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RESUMO

Este trabalho projeta apresentar elementos técnicos relacionados ao gerenciamento
de projetos objetivando ser uma fonte de informacfes qualitativa exploratoria e des-
critiva sobre o framework Scrum na Industria automotiva. A pesquisa se caracteriza
como qualitativa exploratoria e descritiva, pois este estudo visa a compreensao, en-
tendimento e precisdo do desenvolvimento de todos os eventos do Scrum de modo
gue traga informacdes para melhor utilizagdo desta ferramenta de gestdo de geren-
ciamento de projetos. Apresentando que quando bem aplicado os papéis, eventos,
artefatos e regras do framework Scrum, estas praticas funcionam de forma natural
trazendo diversos beneficios para toda a organizacdo e disseminando o conheci-
mento para todos os colaboradores da empresa. Com a 42 Revolucédo Industrial, as
empresas estdo gerando cada vez mais dados que precisam ser processados, Vi-
sualizados, analisados e interpretados de forma rapida e eficiente para aprimorar o
processo de tomada de decisfes, gerando um grande impacto no conceito de produ-
tividade e na competividade no mercado consumidor. Nesse cenario, 0 uso do
Scrum permite a melhora do acompanhamento e desenvolvimento de qualquer pro-
jeto. Como foco central, serédo apresentados os atos existentes no framework Scrum
gue proporcionam a eficacia de suas praticas de gerenciamento de produto e técni-
cas de trabalho, de modo que seja possivel estar sempre melhorando o produto, o
time e o ambiente de trabalho, e utilizando uma abordagem iterativa e incremental

para melhorar a previsibilidade e o controle de riscos.

Palavras-chaves: Framework. Scrum. Projeto. Gerenciamento. Industria. Ferramenta

agil. Automotiva.



ABSTRACT

This project intends to present technical elements related to project management
aiming to be a source of qualitative exploratory and descriptive information about the
Scrum framework in the automotive industry. The research is characterized as
exploratory and descriptive qualitative, because this study aims the understanding
and accuracy of the development of all Scrum events in order to bring information for
better use of this project management tool. Presenting that the roles, events, artifacts
and rules of the Scrum framework are well applied, these practices work in a natural
way, bringing several benefits to the whole organization and disseminating
knowledge to all the company's employees. With the 4th Industrial Revolution,
companies are generating more and more data that need to be processed,
visualized, analyzed and interpreted in a fast and efficient way to improve the
decision making process, generating a great impact on the concept of productivity
and competitiveness in the consumer market. In this scenario, the use of Scrum
allows the improvement of the follow-up and development of any project. As a central
focus, the existing acts in the Scrum framework that provide the effectiveness of its
product management practices and work techniques will be presented, so that it is
always possible to improve the product, the team and the work environment, and

using an iterative and incremental approach to improve predictability and risk control.

Keywords: Framework. Scrum. Project. Management. Industry. Agile tool. Automoti-

ve.
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1. INTRODUCAO

O avanco tecnoldgico € um processo que estd cada vez mais comum na vida
das industrias, das pessoas e influenciara todas as areas da economia, provocando
diversas transformacfes econbémicas e sociais nos proximos anos. O presente traba-
lho tem o objetivo de apresentar informacées sobre o tema “Aplicagcao do framework
Scrum na industria automotiva”. Devido ao avanco extraordinario da digitalizacéo e
gue continua em constante evolugdo no mundo dos negécios, diversas empresas
comecaram a concentrar cada vez mais no desenvolvimento de projetos como solu-
¢cao para adquirir uma vantagem para manter-se competitiva no mercado dos negé6-
cios, uma vez que 0s projetos sao os pontos iniciais das transformacoes.

Neste contexto, visando melhorias no desenvolvimento de projetos, o uso do
framework Scrum como ferramenta agil para condugdo do gerenciamento de proje-
tos tem como objetivo de conduzir todo o ciclo de desenvolvimento do projeto e po-
dendo ser aplicado em qualquer contexto em que existam pessoas, as quais neces-

sitam trabalhar juntas para obter um objetivo comum.

1.1 Objetivo

O objetivo principal deste trabalho é ser uma fonte de informacdes qualitativa
exploratéria e descritiva sobre o framework Scrum na Inddstria automotiva, sendo
uma ferramenta agil para gerir e planejar projetos de software e hardware, e introdu-
zi-lo no conceito de industria 4.0 que envolve as inovacdes tecnoldgicas nos campos
da automacao industrial, definindo sistemas de producéo inteligentes, conectando

maquinas, sistemas e ativos.

1.2 Justificativa

Nos dias de hoje, cada vez mais as industrias buscam por eficiéncia e produ-
tividade nos projetos de desenvolvimento de software. Sabe-se que a utilizagdo de
boas praticas para embasar o gerenciamento de um projeto faz com que otimize
tempo de desenvolvimento. Um dos desafios na area esta na dificuldade de se com-
preender os reais problemas e criar solu¢des que efetivamente atendam aos propo6-

sitos dos clientes.
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O tema proposto do projeto foi escolhido com a justificativa principal de apre-
sentar o framework Scrum como uma ferramenta de gerenciamento de projetos e
desenvolvimento de softwares. Surge a necessidade de entender como funciona o
desenvolvimento dos projetos para que possamos determinar a viabilidade do fra-
mework em uma determinada aplicagdo. Todas as empresas utilizam um modelo ou
método de gestao de projetos de software, e possui uma cultura organizacional Uni-
ca e que diferencia das outras e buscam cumprir objetivos por meio da producéo de

entregas.

1.3 Motivacgéo

Existem razdes académicas que motivam buscar informagdes para melhor
compreensao das ferramentas de gestdo de gerenciamento de projetos (Caracteris-
ticas, objetivos, filosofia, boas praticas, métodos) com o objetivo de adquirir conhe-
cimento técnico de como aplicar, desenvolver e proporcionar aprendizado sobre o
assunto. Existem razdes praticas que motivam buscar escolher uma metodologia,
técnica, framework ou parte de uma determinada aplicacdo de uma organizagao que
seja viavel para ser estudada e aplicada na realidade em que vivemos.

N&o podemos considerar separadamente as duas razdes pelo fato que uma
vez que os estudos académicos auxiliam nas escolhas praticas, as razdes praticas
influenciam nos critérios em que aplicamos os estudos académicos. Assim, nao po-
demos analisa-las separadamente, ambas estédo relacionadas e sdo responsaveis
por formarem as qualificacdes profissionais do individuo que deseja buscar por mais

preparo profissional.

1.4 Estrutura do trabalho

O trabalho esta dividido em cinco capitulos. Na fundamentacao tedrica sera
apresentada a pesquisa literaria, conceitos analisados e o desenvolvimento do
framework Scrum, Nexus framework Scrum e o framewrok Waterfall. O
gerenciamento de projeto e ferramentas ageis é fundamental para estruturarmos a
ideia de como desenvolver projetos, exige ndo sé conhecimentos técnicos voltados a

area de desenvolvimento, mas requer a necessidade de aprimorar seus
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conhecimentos na gestdo de projetos, utilizando técnicas e processos para gerenciar
melhor seus trabalhos e aumentar as suas chances de sucesso. Sobre a Industria
4.0 apresentaremos a evolucéo industrial, onde houve quatro revolugdes industriais
durante a histéria da humanidade, e na atualidade nos encontramos na quarta
revolucdo industrial, sendo nomeada de Industria 4.0. Apresentaremos 0s pilares
fundamentais da Industria 4.0, como esta sendo levando em conta a Industria 4.0 no
Brasil e no mundo.

No capitulo metodologia serdo apresentados e exemplificados sobre os
métodos usados para o desenvolvimento do projeto. Sera descrito qual é a relagédo
entre a Industria 4.0 e o Scrum, exemplos de introduzir o framework Scrum no
gerenciamento de projetos automotivos com a presenca da ideia de Indastria 4.0,
apresentar quais seriam as vantagens e desvantagens da utilizacdo do Scrum.
Também serd apresentado como é o0 gerenciamento convencional na indudstria
automotiva nos dias de hoje, e suas vantagens e desvantagens para
desenvolvimento de software. Exemplificar com empresas que ja usaram ou usam o

Scrum em outros segmentos, apresentando um case de sucesso como o Spotify.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O PMI (2017) define projeto como um esforgo temporario empreendido para
criar um produto, servigo ou resultado Unico. Ou seja, um projeto tem como finalida-
de produzir algo que visa satisfazer uma necessidade, podendo ser um produto fisi-
Cco, servico ou resultados que tenham particularidades Unicas em relacéo a todas as

outras opgoes.

Os projetos sdo uma maneira chave de criar valor e beneficios nas organi-
zagOes. No ambiente de negdcios atual, os lideres organizacionais precisam
ser capazes de gerenciar orcamentos cada vez mais apertados, prazos
mais curtos, recursos mais escassos e uma tecnologia que muda rapida-
mente. O ambiente de negécios é dindmico, com um ritmo acelerado de
mudanca. Para se manterem competitivas na economia mundial, as empre-
sas estdo adotando o gerenciamento de projetos para entregar valor de ne-
gocio de forma consistente. (PMI, 2017, p. 46).

Implementar um projeto exige um processo de gerenciamento. A definicdo de
Gerenciamento de Projetos € conceituada de maneiras diferentes na literatura. Mas,
em geral, as definicbes convergem. O PMI (2017) define que gerenciamento de pro-
jetos é a capacidade de aplicar conhecimento, habilidade, ferramentas e técnicas na
realizacdo das atividades do projeto a fim de cumprir os objetivos estabelecidos e
atender seus requisitos, com isso, sendo possivel aplicar e integrar de forma apro-
priada os processos de gerenciamento de projetos identificados para o projeto de-
senvolvido, assim, permite que as organizacdes possam executar 0s projetos de
forma eficaz e eficiente.

A proposta de um framework séo ideias ndo expressas de maneira explicita
de como solucionar um determinado problema. Com uma abordagem genérica per-
mite que o desenvolvedor possa dedicar seus esfor¢cos na resolucado do problema.
Wong e Aspinwall (2004) relatam que framework € como um conjunto de pressupos-
tos basicos ou principios fundamentais que formam as bases para uma determinada
acao. Auxiliando diretamente nos processos de tomada de decisdes e de resolucdes
de problemas.

D’Avillar (2019) relata que o Framework é um conjunto de técnicas, ferramen-
tas ou conceitos pré-definidos usados para resolver um problema de um projeto ou
dominio especifico. E, basicamente, uma estrutura de trabalho que atua com fun-
¢cOes pré-estabelecidas que se adaptam a situagdo e a organizacao em questao.

Guedes (2019) relata que um framework é uma estrutura-base que contém

um conjunto de funcdes e componentes pré-definidos, funcbes e componentes estes
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gue se relacionam para disponibilizar funcionalidades especificas ao desenvolvimen-
to de software. Estas funcdes e componentes genéricos pré-prontos agilizam o pro-
cesso, poupam tempo e evitam retrabalho para o desenvolvedor.

