
assuntos sdo aplicados em ferramentas de gestdo de projetos, comumente utilizadas na
atualidade, como: Trello, Monday e Runrun.it.

5. REVISAO DA LITERATURA

Este estudo tem como fundamentagdo tedrica apresentar os conceitos sobre os métodos
ageis para a gestdo do de projetos ¢ determinado por fatores como: a maximizag¢do da
produtividade do trabalho, otimizagdo do nivel de independéncia e autonomia para a equipe,
visando formar um senso de responsabilidade pelo resultado, reduzindo a probabilidade de
€Xposi¢ao a riscos negativos, prever o sucesso na obtencao do produto final, melhorar a
qualidade do produto e do seu processo de sua criagdo.

O trabalho de Ribeiro et al. (2017), apresenta e discute a aplicagao pratica do Scrum no
desenvolvimento de sistemas, usando como exemplo um sistema real desenvolvido por uma
equipe de quatro pessoas. O Scrum ¢ adequado e indicado para este cendrio, pois nao prescreve
como o produto deve ser desenvolvido, mas promove a descoberta, inspecao e adaptacdo, que
sdo os elementos essenciais para uma equipe recém-formada. O sistema em questdo ¢ um
software para gerenciar ordens de servigos hospitalares, onde ¢ descrito o amadurecimento da
ideia inicial, o desenvolvimento do sistema, a integracao da equipe e as mudangas no escopo
do projeto, demonstrando a influéncia da metodologia em todas as fases do projeto até a entrega
final.

De acordo com Kniberg e Skarin (2009), o Scrum parte do principio do Just In Time
(JIT), que vem da metodologia Lean. Isto significa que a equipe escolhe quando e quanto de
trabalho ird se comprometer, para entdo "puxar" quando estiverem prontos para comegar, ao
invés de ter que empurra-lo para algum lugar. Ele ¢ baseado em otimizagao empirica e continua
de processos, também semelhante ao principio de Kaizen.

O trabalho de Orlov et al. (2021) diz que os métodos ageis de gerenciamento de
projetos, baseiam-se na divisdo horizontal do trabalho gerencial: a distribui¢do de gerentes



especificos a frente de departamentos individuais. Varias técnicas sdo usadas nesses métodos.
Escolher a metodologia correta de gerenciamento de projetos ¢ importante porque determina
como a equipe trabalhard no projeto. As técnicas de gerenciamento de projetos fornecem
estruturas que podem levar ao sucesso ou ao fracasso de um projeto. Portanto, ao decidir qual
método utilizar para gerenciar um projeto, ¢ necessario considerar a complexidade do projeto,
o cliente, os recursos disponiveis e as restrigdes do projeto (incluindo mudangas e riscos),
prazos, ferramentas e pessoal.

Por outro lado, o trabalho de Riberto et al. (2017), em um primeiro momento, aponta
como ¢ perceptivel o objetivo de integracdo e pertenca considerando a situacdo proposta
pelo Scrum, onde toda equipe recebe o projeto, abre se espago para discussao onde todos os
envolvidos sdo encorajados a falar, retirando a mentalidade do mandar e executar gerando
por sua vez uma mentalidade participativa. O modelo de gerenciamento das tarefas a serem
cumpridas vem de encontro com o principio de equipes autogerencidveis e auto
organizaveis, sendo visivel que ndo existe a figura de um gerente pois todos os integrantes
tém acesso a “fiscalizar” o andamento da tarefa de qualquer integrante, considerando o
sentimento de pertenga do time é perceptivel na equipe que o processo de trabalho de
um integrante afeta o desempenho de todo time, onde na verdade todos acabam assumindo o
papel de gerente.

O trabalho de Diniz et al. (2009) conclui que muitas empresas desenvolvem software
sem usar nenhum processo. Geralmente isso ocorre porque os processos tradicionais ndo sao
adequados as suas realidades. Em particular, as pequenas e médias empresas ou organizagdes
ndo possuem recursos suficientes para adotar o uso de metodologias pesadas e, por essa razio,
normalmente ndo utilizam nenhum processo. O resultado dessa falta de sistematizagdo na
producdo de sofiware é a baixa qualidade do produto final. Devido a esse contexto, as
metodologias ageis vém se tornando cada vez mais utilizadas pelas empresas nos tltimos anos
por terem uma abordagem simplificada. Estd comprovado que os métodos, praticas e técnicas
para o desenvolvimento de projeto agil sdo adequados para situagdes em que a mudanca de
requisitos ¢ frequente. Isso aumenta a satisfacao do cliente, produz alta qualidade de sofiware
e diminuicao dos prazos e custos de desenvolvimento. As metodologias tradicionais nao sao
adequadas para projetos em que mudancas sdo frequentes. Esta incompatibilidade atrapalha o
cumprimento de compromissos firmados, aumenta custos ¢ dilata prazos, além de diminuir a
qualidade do software.