Cruz (2013) relata que Scrum n&o € uma sigla, mas sim o nome de uma das
jogadas mais conhecidas do esporte conhecido como ragbi. Os jogadores disputam
a reposicado de bola, e é necesséria a participacdo de todos os jogadores do time
atuando em conjunto no mesmo objetivo, sendo que se um deles falhar todos fa-
lham. Este trabalho em equipe é bem caracterizado no framework do Scrum, e por
ISSO 0 seu home foi originado desta palavra.

Sabbaght (2013) relata que framework ou arcabouco € uma estrutura basica
gue pretende servir de suporte e guia para a construcdo, a partir da expansao dessa
prépria estrutura, de algo com uso pratico. Enquanto framework, o Scrum nao define
praticas especificas e detalhadas a serem seguidas. Scrum ndo prescreve, por
exemplo, como o time deve desenvolver impedimentos, nem como devem ser levan-
tadas as necessidades de negdcios ou se deve lidar com os clientes do projeto.

Schwaber (2017) relata que Scrum é um framework estrutural que esta sendo
usado para gerenciar o trabalho em produtos complexos desde o inicio de 1990.
Scrum ndo é um processo, técnica ou um método definitivo. Em vez disso, € um
framework dentro do qual vocé pode empregar varios processos ou técnicas. O
Scrum deixa clara a eficacia relativa de suas praticas de gerenciamento de produto e
técnicas de trabalho, de modo que vocé possa continuamente melhorar o produto, o
time e o ambiente de trabalho.

Franco (2007) relata que Scrum néo define uma técnica especifica para o de-
senvolvimento de software durante a etapa de implementacédo. Ele se concentra em
descrever como os membros das equipes devem trabalhar para produzir um sistema
flexivel, num ambiente de mudancas constantes.

Sabbaght (2013) define que devido as constantes mudangas oriundas do
mercado profissional, o gerente de projetos tem a necessidade de se adaptar fre-
guentemente a este tipo de situacdo, dessa forma, precisando estar reorganizando
suas decisbes estratégicas, reducdes de custos operacionais e adaptar seus pro-
cessos e servicos de forma a atender as demandas dos clientes. Com base nesta
situacdo, confirma-se a importancia de uma forma de gerenciamento de projeto mais

agil e flexivel as mudancas. Com isso, o uso do framework Scrum pode se apresen-
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tar como um diferencial, visto que preza pelo desenvolvimento interativo e incremen-
tal e a flexibilidade exigida por causa das frequentes mudancas impostas pelo mer-
cado de trabalho, além de ser capaz de maximizar a vantagem competitiva.

O Scrum € um framework de desenvolvimento agil que busca melhorias no
periodo de desenvolvimento de projetos, buscando a satisfacdo do cliente. Assim,
trazendo melhorias no processo de comunicacdo e na interacao entre os envolvidos
no projeto, promovendo um constante feedback durante o processo de construcéo
do projeto. No Scrum o processo de comunicacéo é feito de forma colaborativa e
direta entre os envolvidos no projeto através das reunifes diarias, na revisdo das
sprints e em todo processo de desenvolvimento do projeto. Rodrigues (2017) relata
gue o Scrum se sobressai diante dos demais métodos ageis pelo fato de dar maior
destaque na gestdo de projetos, agregando atividades de monitoramento, feed-
back’s através de reunides rapidas e diarias com toda a equipe, objetivando a identi-
ficacdo e correcdo de quaisquer falhas ou impedimentos, que possam surgir durante

0 processo de desenvolvimento.

2.1 Métodos ageis (Software)

Os métodos ageis passaram a ser uma alternativa aos métodos tradicionais
de gerenciamento de projetos e tém ajudado muito no processo de desenvolvimento,
auxiliando as equipes encararem a diversidade e imprevisibilidades que h& ao longo
de um projeto através de entregas incrementais e ciclos iterativos. Bernardo (2015)
relata que os métodos ageis sdo uma alternativa a gestdo tradicional de projetos,
eles nasceram nos bracos do desenvolvimento de software, mas hoje podem
ser aplicados a qualquer tipo de projeto inclusive os que nao se remetem ao softwa-
re.

Brasileiro (2017) relata que o modelo de entrega agil € baseado em ciclos ite-
rativos e incrementais, o que traz flexibilidade e adaptabilidade. Uma caracteristica
importante é ainspecao e adaptacdo dos ciclos e iteracbes, focados em ge-
rar melhoria continua para as equipes e processos.

Silva (2009) relata que Feature-Driven Development (FDD) é uma metodolo-
gia de desenvolvimento de software que inclui alguns beneficios de processos rigo-

rosos, como modelagem, planejamento prévio e controle do projeto, assim como
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contém caracteristicas de processos ageis, como foco na programacao, interagdo

constante com o cliente e entrega frequente de verséao do produto.

O Feature Driven Development (FDD) é definido ao redor de um conjunto
central de praticas que, embora ndo sejam inovadoras, sdo utilizadas de
forma inovadora; elas reforcam e complementam umas as outras. A equipe
pode implementar somente algumas das praticas, mas se nao considerar
todas elas nao obtera todos os beneficios previstos pelo FDD. O FDD poder
ser adaptado segundo a forma de trabalhas de cada equipe e a experiéncia
das pessoas. E esta flexibilidade que torna o FDD féacil de ser implementado
e utilizado. Contudo, é aconselhavel que todas as praticas sejam considera-
das. (MARTINS, 2007, p. 355).

Camargo (2018) relata que a metodologia agil XP (Extreme Programming). E
dirigido ao desenvolvimento de softwares, realizado a partir de trés pilares: agilidade
no desenvolvimento da solucédo, economia de recursos e qualidade do produto final.
Mas para chegar a exceléncia dos servicos, esse método também é focado em valo-
res como comunicacéao, simplicidade, feedback, coragem e respeito.

Vasconcelos (2006) relata que outra particularidade de Extreme Programming
(XP) é a preferéncia por software livres e/ou cédigo aberto. Apesar de ndo ser
mencionado esta obrigatoriedade em qualquer referéncia, sempre encontramos
indicacbes de software livres e codigo aberto como Wiki e CVS em suas
publicacdes, e as ferramentas concebidas para projetos XP como o XPlanner sdo

em grande maioria neste contexto.

Existe uma categoria de processos de desenvolvimento conhecida como
Processos Ageis de Desenvolvimento, dentro da qual XP e outros
processos se encaixam. Eles compartiiham a premissa de que o cliente
acaba aprendendo sobre suas necessidades na medida em que é capaz de
manipular o sistema que esta sendo produzido. Com base no feedback do
sistema, ele reavalia as suas necessidades e prioridades, gerando
mudan¢cas que devem ser incorporadas ao software. O aprendizado é
importante porque permite que o cliente direcione o desenvolvimento de
modo que a equipe produza sempre aquilo que tem o maior valor para o seu
negdcio. O XP é um processo de desenvolvimento que busca garantir que o
cliente receba o maximo de valor de cada dia de trabalho da equipe de
desenvolvimento. Ele é organizado em torno de um conjunto de valores e
praticas que atuam de forma harménica em torno de um conjunto de valores
e praticas que atuam de forma harmdnica e coesa para assegurar que 0
cliente sempre receba um alto retorno do investimento em software.
(TELES, 2014, p. 24).

Roque (1998) relata que Microsoft Solutions Framework (MSF) € uma biblio-
teca de modelos, conceitos e orientagdes para construcdo e utilizagcdo de sistemas
empresariais. MSF busca auxiliar os clientes da Microsoft a alinhar seus objetivos
tecnoldgicos e negocio, reduzir os custos dos ciclos de vida usando novas tecnolo-

gias através das seguintes funcdes: planejamento; desenvolvimento; gerenciamento.
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Junior (2017) relata que o MSF é um dos métodos ageis mais usados por se
destinar ao desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas por equipes reduzidas, com
foco na diminuicéo de riscos para 0 negoécio e no aumento da qualidade do produto
final. O proposito é identificar as falhas mais comuns em projetos de tecnologia, miti-
gando-as e aumentando as taxas de sucesso de cada iniciativa.

Teixeira (2005) define que Dynamic Systems Development Methodology
(DSDM) é um dos métodos ageis mais antigos usados hoje em dia e esta inserido no
ramo de apoio ndo s6 ao desenvolvimento de software como no meio tecnoldgico. O
DSDM visa desenvolver uma aplicacdo com a qualidade desejada sem exceder 0s
limites de tempo e orcamento. Um dos melhores usos esta no desenvolvimento in-
cremental e iterativo, a colaboracdo entre cliente e equipe, além da integracdo de
funcionalidades, testes massificados durante todo o processo e na definicdo de prio-
ridades entre a lista de requisitos dada pelo cliente. Vale ressaltar que esse fra-
mework diverge dos demais tanto em sua estrutura, que é composta por processos
interligados de modelagem, construcao e implementacdao, como na gestao do tempo,
gue néo é flexivel, até permitindo que as funcionalidades mudem, mas desde que 0s

prazos de execucao continuem 0S mesmos.

2.2 Framework Scrum

O framework Scrum é uma estrutura organizacional simples para gerenciar
projetos complexos. Com caracteristica de ser iterativo e incremental o Scrum néo
define praticas especificas e detalhada a serem seguidas, é utilizado para tratar e
resolver problemas complexos e adaptativos, para desenvolver e entregar produtos
com o maior valor possivel. E uma ferramenta leve, simples de entender e dificil de
dominar pelo fato que ndo € um processo, técnica ou método. O Scrum é um fra-
mework que tem a capacidade de ser utilizado em varios processos ou técnicas. Se-
gundo Sabbagh (2013, p. 29), “um framework ou arcabouco € uma estrutura basica
gue pretende servir de suporte e guia para a construcdo, a partir da expansao dessa
propria estrutura, de algo com uso prético”. Na figura 1 apresenta a estrutura organi-

zacional do Scrum mostrando os eventos e ciclos do framework.
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Figura 1 - Viséo geral simplificada dos eventos e ciclos do Scrum.
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Fonte: Morrow (2019).

Para inicializar o processo de desenvolvimento de um produto com a utiliza-
cao do framework Scrum deve-se comecar com uma visao do produto. As caracte-
risticas pré-definidas pelo Product Owner, as premissas e restricdes do produto. As-
sim, é possivel de evitar erros de entendimento e evitando custos de retrabalho. Se-
gundo Sabbagh (2013, p. 39), “a visdo do produto é uma forma de traduzir esse ob-

jetivo a ser alcangado”.

2.2.1 Product Owner

O Product Owner é o dono do projeto ou o responsavel por representar 0s
stakeholders, definindo, comunicando e mantendo constantemente a visdo do produ-
to. O Product Owner é Unico e para desempenhar essa fungcdo com propriedade,
espera que esse profissional tenha conhecimento do negdécio ao ponto de saber o
gue deve ser priorizado para agregar o maior valor possivel. Por ser o maior interes-
sado ele deve estar disponivel para contribuir com o entendimento e definicdo da
visdo do produto, documentos necessarios para o inicio da estrutura do Product
Backlog. A figura 2 constitui 0 posicionamento dos integrantes que fazem parte do
Scrum. Segundo Silva (2017, p. 13), “ele tem autoridade méaxima sobre os itens do

Backlog do Produto, podendo mudar e incluir itens — € o unico que pode fazer isso”.
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Figura 2 - Representagdo dos integrantes do Scrum.
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Fonte: Massari (2016).

2.2.2 Scrum Master

O Scrum Master tem a responsabilidade de promover o Scrum e garantir que
guaisquer adversidades encontradas pelo Scrum Team sejam solucionadas para
gue possa estar sempre melhorando a produtividade e a qualidade da equipe, inte-
ragindo quando necessario com o0 Scrum Team como um agente de mudanca na
organizacdo sugerindo novas praticas e se necessario treinando-o para se tornar
mais produtivo e a desenvolver produtos de maior qualidade. Segundo Cruz (2013,
p. 33) “E o responsavel por garantir que o Time Scrum esteja aderindo aos valores
do Scrum, as praticas e as regras, ajudando o Time e a organizacdo adotarem o

Scrum”.
2.2.3 Scrum Team ou Time de Desenvolvimento
O Scrum Team ou Time de Desenvolvimento é a equipe de profissionais en-

carregados de desenvolver o projeto. Sao pessoas auto-organizaveis e multidiscipli-

nares que possuem todos os conhecimentos e habilidades necessarias para gerar o
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incremento do produto em cada Sprint. Na figura 3 constitui em representar a equipe
de desenvolvimento que consiste no Scrum. Segundo Massari (2016, p. 30) “uma
equipe auto-organizada é aquela que sabe o que fazer e como deve ser feito, sem

depender de uma “voz” de comando para tal”.

O ponto nevralgico de uma equipe Scrum é a equipe de desenvolvimento —
as pessoas que trabalham em estreita colaboragéo para desenvolver o pro-
prio produto. Elas trabalham diretamente com o Product Owner e com o
Scrum Master, que, por sua vez, alinham as prioridades de negdcios e de-
senvolvimento para a empresa e afastam as distracdes, de modo que a
equipe de desenvolvimento possa se concentrar no desdobramento de um
resultado de qualidade. (MORROW, 2019, p.12).

Figura 3 - O Scrum dispde de uma equipe de desenvolvimento em seu nucleo.
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Fonte: Morrow (2019).
2.2.4 Product Backlog

O Product Backlog contem as informacdes que descrevem o produto que sera
desenvolvido, a classificacado ou prioridade para definir o que sera realizado primeiro
e a estimativa de esforco. Segundo Schwaber (2017, p. 14), “o Product Backlog é
uma lista ordenada de tudo que é conhecido ser necessario no produto. E a Gnica

origem dos requisitos para qualquer mudancga a ser feita no produto”.

O Product Backlog estd em constante evolucdo e, assim, nunca esta termi-
nado ou completo. Conforme o produto evolui, o Product Backlog é frequen-
temente modificado com a adi¢éo, subtracdo, reordenamento e modificacéo
de seus itens. O produto evolui a medida que o ambiente muda e a medida
gue tanto clientes quanto Time de Desenvolvimento vdo conhecendo e en-
tendendo melhor esse produto que estd sendo construido. (SABBAGH,
2013, p. 112).
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2.2.5 Sprint Planning

A Sprint Planning € uma reunido que contem a presenca obrigatoria do Pro-
duct Owner, Scrum Master e 0 Scrum Team para que possam negociar as metas de
desenvolvimento da Sprint, gerando uma lista de itens do Product Backlog para ser
desenvolvida e somando com o plano de trabalho que sera realizado, sendo chama-
do de Sprint Backlog. Na figura 4 apresenta a sequencia de eventos dentro da
Sprint. Segundo Sabbagh (2013, p. 223) “todos os membros do Time de Desenvol-
vimento participam da reunido com igual poder de opinido e deciséo, quaisquer que

sejam suas areas de conhecimento ou de atuacao”.

Figura 4 - Sequéncia de Sprints.
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Fonte: Sabbagh (2013).

2.2.6 Sprint Backlog

O Sprint Backlog € a realizacdo do plano que define a quantidade de itens do
Product Backlog que seréao feitos pelo Scrum Team no periodo da Sprint. Na figura 5
apresenta um quadro que consta um conjunto de tarefas que correspondem a cada
item, indicando o andamento de cada tarefa, assim, podendo informar se a tarefa
n&o foi inicializada, se esta em andamento ou ja esta concluida. E possivel adicionar
estimativas de tempo de desenvolvimento para cada tarefa para que o Scrum Team
possa acompanhar o progresso da conclusdo da Sprint. Segundo Silva (2017, p. 18),
‘o Backlog da Sprint sempre ter& uma meta a ser atingida, a ser determinada na
reunido de planejamento da Sprint ap0s a selecédo dos itens conforme a prioridade

determinada pelo Dono do Produto”.

O Sprint Backlog é, portanto, € um conjunto de itens do Product Backlog se-
lecionados para a Sprint, juntamente com o plano para entregar o incremen-
to do produto e atingir o objetivo da Sprint. O Backlog da Sprint é a previsao
do Time de Desenvolvimento sobre qual funcionalidade estard no proximo
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incremento e sobre o trabalho necessario para entregar essa funcionalidade
em um incremento Pronto. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017, p. 16).

Figura 5 - Representa¢do em um quadro real do Sprint Backlog.
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2.2.7 Sprint

No Scrum uma iteracdo ou ciclo de trabalho é definido como Sprint, ou seja, é
um time boxing que dedica um determinado periodo de tempo fixo dentro do qual a
atividade planejada ocorre. E um Sprint novo s6 pode ser inicializando quando o an-
terior estiver concluido. Com isso, dedica-se a concluir os itens da Sprint estabeleci-
dos no Sprint Planning. Na qual se planeja as atividades a serem realizadas no pro-
prio Sprint. Com o uso da ferramenta grafica, o Sprint Burndown é demonstrado na
figura 6 apresentando de forma ilustrativa a evolugdo da Sprint e sendo capaz de
visualizar o que falta para ser executado nos itens selecionados para a Sprint. Sen-
gundo Silva (2017, p.18) “durante a execugédo da Sprint, uma vez por dia, o trabalho

gue ainda resta deve ser reportado de forma que possa obter o Sprint Burndown”.
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Figura 6 - Ferramenta gréfica que demonstra a evolu¢éo do Sprint.
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Fonte: Silva (2017).

2.2.8 Daily Scrum

O Daily Scrum ou Reunido Diaria do Scrum também é um evento time boxing
de aproximadamente 15 minutos para que o Scrum Team possa planejar os traba-
lhos diérios, melhorando a colaboragédo e a auto-organizagdo da equipe através da
inspecdo do desenvolvimento do trabalho desde a ultima reunido. Segundo Cruz
(2013, p. 37) “O foco das perguntas € um alinhamento do que foi realizado e do que
sera realizado, que podera agregar valor aos trabalhos dos outros membros. A reu-
nido nao deve ser considerada ou usada como uma reunidao de passagem de sta-

tus’.
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2.2.9 Sprint Review

A Sprint Review ou Revisado da Sprint € realizada apos a conclusédo da Sprint
para verificar o incremento e quando necessario adaptar o Product Backlog. A pre-
senca do Scrum Team, do Product Owner e do Scrum Master sdo obrigatérias nessa
reunido. Esta € uma reunido informal com o objetivo de obter o feedback do cliente e
dos demais interessadas sobre o incremento do produto desenvolvido até o momen-
to, portanto, essa reunido é para inspecionar e adaptar (quando necessério) o produ-
to, assim, o Product Owner podera utilizar como matéria-prima para modificar o
Product Backlog para Sprints futuros. Segundo Cruz (2013, p. 37) “Sera possivel
conferir e avaliar o que esta sendo considerado pronto, levando em conta o que esta
sendo entregue versus o que deveria ser entregue”. Na figura 7 constitui em mostrar

a visdo geral dos eventos realizados durante a Sprint.

Figura 7 - Representagdo dos eventos da Sprint do framework Scrum.
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Fonte: Sabbagh (2013).

2.2.10 Sprint Retrospective

A Sprint Retrospective € 0 momento onde o Scrum Team inspeciona a si pro-
prio e avaliam a Sprint passada, levando em conta também as pessoas, relaciona-
mento, processos e as ferramentas utilizadas, assim, criando um plano de melhorias

a ser aplicada no proximo Sprint. Ela ocorre logo em seguida da Sprint Review e es-
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se momento é utilizado para melhorar a forma como as coisas devem ser feitas. O
Scrum Master tem uma grande importancia pelo fato que nesse evento precisa ser
positivo, identificando os principais itens que foram bem e as potenciais melhorias.
Segundo Cruz (2013, p. 38) “No final da reunido de retrospectiva, o Time deve sair
com uma identificacdo de medidas de melhoria factiveis que serdo implementadas

na préxima Sprint”.

2.3 Definicdes

Schwaber (2017) define que O framework Scrum é definido como uma ferra-
menta para a gestdo dinamica de projetos, sendo muitas vezes aplicadas para o de-
senvolvimento 4agil para que as pessoas possam tratar e resolver problemas comple-
X0s e adaptativos, enquanto estdo produzindo e criando produtos com o mais alto
valor possivel, ou seja, € uma ferramenta que permite controlar de forma eficaz e
eficiente o trabalho, potencializando as equipes que trabalham em prol de um objeti-
vo em comum. Sendo leve, simples de entender e dificil de dominar o Scrum esta
sendo usado para gerenciar o trabalho de produtos complexos desde o inicio da dé-
cada de 90. O framework ndo se define como um processo, técnica ou um método
definitivo. Ao contrério, € capaz de empregar Varios processos ou técnicas de traba-
lho, de modo que possa continuamente melhorar o produto, o time e o ambiente de
trabalho. No framework Scrum é composto por times Scrum associados a papéis,
eventos, artefatos e regras. Cada componente ou integrante dentro do framework
possui um proposito especifico e é essencial para o uso e sucesso do Scrum. As
regras do Scrum integram os papéis, eventos e artefatos apresentados na tabela 1,
administrando as relacdes e interagcdes entre eles. Prescrevendo apenas trés papeis
Product Owner, Time de Desenvolvimento e Scrum Master, eles sdo utilizados popu-

larmente nas divisdes de hierarquias das empresas.

Tabela 1 - Apresenta as praticas do Scrum.

PAPEIS EVENTOS ARTEFATOS
Product Owner Reunido des;;)Fl)?irr]](tajamento da Product Backlog
Scrum Master Reunido diaria Sprint

Scrum Team Reunido da revisao da Sprint Produto é)gn?hrj%(;nalidade

Fonte: DEVMEDIA (2016).
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A base fundamental do Scrum é representada na figura 8:

Figura 8 - A base fundamental do framework Scrum.

Scrum Planejamento Execuc¢ao Product
Master Sprint Sprint Backlog
Product Reunido Revisdao Sprint
Owner Didria Sprint Backlog
Time de Retrospectiva Incremento
Desenv Sprint Sprint

Fonte: Mind master (2015).