6. APROFUNDAMENTO

De acordo com Sutherland (2014), o Scrum ¢ baseado em trés pilares: transparéncia,
inspec¢do e adaptagdo. A sua estrutura é composta por trés papéis, cinco eventos e trés artefatos.

Sutherland e Schwaber (2020), descrevem de forma resumida os itens que compdem a
estrutura do Scrum no Guia do Scrum:

6.1. OS PAPEIS

1. Product Owner: ¢ responsavel por maximizar o valor do produto e pelo
gerenciamento do product backlog.

2. Scrum Master: ¢ responsavel por garantir que o Scrum seja entendido e aplicado
corretamente, além de remover impedimentos que possam afetar o trabalho do time.

3. Time de Desenvolvimento: ¢ responsavel por criar o incremento de produto durante
a sprint.



6.2. OS EVENTOS

1. Sprint: ¢ o periodo de tempo em que o time de desenvolvimento trabalha para criar
um incremento de produto.

2. Sprint Planning: ¢ o evento em que o time de desenvolvimento e o Product Owner
definem o objetivo da sprint e selecionam os itens do product backlog que serdo trabalhados.

3. Daily Scrum: ¢ uma reunido diaria de 15 minutos em que o time de desenvolvimento
sincroniza o trabalho e planeja o que sera feito no proximo dia.

4. Sprint Review: ¢ o evento em que o time de desenvolvimento apresenta o incremento
de produto criado durante a sprint e recebe feedback do Product Owner e dos stakeholders.

5. Sprint Retrospective: ¢ o evento em que o time de desenvolvimento reflete sobre a
sprint ¢ identifica melhorias para o préximo ciclo.

6.3. OS ARTEFATOS

1. Product Backlog: ¢ uma lista ordenada de itens que descrevem o trabalho a ser feito
no produto.

2. Sprint Backlog: ¢ uma lista de itens selecionados do product backlog que o time de
desenvolvimento se compromete a concluir durante a sprint.

3. Incremento de Produto: ¢ o resultado do trabalho do time de desenvolvimento
durante a sprint, que deve ser utilizavel e potencialmente entregavel.

Abaixo, temos uma representagdo da estrutura principal do Scrum, chamada de “3-5-
3”, dispostos na figura 2:
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Figura 2: O “3-5-3” que compde a estrutura do Scrum (SUTHERLAND, 2014).

Com a compreensao sist€émica e estrutural da metodologia bem definida entre os
stakeholders do projeto, ¢ definido o planejamento através de uma lista de itens a serem
discutidos. Entende-se que esta etapa ¢ a espinha dorsal de tudo aquilo que vira pela frente,
pois a equipe analisa e prioriza estes itens, criando um plano de execugdo para os periodos



especificos e estabelece uma lista de entregédveis de acordo com a prioridade e o esfor¢o. Estes
periodos, também conhecidos como sprint, t€ém duragdo de duas a quatro semanas.
(SUTHERLAND e SCHWABER, 2020).

Uma equipe de desenvolvimento de sistemas possui outras demandas além daquelas
relacionadas ao planejamento. Em especial as necessidades de comunicagdo se concretizam ao
longo do desenvolvimento quando o time compartilha diariamente os progressos, desafios e as
atualizacOes. Estes eventos didrios de compartilhamento de informagdes atualizadas sao
conhecidos como daily, Scrum meeting ou reunido didria do Scrum (SUTHERLAND e
SCHWABER, 2020).

Ao final de cada sprint, todo o time realizard uma revisdo para avaliar o que foi
concluido. A retrospectiva de cada passo do projeto ¢ uma valiosa oportunidade para refletir o
que foi estabelecido e fortalece cada vez mais a adaptabilidade da equipe em situagdes
inesperadas ou nao mensuradas (SUTHERLAND, 2014).