Dinamize (2020) define que quando é tomada a decisdo de realizar a pratica
do Scrum em um projeto ou produto, uma das primeiras coisas que se deve compre-
ender € que ha times multifuncionais que possuem todas as competéncias para
completar o trabalho sem depender de outros que nao fazem parte da equipe, ou
seja, ha necessidade de entender que as fungbes e papéis no framework Scrum sao
diferentes das funcdes tradicionais na execucdo de um projeto. Como visto anterior-
mente, apesar de existir apenas trés papéis fundamentais é necessario também
compreender como é dividido cada termo utilizado no framework, na tabela 2 é pos-

sivel visualizar o significado de cada termo utilizado no Scrum:
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Tabela 2 - Termos utilizados no Framework Scrum.

TERMO

SIGNIFICADO

PRODUCT OWNER

E o responsavel por definir os itens que irdo compor
o product backlog e por dirigir o Sprint planning mee-
ting.

SCRUM TEAM

Equipe de desenvolvimento que realizam o trabalho.

SCRUM MASTER

Responsavel por promover e suportar que as melho-

res préticas do framework estéo sendo aplicadas.

PRODUCT BACKLOG

Documento com todos os requisitos a serem desen-
volvidos de acordo com as prioridades e com as fun-

cionalidades a serem entregues aos clientes.

SPRINT

Tempo em que o projeto deve ser realizado.

SPRINT PLANNING

Reunides para definir quais atividades serdo desen-

volvidas em determinado Sprint.

DAILY SCRUM

Reuniao diaria para definir as tarefas do dia.

SPRINT REVIEW

Inspecionar o incremento e adaptar o Product Bac-

klog se necessario.

SPRINT RETROSPECTIVE

Reunido para revisar pontos positivos e negativos do

Sprint que foi realizado.

SPRINT BACKLOG

E uma lista de tarefas que o Scrum Team se com-

promete a fazer em um Sprint.

SPRINT REVIEW MEETING

Reunido na qual todo trabalho feito € revisado.

Apresenta as demos para os clientes.

SPRINT BURNDOWN

Ferramenta gréfica que facilita o acompanhamento

dos Sprints.

E a soma de todos os itens do Product Backlog

INCREMENTO completados durante a Sprint e o valor dos incre-
mentos de todas as Sprints anteriores
Quando um item do Product Backlog ou um incre-
‘PRONTO”

mento é descrito como “pronto”.

Fonte: O autor baseado em Schwaber (2017).
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2.3.1 MVP (Minimum Viable Product)

Outra definicdo muito importante do Scrum é possibilitar a criagdo de um Mi-
nimum Viable Product ou Minimo Produto Viavel (MVP), também conhecido como
Minimally Marketable Feature ou Funcionalidade Minima Comercializavel (MMF),
gue significa o conjunto minimo de funcionalidades de um produto. Essa definicdo
tem como ideia de lagar um novo produto ou solu¢cdo com as minimas funcionalida-
des necesséarias com o menor investimento possivel. No segmento automotivo seri-
am desenvolvidos protétipos para que possa ser testado e avaliado a viabilidade das
funcionalidades técnicas do produto. Também serd possivel observar a usabilidade
do veiculo, a aceitacdo do mercado, comparacao entre 0s concorrentes e se atende-
ra os stakeholders. Massari (2016, p. 129) relata que “nem sempre o MVP é um pro-
duto j& disponivel para o cliente, e sim uma prévia do produto sobre o qual o cliente
pode dar feedback, solicitar mudangas ou mesmo abortar o projeto”.

Manchada (2019) define que a realizacdo do MVP faz parte de um processo
de evolucdo do produto, e construir implica em encontrar o equilibrio certo entre o
gue empresa desenvolvedora esta oferecendo aos usuarios e o que 0s consumido-
res realmente desejam. O objetivo do MVP é analisar a hipétese minimizando erros,
auxiliando no levantamento de informacgdes, visando identificar grupos ou tipos es-
pecificos de usuarios. Na figura 9 vemos um exemplo de MVP, que tem o objetivo

inicial de atravessar um rio em seguranga com algumas pessoas a bordo:

Figura 9 - Exemplo de evolugcdo de um MVP.
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Fonte: Massari (2016).

Bianchi (2019) define que com base na prépria terminologia, o MVP tem como
objetivo de apresentar uma verséo reduzida e simplificada do produto que se pre-
tende desenvolver. E importante lembrar que é necessario possuir no minimo todas
as funcbes que o produto final devera ter, para que as analises sejam confiaveis. A
utilizacdo desta metodologia permite que, com o auxilio das respostas dos usuarios
e da forma como os concorrentes reagem seja possivel entender o comportamento
do produto ou servico no mercado consumidor. Assim, possibilitando que a organi-
zacdo entenda se a ideia é factivel e lucrativa antes mesmo de realizar grandes in-
vestimentos. E se o retorno for positivo a empresa também consegue observar qual
€ a diferenca entre os valores reais e 0s valores previstos para o servi¢o, possibili-
tando o aprimoramento da ideia e garantindo maior aceitacdo e maiores margens de

lucro.
2.3.2 Stakeholders
Bezerra (2014) define que o termo stakeholders pode ser uma pessoa ou gru-

po que tem participacéo, investimentos ou acdes e possui interesse em um determi-

nado negocio ou empresa, ou seja, refere-se as partes interessadas ou publico es-
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tratégico que definem quais sdo os objetivos e as necessidades do projeto. No con-
texto do termo oriundo do inglés, a palavra stake significa interesse, participacdo e
risco. Enquanto holder significa aquele que possui. E uma expresséo utilizada em
varias areas como gestdo de projetos, arquitetura de software e na area de tecnolo-
gia da informacé&o. Assim, descrevendo uma pessoa ou grupo que possuem interes-
se em determinado negocio, industria ou servico. Com exemplos de stakeholder as-
sociamos apenas no segmento de projetos, e por isso, seria 0 gerente, patrocinador,
a equipe de desenvolvimento, o cliente e o colaborador no qual solicita o projeto e
tem a responsabilidade de contribuir com recursos financeiros, mas na realidade po-
dem ser varias outras partes interessadas, podendo ser o concorrente, fornecedor e
o investidor. Deste modo, o termo stakeholder tem se tornado cada vez mais co-
mum, Na figura 10 ilustra uma peca muito importante para contribuir no desempenho
de uma determinada organizagcao e influenciar nas atitudes e acdes dentro da em-
presa, ou seja, as partes interessadas devem estar de acordo com as praticas de

governanca corporativa executadas pela empresa.

Figura 10 — llustracao de Stakeholders.

Fonte: Bezerra (2014).

Trindade (2011) define que a fungédo dos stakeholders tem a capacidade de
afetar diretamente a organizacdo e por isso ndo pode ser menosprezado. Por isso,
hoje em dia temos stakeholders que estdo prontos para penalizar as empresas em

defesa de uma determinada causa e o papel deles tem afetado as organizagdes e,
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além disso, os passos que sdo dados nos negdcios levam isso em consideracdo. Na

figura 11 apresenta diversos tipos de stakeholders.

Figura 11 - Orientagdo das partes interessadas (stakeholders).

ﬁf\
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Employment
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Shareholders | Customer/ Interested Partners Competitors

] Parties

Fonte: Mayr’s Organization Management (2013).

2.4 Nexus framework Scrum para escalonamento agil

Kendis (2018) define que o Nexus € um framework que implementa o Scrum
como alicerce para sua construcdo em escala para fornecer um Unico produto inte-
grado, ou seja, para o desenvolvimento e sustentagdo de iniciativas de criacdo de
produtos ou de softwares em escala. Podendo ser utilizado entre 3 e 9 Scrum Teams
gue estejam trabalhando em um mesmo Product Backlog e estando dedicados em
produzir um incremento combinado a cada Sprint com dependéncias minimas. Se-
gundo Schwaber (2015, p. 4) “Nexus € um exoesqueleto que permeia sobre mualti-
plos Times Scrum quando estes estdo organizados para criar um Incremento Inte-
grado. O Nexus é consistente com o Scrum e suas partes serdo familiares para
aqueles que trabalharam com projetos Scrum.”.

Schwaber (2015) define que a diferenca entre o framework Scrum e o fra-
mework Nexus € o foco dado para as dependéncias e de se comunicar de forma
transparente com outro Scrum Team durante o desenvolvimento, entregando um
incremento combinado e “pronto” pelo menos a cada Sprint. Na figura 12 mostra a

estrutura denominada de exoesqueleto do Scrum Ecalado:
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Figura 12 - O Framework Nexus™, exoesqueleto do Scrum Escalado.
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Fonte: Guia do Nexus™ (2015).

Pereira (2018) define que o Time de Integracdo do Nexus € constituido pelo
Product Owner, Scrum Master e os membros do Time de Integracdo do Nexus. E
S&o0 responsaveis por garantir que ao menos seja realizado um incremento devida-
mente integrado e “pronto” em cada Sprint. Segundo Schwaber (2015, p. 4) “Um no-
vo papel, o Time de Integracdo do Nexus, este existe para coordenar, treinar e su-
pervisionar a aplicacdo do Nexus e a operacdo do Scrum para que os melhores re-
sultados sejam obtidos”. Na figura 13 apresenta o Time de Integracdo que € muito
parecido ao do Scrum, mas possuem suas particularidades. Sendo composto de:

O Product Owner é semelhante ao do Scrum, mas no Nexus ha apenas um
Product Backlog. O Product Owner faz parte do time de integracdo e sendo o res-
ponsavel pelo Product Backlog, incluindo seu contetdo, disponibilidade e ordena-
cao.

O Scrum Master no Time de Integracdo do Nexus também é semelhante ao
do Scrum, possuindo as mesmas responsabilidades e garantindo que o framework
Nexus seja entendido e aplicado.

O Time de Integracdo do Nexus normalmente é formado por profissionais de
software que sdo qualificados no uso da pratica de integracdo. Eles sdo os respon-
saveis por garantir que essas praticas e ferramentas sejam integradas na aplicacéo.

E também sé&o responsaveis por garantir que essas praticas e ferramentas sejam



37

implementadas, entendidas e usadas. Na figura 14 apresenta a estrutura utilizada

pelo Time de Integracéo.

Figura 13 - Membros da equipe de integracéo do Nexus.

Sea

Product Owner (PO)

.‘. Membros da equipe de desenvolvimento

Scrum Master

Fonte: Bittner (2017).

Figura 14 - Estrutura do Time de integra¢do do Nexus.

Fonte: Bittner (2017).
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2.4.1 Fluxo de processo do framework Nexus

Schwaber (2015) define que o todo o trabalho realizado no framework Nexus
€ possivel ser feito por quaisquer membros do Scrum Team visto que todos os
membros sdo multifuncionais do Nexus. Com isso, é possivel basear nas dependén-
cias, os Scrum Team’s podem escolher os membros mais qualificados para fazerem
um determinado trabalho especifico. Na tabela 3 informa como o fluxo de processo

do framework Nexus funciona.
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Tabela 3 - Fluxo de processo do Nexus framewrok Scrum.

1) Refinar o
Product
Backlog

2) Nexus
Sprint
Planning

3) Trabalho de
desenvolvimento

4) Nexus
Daily
Scrum

5) Nexus
Sprint
Review

6) Nexus
Retrospective

Fonte: Bathia (2019).

Etapa 1: Refinar o Product Backlog.
e O Product Backlog é refinado para identificar, remover ou minimizar de-

pendéncias.

e Os itens do Product Backlog séo divididos em pedacos de fatias finas de
funcionalidades.

e A Scrum Team que possivelmente fara o trabalho deve ser identificada.

Etapa 2: Planejamento do Nexus Sprint.
e Os representantes apropriados de cada Scrum Team se relinem para re-

visar o Product Backlog refinado.

e Os representantes selecionam itens do Product Backlog para cada Scrum
Team.

e Cada Scrum Team planeja seu proprio Sprint. Eles interagem com outras
equipes, conforme a necessidade.

Etapa 3: Trabalho de Desenvolvimento.
e Todas as Scrum Team’s frequentemente integram seus trabalhos em um

ambiente comum que pode ser testado para garantir que a integracao se-
ja feita.

Etapa 4: Nexus Daily Scrum.
e Os representantes apropriados de cada Scrum Team se relnem diaria-

mente no Nexus Daily Scrum para identificar se existem problemas de in-
tegracdo. Se os problemas de integracdo séo identificados, essas infor-
macodes séo transferidas de volta ao Daily Scrum de cada Scrum Team.

e A Scrum Team usa o Daily Scrum, certificando-se de resolver os proble-
mas de integracao levantados durante o Nexus Daily Scrum.

Etapa 5: Revisdo do Nexus Sprint.
e A Revisdo do Nexus Sprint é realizada para fornecer o feedback sobre o

incremento integrado que um Nexus criou sobre o Sprint.

e Todas as Scrum Team individuais se relinem com as partes interessadas
(stakeholders) para revisar o incremento integrado.

e Ajustes podem ser feitos no Product Backlog com base no feedback for-
necido pelas partes interessadas (stakeholders).

Etapa 6: Retrospectiva do Nexus Sprint.
e Na Retrospectiva do Nexus Sprint, representantes apropriados de cada

Scrum Team se reunem para identificar desafios compartilhados.
e Cada Scrum Team possui retrospectivas individuais da Sprint.
e Os representantes adequados de cada equipe se relinem novamente pa-

ra discutir quaisquer acdes necessarias com base em desafios comparti-

Ihados para fornecer inteligéncia de baixo para cima.
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2.5 Os eventos do framework Nexus

Pereira (2018) define que os eventos do framework Nexus sdo baseados no
Scrum e os times boxes de todos 0s eventos sdo 0s mesmos. Segundo Schwaber
(2015, p. 8) “A duragao dos eventos do Nexus € guiada pelos tamanhos dos seus
eventos correspondentes no Guia do Scrum. Além de serem times boxes de seus

eventos correspondentes no Scrum.”.

2.5.1 A Reuniéo de Planejamento do Nexus

Pereira (2018) define que a reunido de planeamento do Nexus tem o propdsi-
to de realizar o alinhamento entre as equipes de desenvolvimento para organizar as
atividades de todos os Scrum Team para uma Unica Sprint. Na reunido de planeja-
mento do Nexus € formulada a meta da Sprint Nexus, descrevendo o objetivo a ser
alcancado pelos Scrum Teams durante a Sprint. Em seguida, as equipes de desen-
volvimento podem realizar individualmente seus eventos de Sprint Planning. O
Nexus usa o Product Backlog refinado como entrada para o evento Nexus Sprint
Planning. Segundo Schwaber (2015, p. 8) “Novas dependéncias podem emergir du-
rante o Planejamento da Sprint do Nexus. Estas devem ser visualizadas e minimiza-
das. A sequencia do trabalho entre os times pode também ser ajustada. Um refina-
mento adequado do Backlog do Produto minimizara o surgimento de novas depen-
déncias durante o Planejamento da Sprint do Nexus.”. Na figura 15 representa a se-

guéncia basica para realizar o Nexus Sprint Planning.
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Figura 15 — Sequéncia para realizacdo da Nexus Sprint Planning.

Product Nexus Sprint Nexus Sprint
Backlog Planning Backlog

Fonte: Bittner (2017).

2.5.2 Reunido Diaria do Scrum no Nexus

Schwaber (2015) define que a Reunido Diaria do Scrum no Nexus € um even-
to dedicado para os representantes das Scrum Teams analisarem individualmente a
situacdo real em que esta o Incremento Integrado e detectar erros ou problemas de
integracdo e novas descobertas sobre as dependéncias entre os times. Segundo
Team (2018, p. 1) “O objetivo desta reunido € coordenar quaisquer desafios e de-
pendéncias do dia em que todas as equipes estejam cientes”.

2.5.3 Reviséao da Sprint do Nexus

Kendis (2018) define que a Revisdo do Nexus Sprint € feita no fim da Sprint e
retne todas as equipes de desenvolvimento do Scrum junto ao Product Owner para
revisar e proporcionar o retorno do incremento integrado que o Nexus desenvol-
veu. Segundo Schwaber (2015, p. 9) “A Revisdo da Sprint do Nexus substitui as
Reunides individuais de Revisdo do Scrum, porque todo o incremento integrado é o
foco para capturar o retorno das partes interessadas. Pode ndo ser possivel mostrar
todo o trabalho completado em detalhe”.

2.5.4 Retrospectiva da Sprint do Nexus
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Schwaber (2015) define que a Retrospectiva da Sprint do Nexus € o momento

ideal para o Nexus dedicar na inspecéo e adaptacdo. Sendo dividido em trés partes:

e Na primeira parte € o momento ideal para que os representantes de todo o
Nexus possam entender e identificar os problemas que impactam em uma de
um time. O objetivo é fazer com que todos os problemas apresentados pos-
sam ser solucionados e compartilhados para todos os Scrum Teams.

¢ Na segunda parte todos os Scrum Teams fazem suas proprias Sprint Retros-
pective como é descrito no framework Scrum. Os problemas apresentados na
Retrospectiva da Sprint do Nexus podem ser usados como entrada das dis-
cussoes do time.

e Na terceira e Ultima parte visa em reunir novamente os representantes de to-
dos os Scrum Teams para chegarem a um acordo sobre como monitorar e
controlar as acfes identificadas.

Kendis (2018) define que Retrospectiva do Nexus Sprint é a esséncia de toda
retrospectiva para atender e identificar os desafios compartilhados por todos os re-
presentantes do Nexus. As solucdes sdo apresentadas e discutidas com objetivo de
analisar como as ideias podem auxiliar na solu¢cdo dos problemas. Em seguida, a
equipe Nexus e as Scrum Teams possuem suas respectivas retrospectivas. Por fim,
h& uma retrospectiva coletiva em que as solucdes sdo compartilhadas com todo o

Nexus e as Scrum Teams.

2.5.5 Refinamento

Schwaber (2015) define que no Nexus possui diversos niveis de refinamento,
isso acontece quando os itens do Product Backlog sdo independentes e podem ser
realizados sem grandes conflitos entre os Scrum Teams do Nexus. Esse refinamento
do Product Backlog em escala faz com que sirva para dois propésitos. Auxiliar a pre-
ver qual time ira entregar quais itens do Product Backlog e detecta dependéncias en-
tres os times, assim, sendo possivel permitir aos times monitor e minimizar as de-
pendéncias entres os times. Segundo Kendis (2018, p. 1) “Os itens da lista de pen-

déncias do produto séo refinados continuamente para minimizar ou limpar dependén-
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cias. Novos requisitos também podem ser adicionados. Também inclui a realizacédo

de estimativas relevantes dos pontos da historia”.

2.6 Os artefatos do framework Nexus

Kendis (2018) define que os artefatos para o Nexus framework sdo que todos
0s Scrum Teams utilizam o mesmo Product Backlog, os Scrum Teams mantem seu
Backlog da Sprint individual e o Nexus Sprint Backlog é a colecao de Backlogs indi-
viduais do Sprint que serve para auxiliar a visualizar com transparéncia e destacar
as dependéncias durante a Sprint. Segundo Schwaber (2015, p. 11) “Artefatos re-
presentam o trabalho ou valor que fornece transparéncia e oportunidades para ins-
pecao e adaptacao, assim como descrito no Guia do Scrum.”.

Bittner (2018) define que no Scrum, o refinamento do Product Backlog nédo é
um evento obrigatorio na realizacdo do framework Nexus, mas é uma boa prética. O
refinamento é importante para ajudar as Scrum Teams trabalharem juntas para defi-
nir quem ira realizar os itens do Product Backlog e visualizar as dependéncias entre

equipes.

2.6.1 Backlog do Produto

Bittner (2018) define que existe apenas um unico Product Backlog para todo o
framework Nexus e para todos os Scrum Teams. O Product Owner é o responséavel
por organizar um unico Product Backlog e todas as equipes retiram atividades a se-
rem realizadas deste unico artefato. Segundo Schwaber (2015, p. 11) “Os Itens do
Backlog do Produto sédo considerados “preparados” para a Reunido de Planejamento
do Nexus quando podem ser selecionados para serem feitos pelos Times Scrum

sem ou com uma dependéncia minima de outros Times Scrum”.
2.6.2 Meta do Nexus
Bittner (2018) define que a meta do Nexus é estabelecida pelo Product Owner

durante a reunido de planejamento da Sprint, este artefato tem a fungcdo de somar

todos os trabalhos e metas das Sprints individuais de cada Scrum Team do Nexus e
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consequentemente o Nexus precisa demonstrar a funcionalidade desenvolvida para

alcancar a meta do Nexus na revisao do Nexus Sprint.

2.6.3 Backlog da Sprint do Nexus

Bittner (2018) define que o Backlog do Nexus Sprint possui todos os Itens do
Product Backlog (PBI) que tenham dependéncias entre os Scrum Teams, seu objeti-
Vo é ser utilizado para ressaltar as dependéncias e o fluxo de trabalhando durante o
Sprint. Este € atualizado diariamente durante o evento da reunido diaria do Nexus.

2.6.4 Incremento Integrado

Bittner (2018) define que um incremento integrado é a juncdo de todos os trabalhos
realizados por todos os Scrum Teams do Nexus, o incremento integrado deve ser
utilizavel e atender a realidade de entrega, significa que este deve atender os con-
ceitos de “pronto”. O Product Owner € um dos principais interessados (stakeholder)
e determina os critérios de qualidade que o incremento do produto deva atender.
Este artefato € inspecionado na revisédo do Nexus Sprint.

2.7 Modelo Cascata (framework Waterfall)

Morse (2016) define que o framework Waterfall ou Modelo em Cascata foi
apresentado pela primeira vez em um artigo no ano de 1970 pelo Dr. Winston W.
Royce, o Modelo Cascata é um processo de desenvolvimento de software que visa a
progressao légica de etapas que sejam executadas ao longo do ciclo de desenvol-
vimento do software, ou seja, sendo uma cascata incremental. A implementacéo
desse modelo em um projeto de software é considerado simples gracas ao fato que
grande parte da natureza do passo a passo do proprio Modelo em Cascata.