O Scrum ¢ uma metodologia que transborda a ciéncia de seus ideais, que pode ser
complementada e potencializada por ferramentas de gerenciamento de projetos, facilitando a
comunicagdo e a visibilidade dos compromissos do time de desenvolvimento. (KNIBER e
SKARIN, 2011).

O processo de funcionamento do Scrum é bem definido e passa por todos os envolvidos,
eventos e seus artefatos.. Na figura 3, podemos ver o sequenciamento da execugado deste ciclo:
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Figura 3: Fonte: The Scrum Process - ITZone (2020)

Com todos os assuntos dispostos dentro do processo do Scrum, apresentaremos na
figura 4, um quadro onde todas estas informag¢des podem ser visualizadas e o status de cada
uma delas, de acordo com a suas prioridades e fracionando as possibilidades daquilo que ¢
possivel de ser feito e como as outras funcionalidade serdo distribuidas ao longo da sprint:
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Figura 4: Quadro de visibilidade dos projetos (SUTHERLAND, 2014).

Apresentamos na figura 4, um exemplo de kanban, onde ¢ possivel visualizar todos
os projetos e assuntos no qual um time de desenvolvimento esta gerenciando. Ele ¢

subdividido em backlog, to do, doing, review e done, além de poder ser estimado e planejado

dentro de historias e sprints.

7. RESULTADOS E DISCUSSOES

Abordar estes desafios ndo ¢ uma tarefa das mais faceis, pois € crucial medir os
resultados alcangados, visando ndo s6 a entrega final dos produtos, mas também a melhoria do
processo como um todo. As métricas a serem avaliadas ndo passam apenas por elementos de
qualidade e quantidade de tempo que foi investido, ¢ um ciclo continuo de aprendizado e
aprimoramento, buscando sempre a inovacao e a gestao mais eficiente dos projetos.

Enquanto a metodologia cascata tem uma progressao rigida, onde muitas vezes
encontra-se dificuldades para lidar com as mudangas nos requisitos, com as atividades isoladas
e a falta de visibilidade, estes pontos acabam sendo identificados somente em fases mais
avangadas, gerando impacto no custo, nas corregdes e na relagdes humanas envolvidas, o Scrum



¢ adaptativo e iterativo, proporcionando a visao constante do progresso, permitindo corre¢des
de curso mais rapidas, indo de encontro com a proatividade e resolugdo dos problemas. Ele
mantém a visao do cliente e do produto atrelados ao fluxo de desenvolvimento, estreitando sua
colaboragdo de forma direta, com feedbacks continuos e tornando a funcionalidade
desenvolvida mais proxima do que ¢ desejado.

O diferencial do Scrum também estd naquilo que ele pode oferecer. Seja na
visibilidade, na habilidade de lidar com mudancas durante o projeto, no valor de negocio que
sera agregado e como ele manuseia os potenciais riscos.

7.1. COMPARACAO DE METODOLOGIAS

O conjunto de graficos das figuras 5, 6 ¢ 7 faz um comparativo entre Scrum e cascata,
através de componentes técnicos € que agregam valor aos projetos:

Visibility Ability to Change
Tine Time Scrum

Business Value Risk

Time

Figura 5: Comparagdes entre metodologias tradicionais e ageis (SCHWABER, 2011).

Nos diagramas acima, podemos observar componentes técnicos com a aplicagao de
um método cascata e com a aplicagao do Scrum. Sendo assim, vimos que a curva de valor
apresentada pelo Scrum ¢é superior ao Waterfall, mostrando que ele possui uma visibilidade
continua em sequéncia, estd apto e habil para mudangas que possam surgir no projeto, oferece

uma alta curva de valor para o negdcio e apresenta um baixo risco.
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CURVA DE VALOR - ENTREGA RADICALMENTE MAIS RAPIDA
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Figuras 6 e 7: Grafico que representa a Curva de Maxwell e curva de valor em projetos

(SUTHERLAND, 2014).

Na figura acima, vemos comparagdes e especificagdes do Scrum, diante da curva de
valor para demonstrar o nivel de entrega e o percentual de funcionalidades de um projeto. Além
disso, foi apresentado o impacto do Scrum na Curva de Maxwell, onde foi possivel trabalhar

menos e entregar mais dentro de um periodo de sprint de planejamento.