Campos (2018) define que o Modelo Cascata € uma espécie de roteiro que
determina a realizacdo de atividades de forma sequencial no periodo de desenvol-
vimento de um projeto. O principal objetivo é garantir que todas as ideias possam ser

analisadas sob todos os aspectos para que nada fique de fora.
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Lotz (2018) define que em um verdadeiro projeto de desenvolvimento do fra-
mework Waterfall, cada item representa um estagio do processo de desenvolvimento
do software, e normalmente cada estagio € encerrado quando realmente € termina-
do para que possa iniciar a nova etapa. A figura 16 representa o modelo linear dos
estagios de cada processo de desenvolvimento do Modelo Cascata (framework Wa-
terfall).

Morse (2016) define que o Modelo Cascata € uma abordagem linear para o
desenvolvimento de software. Neste framework Waterfall, a sequéncia de eventos é

algo como:

¢ Requisitos: Nesta fase inicial, tem como objetivo coletar os requisitos e
informacfes necessarias sobre o projeto para gerar um documento
chamado Requirements Document que registra as definicbes do proje-
to que devem ser realizadas de forma clara.

¢ Analise: Nesta fase, a equipe de desenvolvimento realiza a anélise pa-
ra estabelecer o modelo de programacado que serd utilizado no projeto.
Ou seja, resultando no desenho da arquitetura geral do sistema com
base nas informacdes adquiridas na fase anterior.

e Design: A codificagdo néo é realizada nesta fase, mas esta fase abran-
ge os requisitos técnicos de linguagem de programacao e hardware.

¢ Codificacdo: Nesta fase a codificacdo é realizada. Englobando os re-
quisitos técnicos, modelos, linguagem de programacao e especifica-
coes.

e Teste: Durante a fase de Teste os desenvolvedores realizam diversos
testes para encontrar e relatar quaisquer erros ou problemas. Nao é
anormal que esta fase faca com que retorne a fase de Codificacao para
gue os erros encontrados sejam devidamente corrigidos.

e Operacdes: Por fim, o software esta concluido e pode ser implementa-
do ou liberado em um ambiente ativo. Na medida em que surge a ne-
cessidade de corregao de erros ou melhorias a equipe de desenvolvi-
mento esta disponivel para suporte, manutencdo e se necessario em

criar atualizacoes.
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Figura 16 - Modelo do framework Waterfall.
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Fonte: O autor baseado em Morse (2016).

2.7.1 As vantagens do uso do Modelo Cascata (framework Waterfall)

Dias (2019) define que o Modelo Cascata por natureza € separado em unida-
des, e possibilita implementacdo simultanea de varios programadores, aumentando
a agilidade de entrega. Outra grande vantagem € quando o escopo do trabalho é
claramente definido. E se todas as especificagdes estiverem completamente corre-
tas, a realizacdo do software pode ser muito rapida, mas em projetos de médio e
grande porte é muito dificil de acontecer.

Morse (2016) define que o Modelo Cascata é capaz de adaptar as trocas de
membros da equipe, o uso do modelo permite que o projeto como um todo possa
manter 0 escopo e a estrutura de design mais detalhada e robusta devido a todas as
fases iniciais de planejamento e documentagdo. Sendo comum em projetos com
grandes equipes que acabam presenciando membros entrarem e sairem ao longo
do desenvolvimento. Assim, permitindo que os deveres do design sejam colocados
na documentacao e decentralizando em qualquer membro da equipe. O modelo em
cascata forca o projeto e até mesmo a empresa que o utiliza, a ser disciplinado em
seu design e estrutura. O Modelo Cascata permite a realizacdo de alteragdes preco-
ces no inicio do desenvolvimento pelo fato que nas primeiras fases a equipe de de-
senvolvimento e o cliente estdo detalhando os documentos de especificacdo. E
quaisquer alteragdes podem ser feitas com o minimo de esfor¢o visto que nenhuma
codificacdo ou implementacao foi desenvolvida. E com sua estrutura linear especifi-

ca a um projeto em cascata sao viaveis a organizagdes ou equipes que trabalham



a7

com marcos e datas. Com estagios bem definidos e assimilados por todos da equipe
possam compreender e se organizar, se torna simples em desenvolver cronograma
para todo o processo e conceder marcadores e marcos para cada fase e até a con-

cluséo.

2.7.2 As desvantagens do uso do Modelo Cascata (framework Waterfall)

Dias (2019) define que o modelo n&o é flexivel, segue uma sequéncia enges-
sada e € considerado um modelo fragil pelo fato que nos dias de hoje os projetos
mudam muito no decorrer do desenvolvimento. Também é dificil estabelecer clara-
mente todos os requisitos logo no inicio do projeto, pois € natural que no comeco do
projeto possa existir alguma incerteza. O cliente acaba tendo que aguardar por muito
tempo para poder visualizar uma versao executavel do software, ficando disponivel
em uma fase avancada do desenvolvimento. Projetos de grande porte raramente
seguem a sequencia proposta pelo modelo pelo fato que a producéo e aprovacao de
documentos durante as fases se tornam caras e geradoras de muito retrabalho. Du-
rante o processo de desenvolvimento, € normal que o cliente solicite 0 congelamento
de partes do projeto para dar continuidade aos estagios posteriores, Com isso faz
com que a solucdo de problemas fique mais dificil, pois acaba sendo programada
para mais tarde e, em algumas das situacdes acaba sendo ignorada.

Morse (2016) define que ha restricdes de design ndo adaptaveis, o aspecto
mais prejudicial do modelo em cascata € a falta de adaptacdo a mudancas em todas
as fases de desenvolvimento. Quando ocorre uma sequencia de testes na fase de
teste e revela uma falha fundamental no design do sistema, faz com que tenha que
regredir algumas fases do processo, mas em algumas situacdes pode também fazer
com que perca a legitimidade de todo o processo. Outro problema é a dificuldade em
contornar € que o feedback do usuario ou cliente que € informado no final do ciclo de
desenvolvimento e faz com que possa ser tarde ou até mesmo tarde demais. E en-
guanto os outros modelos mais modernos tentam integrar cada vez mais os testes
como um processo fundamental e presente no contexto de desenvolvimento, o Mo-

delo Cascata evita a realizacdo de testes em grande parte até muito tarde.
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2.8 Industria 4.0

Schwab (2016) define que na Alemanha o termo Industria 4.0 foi divulgado
pela primeira vez em 2011 na Feira de Hannover. Com o proposito de descrever
como ir4 revolucionar a organizagdo das cadeias globais de valor. Esse termo refe-
re-se a quarta Revolucdo Industrial, criando um mundo onde os sistemas fisicos e
virtuais de fabricacdo cooperam de forma global e flexivel. Entretanto, essa revolu-
¢cdo é considerada como uma evolucdo pelo fato que seu escopo é muito mais am-
plo. O que a torna diferente das revolucdes anteriores é a juncéo de tecnologias re-
lacionadas ao sequenciamento genético até a nanotecnologia, das energias renova-
veis a computacao quantica, ou seja, ha interacdo entre os dominios fisicos, digitais
e bioldgicos. Sendo assim, hoje quando falamos em Industria 4.0 estamos integran-
do sistemas de producéo inteligentes para trazer mais eficiéncia e seguranca para
0s mais diferentes setores industriais. E atendendo a vontade dos clientes por produ-
tos e solucdes individuais. Desse modo, necessario produzir de forma individual para
o cliente e, ainda assim, econdémica.

Dreher (2015) define que os termos “smart factory”; “intelegent factory”; “fac-
tory of the future” descrevem como serdo as industrias no futuro. A Inddstria 4.0 sao
processos de producdo que buscam economizar recursos e energia. Nesta concep-
¢cao as fabricas serdo muito mais inteligentes, flexiveis, dinamicas e ageis. Para isso,
sdo necessarias maquinas e instalagbes modulares e flexiveis para que possam
adaptar rapidamente as demandas em constante alteracdo. Outra definicdo para
“Smart factory” € uma fabrica que faz produtos inteligentes, em equipamentos inteli-
gentes, em cadeias de abastecimento inteligentes. Com a producdo conectada ao
um sistema de TI inteligente maquinas e instalagbes conseguem se organizar de
forma autbnoma e independente. Na figura 17 mostra as 4 revoluc¢des Industriais e

suas evolugoes.
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Figura 17 - Representacdo das 4 revolugfes industriais.
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Fonte: Piedade (2019).

2.8.1 Evolucéo industrial 1.0 a 4.0

O mundo presenciou o nascimento da induUstria que consequentemente
marcou 0 modo em que a humanidade exercia suas praticas de producdo de
produtos, dessa forma, a concepcdo de indastria que conhecemos hoje em dia
passou por diversas mudancas durante as motivacdes e interesses de varias
geracdes, todas serviram para mudar de forma consideravel o desenvolvimento de
uma sociedade. Na figura 18 apresenta a evolucdo da industria e que ao longo de
diversas descobertas e inovagdes que foram fundamentais para que hoje possamos

acompanhar a mais nova transformacéao tecnolégica sem precedentes.
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Figura 18 - Evolugéo da industria.
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Bezerra (2020) define que a Primeira Revolucgdo Industrial ocorreu no final do
século XVIII e do século XIX. Com a producdo artesanal a maioria da populacdo
europeia vivia no campo e o produtor dominava todo o processo produtivo. Na
estrutura socioecondémica a principal mudanca dessa revolugéo foi a substituicdo do
trabalho artesanal pelo assalariado e com mecanizacdo de maquinas a vapor e 0
uso da for¢a hidraulica revolucionou a industria.

A partir do final do século XIX a Segunda Revolugdo Industrial se
estabeleciam as bases do progresso tecnolégico e cientifico, buscando o
desenvolvimento e o constante desenvolvimento dos produtos e técnicas. Com a
descoberta da energia elétrica, producdo em massa, além do emprego do aco, dos
combustiveis derivados do petréleo, a invencdo do motor a exploséo, da locomotiva
a vapor e o desenvolvimento de produtos quimicos foram as principais inovacdes
para melhor desempenho industria nesse periodo.

No século XX a Terceira Revolucdo Industrial atingiu o ponto culminante do
desenvolvimento da eletrbnica. Através do surgimento dos componentes eletronicos
e das tecnologias de informac&do que comecaram a espalhar-se na industria de for-
ma extremamente rapida. O computador, o fax, a engenharia genética, o celular se-

riam algumas das inovacdes dessa época.
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Venturelli (2017) define que em 2011, o conceito da industria 4.0 fez com que
iniciasse a quarta etapa sendo motivada pelo avanco exponencial da capacidade
dos computadores, imensa quantidade de informacéo digitalizada e novas estraté-
gias de inovagao (pessoas, pesquisa e tecnologia). Sendo considerada como uma
evolucao dos sistemas produtivos devido ao protagonismo da internet foi possivel
trazer reducdo de custos, economia de energia, aumento da seguranca, conserva-
cao ambiental, reducdo de erros, fim do desperdicio, transparéncia nos negoécios,
aumento da qualidade de vida e personalizagdo/escala sem precedentes. As tecno-
logias responsaveis por desenvolverem esse conceito € 10T — Internet of Things (In-
ternet das Coisas) e 0 M2M - Machine to Machine (Maquina para Maquina). Ou seja,
a industria 4.0 tem como foco a conectividade, sendo possivel conectar toda a indus-

tria, desde a producao até o sistema de vendas.