7.2. A PESQUISA

Para salientar os resultados identificados através de nosso trabalho, realizamos uma
pesquisa em trés empresas de tecnologia que, anteriormente adotaram metodologias
tradicionais para gerir seus projetos, mas que atualmente passaram a utilizar o Scrum. Foi
submetido uma analise detalhada, comparando um projeto conduzido em cada uma das
abordagens. Ambas as empresas estdo localizadas na cidade de Sao José do Rio Preto - SP e
atuam no segmento de desenvolvimento web.

7.2.1. ENTREVISTADOS POR EMPRESA

Os graficos nas figuras 8 e 9, os resultados da nossa pesquisa em campo externo, onde
mostramos o numero de pessoas que foram entrevistadas nas trés empresas de desenvolvimento
web situadas na cidade de S@o José do Rio Preto - SP, os seus respectivos cargos e o tempo de
exercicio de cada entrevistado:
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Numero de entrevistados por empresa
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Figura 8: Elaborado pelos autores, 2023.

Tempo de empresa dos entrevistados

4 I I
0 . .

0-2 anos 3-5anos 6 - 8 anos 9 ou mais

w

N

-

Figura 9: Elaborado pelos autores, 2023.

Os dados apresentados nas figuras 8 € 9, sdo de pesquisas externas a Instituicao,
realizada na cidade de Sao Jos¢€ do Rio Preto - SP, em empresas de tecnologia voltadas para o
ramo de desenvolvimento web. Além de conhecermos o ambiente de trabalho, coletamos
algumas informacdes e dados para apresentar em nossa pesquisa. O primeiro dado mostra a
quantidade de entrevistados por empresa. No segundo dado temos os cargos de cada um
destes entrevistados. Ja no terceiro, colhemos a longevidade de cada stakeholder dos

ambientes especificos.

7.3. COMPARANDO PROJETOS

Os resultados apresentados das figuras 11 a 22, destacam as analises e pesquisas
realizadas externamente em empresas de tecnologia, onde buscamos apresentar diferencas
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significativas nas horas estimadas, horas efetivamente trabalhadas, no custo estimado e o custo
real de projetos diferentes em empresas do mesmo segmento:

Horas estimadas x Horas trabalhadas
Projeto |

Custo estimado x Custo trabalhado

Projeto |
160
RS 25.000,00
140
150 R$ 20.000,00 kA 21.000,00
100
R$ 15.000,00
80
60 R$ 10.000,00 us 13. ,00
40
R$ 5.000,00
20
0 R$ 0,00
Estimado Trabalhado Estimado Trabalhado

Figuras 10 e 11: Elaborado pelos autores, 2023.

Horas estimadas x Horas trabalhadas Custo estimado x Custo trabalhado

Projerol Projeto Il
R$ 60.000,00
e R$ 50.000,00 R$ 57.000,00
350
300 RS 40.000,00
250
R$ 30.000,00
200
150 RS 20.000,00
100 R$ 21.300,00
R$ 10.000,00
50
g R$0,00

Estimado Trabalhado Estimado Trabalhado

Figuras 12 e 13: Elaborado pelos autores, 2023.

Horas estimadas x Horas trabalhadas Custo estimado x Custo trabalhado
Projeto Il Projeto Il
200 R$ 30.000,00
%o R$:25.000,00 R$ 27.000,00
R$ 20.000,00
100 R$ 15.000,00
R$ 10.000,00
50
“ e n‘s slzm'm
0 RS 0,00

Estimado Trabalhado Estimado Trabalhado

Figuras 14 e 15: Elaborado pelos autores, 2023.

Nas figuras 10, 11, 12, 13, 14 e 15, apresentamos trés projetos diferentes utilizando

uma metodologia tradicional em sua gestdo, sendo um de cada empresa entrevistada. Os
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principais dados analisados foram horas e custo de trabalho. No projeto 1, vimos uma

estimativa de horas de trabalho de 88 horas de execug¢ado e foram consumidas um total de 140

horas no final. A estimativa do projeto 2, estimou-se 42 horas para execugdo e foram
consumidas 380h no final. Um niimero bastante consideravel, onde muitas mudancas e

discussoes ocorreram no andamento deste projeto. Finalizando a anélise, no projeto 3,

estimou-se 55 horas de execugdo, mas o projeto também obteve gargalos em sua

programacao e comunicagao, gerando 180 horas de trabalho ao final.