2.8.2 Pilares da industria 4.0

No ano de 2012, o conceito de Industria 4.0 surgiu na Alemanha como um
projeto do governo do pais buscando assegurar que a tecnologia era um excelente
alicerce para a mudanca e evolucao na concepc¢ao de industria no mundo todo. Com
o desenvolvimento em inovacfes tecnologicas nos campos de automacao e
tecnologia da informacéo, teve como objetivo de desenvolver processos mais
rapidos, flexiveis e eficientes. A indUstria 4.0 permite coletar e analisar dados entre
maquinas, podendo gerar processos mais rapidos e eficientes e gerando produtos
com qualidades melhores com custos menores. Melo (2019) define que a industria
4.0 é baseada em principios e pilares. Com o objetivo de conectar maquinas,
sistemas e ativos, as empresas poderao criar redes inteligentes em todas as areas
da empresa para que possa controlar os médulos da producdo de forma auténoma.
Na figura 19 apresenta os nove pilares da industria 4.0 sendo analise de dados,
robodtica, simulacdo, integracdo de sistemas, internet das coisas (loT),

ciberseguranca, cloud computing, manufatura aditiva e realidade aumentada.
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Figura 19 - Representagdo dos nove pilares da industria 4.0.

Fonte: Altus Evolu¢éo em Automagéo (2019).

Almeida (2019) define que a Conferéncia das Nacfes Unidas sobre Comeércio
e Desenvolvimento (UNCTAD) destaca que adquirir cada vez mais dados permite
diversos beneficios econémicos devido ao fato que sua utilizacao facilita sua trans-
formacdo em um ativo rentavel. Consequentemente, com o uso desses dados faz
com que se tenha um aumento da produtividade e da lucratividade. Também fornece
financiamento adicional para adquirir bancos de dados ou softwares complementa-
res. Para as empresas que se dispuseram a investir nesse segmento dara vantagem
de ampliar o valor de seus dados e a base de conhecimento associada.

Garcia (2012) define que os robds autdnomos séo denotados como maquinas
inteligentes e que sdo preparados para realizar véarias atividades com nivel alto de
complexidade que proporcionam resultados que os humanos ndo sdo capazes de
produzir. Os rob6s conseguem reduzir o tempo de producdo com ciclos cada vez
mais rapidos e repetitivos, capaz de coletar diversas informac¢des em seu entorno e
podendo trabalhar de forma independente. Assim, sendo capaz de adaptar a novas
condicBes ou ajustar estratégias para a realizacdo de tarefas como a precisdo na
manipulacédo de micropecas.

Abreu (2017) define que simulagdo € uma técnica que utiliza a modelagem
baseada em um sistema computacional para imitar certos aspectos da realidade, o

gue permite trabalhar em condigbes semelhantes as reais. Sendo possivel analisar
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previamente todas as etapas, mas com variaveis controladas em um ambiente pro-
ximo da realidade. Assim, facilitando a visualizacdo de erros, custo-beneficio e tem-
po. Esta técnica permite que 0s processos e produtos sejam testados e ensaiados
durante a fase de concepcéao, reduzindo custos com falhas e o tempo de projeto (Vi-
talli, 2018, p.1).

ARKTIS (2016) define que a integracao de sistemas é uma técnica que promo-
ve a unificacdo dos sistemas de gerenciamento e controle buscando melhoria no
desempenho e na organizacdo das operagcdes de modo a conectar diretamente o
ché@o de fabrica com nivel coorporativo. Além disso, essa integracao verticalizada é
capaz de aumentar a competividade, reducdo de custos e o aumento da flexibiliza-
¢cao da producdo. Assim, a integracdo de sistemas permite que sejam empregas em
varios setores e ndo ficara limitada por um Unico espaco fisico, interligando cadeias
logisticas, fornecedores, fabricantes e consumidores, gerando possibilidades de
abertura de novos negadcios, melhoria e desenvolvimento de novos produtos.

Coelho (2016) define que o termo IoT — Internet of Things (Internet das Coi-
sas) surgiu no ano de 1999 pelo pesquisador britanico Kevin Ashton que desenvolvia
sua pesquisa na area de identificacdo por radio frequéncia (RFID). Desde entéo, tem
sido impulsionada pelo potencial de agregar valor a processos produtivos, logistica,
entretenimento, comunicacdo, na eficiéncia dos servicos da area da saude, educa-
¢ao, energia e entre muitas outras areas.

Giraldo (2018) define que o termo Cloud Computing conhecida também como
computacdo em nuvem, € a tecnologia que possibilita de forma remota o uso de re-
cursos da computacédo por meio da conectividade da internet. As informacdes entdo
numa nuvem compartilhada que permite que o usuario acesso por meio de qualquer
aparelho eletrénico capaz de acessar a internet. A Op¢ao por servico na nuvem per-
mite a reducdo de custos com infraestrutura, economia do espacgo, centralizacéo da
informacéo, trabalho remoto e o aumento ou diminuicdo de gastos acordo com a ne-
cessidade do cliente.

Antoniazzi (2017) define que o termo ciberseguranca ou seguranca cibernéti-
ca é responsavel por lidar com os riscos oriundos do cyber espaco que esté intrinse-
camente vinculado com a internet. As comunica¢cfes entre maquinas e dispositivos
estdo associadas a codigos maliciosos incorporados nos dispositivos portateis, o

cbdigo malicioso incorporado dentro de um aparelho eletrbnico em um ambiente to-
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do conectado seria considerado um risco de cyber espaco. Seguranca cibernética
inclui os controles defensivos que sd@o necessarios para lidar com a ameaca do
cyber espaco. Junto com a evolugcédo das tecnologias os cybers crimes evoluiram e
criaram uma ameaca na gestao de riscos, tornando defasadas as ferramentas e me-
todologias tradicionais de seguranca da informacéo, forcando as empresas a revisa-
rem todos 0s aspectos organizacionais, procedimentos, politicais e priorizacdes.

Stefani (2014) define que as impressoras 3D foram criadas a mais de 30
anos, mas recentemente o0 seu uso se tornou popular por causa do avanco tecnol6-
gico que fez com que os insumos ficassem mais acessiveis. Manufatura aditiva ou
impressdo 3D é a tecnologia conhecida como a evolugdo da prototipagem, atual-
mente diversas empresas e profissionais utilizam as impressoras para poderem criar
prototipos de pecas e até pecas finais para diversos fins, assim, sendo possivel a
criar qualquer objeto a partir de um arquivo digital e ser montado por uma impresso-
ra 3D. Isso possibilita uma grande reducdo nos custos de fabricagdo, como por
exemplo, ndo precisando gastar na fabricacdo de moldes, usinagem ou outro pro-
Cesso custoso.

Paiola (2019) define que a realidade aumentada pode ser aplicada na segu-
ranca do trabalho, treinamento e capacitacdo, manutencao industrial e automacéo
de processos na linha de producéo. Na seguranca do trabalho a realidade aumenta-
da possibilita para os responsaveis verificarem se os operadores estéo utilizando os
equipamentos de seguranca (EPI) de forma correta e em quais condi¢cdes estao rea-
lizando as operacgfes de trabalho. Para treinamentos a utilizagéo de 6culos de reali-
dade aumentada, tablets ou smartphones se torna possivel ampliar a capacidade de
aprendizado e retencdo por parte dos funcionarios, uma vez que essa tecnologia
promove a interatividade como principal vantagem. Na manutencao industrial a utili-
zacao desse tipo de tecnologia abre a possibilidade de serem auxiliados remotamen-
te por especialistas e a visualizacdo de prototipos e instrugdes diretamente no dis-
play do dispositivo. Por fim, na automacao de processos industriais esta intrinseca-

mente ligada a capacidade de resolucéo de problemas de forma agil e eficaz.

2.8.3 Industria 4.0 no mundo

Coelho (2016) define que o impacto causado pela Indastria 4.0 vai além da

simples digitalizacdo das empresas, estamos passando por diversas mudancas de
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forma muito mais complexa relacionada a inovacdo baseada em mudltiplas
tecnologias combinadas em todos os setores produtivos, que forcardo as empresas
a repensarem na forma de como administrar seus projetos, negocios, processos,
posicionamento na cadeia de valor (competitividade), na forma de desenvolver
novos produtos e introduzi-los no mercado, ajustando as a¢gdes de marketing e de
distribuicao.

Venancio (2017) define que a Induastria 4.0 tem a capacidade de evoluir de
forma exponencial o parque industrial desde o aspecto produtivo até a conexdo da
cadeia logistica. A possibilidade de transformar sistemas industriais em cyber-
physical systems (CPS), serd possivel transformar toda relacdo de trabalho e de
servicos de uma industria de maneira definitiva. Sistemas totalmente integrados em
tempo real sendo conectados entre software e hardware, com sensores enviando
sinais para cOpias virtuais das maquinas fisicas e podendo armazenar uma grande
guantidade de informacgdes. E ainda também sera possivel prever falhas e potencia-
lizar processos garantindo que o futuro da manufatura seja capaz de derrubar uma
tecnologia ja preestabelecida no mercado, representando a tendéncia industrial
transformando toda a cadeia de trabalho e de servicos de uma industria de maneira

definitiva.

A posicao de lideranga internacional da Alemanha em sistemas integrados,
em solucdes de seguranca e em software empresarial, aliada a uma
invejvel reputacdo de engenharia em questdes relacionadas a solucdes de
sistemas, tecnologias semanticas e know-how de sistemas integrados,
tornou possivel que o0 pais assumisse um papel pioneiro no
desenvolvimento de sistemas ciber-fisicos (CPS), que fornecem a base para
a criacdo da Internet das Coisas, a qual combinada com a Internet dos
Dados e dos Servigos torna possivel a Industria 4.0. (IEDI, 2017, p.1).

Campos (2018) define que entre todos os efeitos possiveis estdo ainda a
modificacdo dos métodos de trabalho, com a utilizacdo de sistemas e sensores
inteligentes fazem com que os softwares rigidos e centralizados percam espaco para
recursos de inteligéncia artificial e comunicacdo entre maquinas (M2M) no chéo de
fabrica. Além disso, abre a possibilidade para que as empresas possam realizar
producdes de mercadorias de acordo com demanda ou a necessidades de cada
cliente, garantindo maior satisfacdo e fidelizacdo por meio do método de
customizacao.

Goncalves (2016) define que estamos presenciando uma era em que a
comunicacao se torna cada vez mais globalizada e conectada em nossa sociedade.

As dificuldades que existiam para que pudéssemos nos comunicar com pessoas de
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diferentes lugares do mundo se tornou cada vez mais acessivel e estreitando as
distancias, assim, diminuindo as barreiras que dificultam a globalizacdo e
aumentando o poder de se conectar em qualquer lugar e a qualquer hora. Isso faz
com que se torne de grande importancia e utilidade para as industrias, pelo fato que
as empresas do futuro utilizardo ndo s6 para a comunicacdo entre pessoas, mas
também estendera as maquinas, sensores e atuadores, ou seja, nesse contexto, a
chamada “industria inteligente”, com todas as suas maquinas e insumos, dialogam e
trocam dados entre si ao longo das operacdes industriais. E sendo importante para
garantir o funcionamento de operacdes em diversos segmentos e a otimizacdo de
custos em toda a cadeia produtiva. Com isso, as empresas que conseguirem se
adaptar melhor e o mais rapido possivel a este novo modelo de polo industrial estara
credenciada a continuarem competitivas e ampliando suas chances dentro do
mercado consumidor.