Além de todo este consumo excessivo de horas, as empresas tiveram custos elevados,

onde os valores projetados para cada projeto ficaram distantes da realidade, gerando prejuizo

e inconsisténcia das entregas.

Horas estimadas x Horas trabalhadas Custo estimado x Custo trabalhado
Projeto | Projeto |

120 R$ 16.050,00
R$ 14.050,00
R$ 12.050,00
R$ 10.050,00
R$ 8.050,00
R$ 6.050,00
R$ 4.050,00
R$ 2.050,00

2 R$ 50,00
Estimado Trabalhado Estimado Trabalhado

100 R$ 14.700,00

80

40
20

Figuras 16 e 17: Elaborado pelos autores, 2023.

Horas estimadas x Horas trabalhadas Custo estimado x Custo trabalhado
Projeto Il Projeto II

190
170
150
130

R$ 30.050,00

R$ 25.050,00
RS 26.400,00
R$ 20.050,00

R$ 15.050,00
110

90
70

R$ 10.050,00

R$ 5.050,00

50 R$ 50,00

Estimado Trabalhado Estimado Trabalhado

Figuras 18 e 19: Elaborado pelos autores, 2023.
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Horas estimadas x Horas trabalhadas Custo estimado x Custo trabalhado
Projeto Il Projeto Il

70 R$ 12.050,00

R$ 10.050,00
65
R$ 8.050,00
60 R$ 6.050,00
R$ 4.050,00
55
R$ 2.050,00

50 R$ 50,00

Estimado Trabalhado Estimado Trabalhado

Figuras 20 e 21: Elaborado pelos autores, 2023.

Com todo o cenario de horas e custos excessivos, gerando problemas de gestao para
toda a equipe e em ambos os ambientes, as empresas que utilizavam métodos tradicionais
para gerirem seus projetos, passaram a utilizar o Scrum como sua principal framework e
comecaram a obter mais assertividade nos nimeros.

Ja no projeto 1, tivemos horas e custos alinhados com a projec¢ao inicial. No projeto 2,
encontramos um leve imprevisto, que acabou atrasando em 2 horas estimadas para essa
demanda e teve um baixo valor de impacto no projeto. Com o projeto 3, o Scrum foi
fundamental para que fosse entregue o total em menos tempo. Estimou-se 68 horas e tudo foi
entregue em 65 horas. Fazendo também com que o custo do cliente fosse reduzido e a entrega

de valor potencializada por toda a agilidade e alinhamento do time de desenvolvimento.

8. CONCLUSAO

Diante das evidéncias disponiveis na leitura e corroboradas pelas entrevistas as
empresas, concluimos que o gerenciamento de projetos ¢ um importante desafio na area
tecnologica. Em nossa jornada, buscamos no Scrum solugdes para auxiliar as empresas a serem
mais efetivas na gestdo dos projetos, explorando minuciosamente os detalhes sobre a
metodologia, revelando seus principios, processos, praticas e enfatizando os seus impactos.

As empresas de tecnologia situadas em nossa cidade tem buscado cada vez mais um
melhor aproveitamento na gestdo de seus projetos.

Desta forma, ¢ notavel que a transi¢do de métodos tradicionais para a utilizagdo do
Scrum trouxe numeros importantes e assertividade nas horas e no detalhamento técnico do
projeto. Facilitando também na precisdo dos custos e alimentando uma expectativa positiva
com o cliente final.

Utilizando a estrutura da metodologia como nossa bussola de entendimento sobre como
o ecossistema do Scrum se mantém em funcionamento, orientamo-nos no planejamento,
execucdo e na atribuicdo de papéis aos envolvidos e 0 qudo isso ¢ importante para manter o
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clima organizacional e apresentar perspectivas de progressao na carreira de todos os membros
da equipe.

Schwaber e Sutherland (2020) relatam que o Scrum pode ser um eixo fundamental para
a melhoria da cultura organizacional promovendo valores para as equipes, estabelecendo foco,
comprometimento, respeito e coragem. Todos estes elementos potencializam a progressdao na
vida profissional e pessoal das pessoas.

A interse¢do entre Scrum e tecnologia transcende a casualidade; ela se configura como
uma tendéncia inevitavel. A necessidade de aprofundar e nutrir essa metodologia, explorando
seus diversos contextos e setores, para enriquecer a gestdo de projetos e refinando a sua
esséncia, abrindo horizontes inexplorados no universo dos negdcios de tecnologia.
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