Silva (2017) relata que nos EUA, a Industria 4.0 esta de fato tendo um impacto
muito importante nas iniciativas de fabricas inteligentes (smart factories), especialmente
com a colaboragcéo com o Consorcio Industrial da Internet. A realidade 4.0 ndo se trata

apenas de fabricas com alto grau de automacao.

2.8.4 Industria 4.0 no Brasil

Rodrigues (2018) relata que as industrias brasileiras ainda estéo entre a in-
dustria 2.0 e industria 3.0. E tém como desafio evoluir rapidamente para industria
4.0, sob a ameaca de perder completamente a competitividade no mercado globali-
zado.

IEDI (2018) Instituto de Estudos para o Desenvolvimento Industrial relata
que se o Brasil ndo priorizar este tema e acelerar a formulacdo de um plano nacio-
nal, inclusive articulando os diferentes agentes de seu sistema de inovacéo, sua po-
sicdo no ranking global da industria, que ja esta em rota descendente, pode recuar
ainda mais. Em 2016, o pais encontrava-se na 92 colocacao, isto é, muito préximo
de ser excluidos do grupo das dez maiores poténcias industriais.

Sena (2017) relata que a Industria 4.0 desponta como caminho natural para
aumentar a competitividade do setor por meio das tecnologias digitais. No Brasil ain-
da é pouco utilizada pelas empresas nacionais. O atraso brasileiro diante da integra-

¢éo das tecnologias fisicas e digitais em todas as etapas de desenvolvimento de um
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produto fica evidente porque a maioria das empresas nao identificam quais tecnolo-
gias tém potencial para alavancar a competitividade do setor industrial.

CNI (2018) relata que poucas empresas estardo preparadas para enfrentar
todos estas mudancas de uma vez. Existem, por outro lado, milhares de empresas
que deverdo participar do processo de difusdo dessas novas tecnologias
paulatinamente, de acordo com suas trajetdrias, suas capacitacbes e suas
estratégias. Nesse contexto, o foco de uma iniciativa visando ao desenvolvimento da
Industria 4.0 no Brasil deve ser o de empresas que mais cedo entrardo no novo
paradigma e estimular as demais a apressarem sua inser¢do na nova onda, sob
risco de ndo conseguirem sobreviver no novo ambiente competitivo.

Segundo a revista Exame (2016) afirma que muitas industrias brasileiras ja

automatizaram seus processos, mas ainda néo alcancaram a manufatura digital.

A industria 4.0 é composta por duas vertentes: processos integrados que
garantem a producdo customizada e produtos inovadores. O Brasil precisa
ainda andar muito nesses dois sentidos. Temos poucos setores
competitivos em escala global, afirma o professor Eduardo de Senzi Zancul,
da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo. (Revista Exame, 2016,

p.1).
Alcantara (2017) relata que algumas industrias brasileiras sairam na frente,

com projetos que podem ser considerados 4.0. Veja o caso da Ambev. Em 2015, a
multinacional de bebidas adotou um sistema de automacgéo para melhorar o controle
do processo de resfriamento da cerveja e reduzir as variagbes de temperatura,
evitando, assim, o desperdicio de energia. A tecnologia ja estd em oito cervejarias

da empresa e a previsao € expandir o uso para outras unidades ao longo deste ano.

Na Volkswagen Brasil, todos os projetos nascem a partir de um modelo
digital. Os produtos sdo simulados em ambiente 3D, o que acelera o
processo, garante flexibilidade, otimiza o tempo de producédo e ainda abre
postos de trabalho altamente qualificados. A Volkswagen tem investido em
software, hardware e treinamento para que os funcionarios passem a lidar
com essa nova realidade. Cinco novas iniciativas nas fabricas brasileiras ja
permitiram uma economia para a empresa de 93 milhdes de reais em dois
anos. (Revista Exame, 2016, p.1).

Ribeiro (2019) relata que o Brasil se mostra empenhado em investir nas
empresas, criando programas de incentivo para a evolucdo das industrias Agéncia
Brasileiros de Desenvolvimento Industrial (ABDI), mas precisa de uma maior
divulgacdo dos programas e possibilidades para que as empresas tomem
conhecimento e possam se planejar melhor. Os profissionais por sua vez, precisam
melhorar suas habilidades e capacitar-se com as habilidades ditas como importantes

no cenario atual caso queiram permanecer no mercado de trabalho.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo explorados estudos sobre o uso de ferramentas ageis,
mais especificamente no uso do framework Scrum no desenvolvimento de software
automotivo. Ressaltam-se a relacdo da nova Revolugdo Industrial que digitalizou as
industrias do Brasil e do mundo, tendo um impacto muito importante na introducéo de
fabricas inteligentes. Essa revolucdo € considerada uma evolucdo para todas as
areas produtivas e para acompanhar essa evolucdo € necessario refletir na forma de
gerenciar os projetos para que possam ndo conflitar com a necessidade de atender
a vontade dos clientes por produtos e solucdes individuais, e ainda sendo competiti-
vo. Iremos apresentar as vantagens e desvantagens do método ainda mais utilizado
nos dias de hoje entre as montadoras, o Modelo em V. Embora esse modelo traga
uma experiéncia positiva infelizmente ela ndo é perfeita. Com isso, sera apresentado
como introduzir uma ferramenta agil como o Scrum para suprir todas as necessida-
des e ainda atender onde o Modelo em V ndo consegue desempenhar grandes re-
sultados devido a sua concepcgéao.

Algumas das informacdes apresentadas como suporte as andlises provém de
estudos publicados entre empresas do setor automotivo, mas também de fontes
académicas que nos auxiliam no desenvolvimento e no entendimento da viabilidade
da utilizacdo do Scrum. Tais informacdes oriundas das empresas séo apresentadas
de forma informativa. Decorrente do embasamento na fundamentacao teorica deu-se
inicio o desenvolvimento do projeto seguindo algumas etapas pré-estabelecidas pelo
orientador e o orientado. A proposta deste trabalho € apresentar o framework Scrum
para quem ainda ndo o conhecem e mostrar que as ferramentas ageis estao se tor-
nando cada vez mais importantes para o gerenciamento e desenvolvimento de proje-
tos automotivos, mas também esta sendo utilizado em outros segmentos produtivos.
O projeto apresentara a utilidade e viabilidade no segmento automotivo com exem-

plos, e também em outros segmentos e cases de sucessos.
3.1 Qual relacdo entre framework Scrum e Indastria 4.0
Industria 4.0 esta realizando uma transformacao significativa nas plantas fa-

bris gerando um grande impacto no conceito de produtividade, causando reducdes

de custos, controle sobre o processo produtivo, controle do consumo de matéria pri-
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ma, customizacéo da producao e a competividade no mercado consumidor. Strafacci
(2019) define que a metodologia agil vai de encontro com a flexibilidade, rapidez e
seguranca exigidas pela Industria 4.0, oferecendo a capacidade de realizar ajustes
no projeto e no produto conforme eles evoluem. Ao considerar as mudancgas rapidas
do ambiente como os clientes, a tecnologia e os concorrentes da gestéo de projetos
vai se adaptando de forma flexivel, gerando aprendizado durante o processo. Isso
garante o melhor resultado possivel, de forma eficiente e sustentavel para a empre-
sa, a0 mesmo tempo em que maximiza a experiéncia do cliente em cada etapa.

Essas mudangas causadas na forma de produzir faz com que afete primeira-
mente e diretamente na forma de pensar em como gerenciar o desenvolvimento dos
projetos, com prazos para implementar cada vez mais reduzidose com
uma tolerancia muito menor para erros, comecou a questionar os métodos de gestao
tradicional de projetos que sdo empregados até hoje. Os métodos convencionais
comecaram a apresentar falhas em seu desenvolvimento a partir do momento em
gue precisam de longos processos de desenvolvimento e criacdo para poder alcan-
car seus objetivos e langar seus produtos ao consumidor final, assim, diminuindo a
capacidade das empresas de se tornarem competitivas.

Com essa deficiéncia, os métodos ageis estdo se tornando cada vez mais
importantes nesse periodo de mudanca na forma de produzir e pensar, eles podem
ser usados para evitar longos processos de desenvolvimento e auxiliar os fabrican-
tes a lancarem seus produtos mais rapidamente. Cada vez mais, as industrias estéo
adotando métodos ageis para facilitar os processos dentro da linha de producéao.
Vinal (2018) define que o desenvolvimento dos métodos inteligentes foi a solucéo
para desenvolver uma execucao correta das acdes, de forma que o objetivo final da
empresa seja atendido no prazo estipulado. Com o objeto de simplificar a maneira
em que os projetos sdo executados, impactando positivamente no resultado final.

Strafacci (2018) define que esses dois movimentos séo sinérgicos, as mudan-
cas constantes pela Industria 4.0 vao além de software e hardware, passando pela
construcdo da estratégia, processos, metodologias, indicadores e a mudanca de
mentalidade que diz respeito principalmente a gestao de projetos que podem (e de-
vem) seguir um ciclo agil. As entregas em eventos menos, em ultima instancia, re-
duzem custos, pelo fato que ha diminuicdo de falhas e geram encurtamento da curva

de aprendizado. Também tornam a empresa mais versatil nas suas escolhas estra-
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tégicas, ou seja, no final das contas, permite que a industria identifique gargalos e
consiga elimina-los.

Vinal (2018) define que o framework Scrum permite que as empresas possam
criar solugdes inovadoras para o mercado consumidor, fazendo com que se tenha
um aumento da competitividade. Essa ferramenta de gerenciamento agil existe devi-
do a necessidade de oferecer agilidade em projetos de alta complexidade e urgéncia
de entrega com o maior valor possivel. O Scrum, por trabalhar com um conjunto de
ideias ndo expressas de forma explicita de como solucionar o problema, permite que
0 desenvolvedor possa focar seus esfor¢cos na resolucdo do problema.

Santos (2018) define que Industrias sdo consideradas com altissima eficiéncia
guando todos os processos acontecem sem falhas ou desperdicios de material, com
foco na reducédo constante de custos na producao, para que 0s responsaveis desse
setor possam constantemente aprimorar o servigo entregue ao consumidor final. E
essencial que esses gestores acompanhem o passo a passo da fabricacdo do seu
produto.

No segmento automotivo a Industria 4.0 e o uso do framework Scrum pode
contribuir significativamente no aumento da qualidade e na reducdo de custos, com
0 uso de equipes de desenvolvimento ageis novas solugbes e produtos podem ser
implementados dentro do prazo e podendo reconfigurar seu processo de coleta de
dados de forma que possam ser revertidos em feedback. Strafacci (2018) define que
com a aprovacdo em 2018 da Rota 2030, o novo programa podera incentivar, nao s6
a producdo de veiculos mais eficientes e seguros, mas a implantagdo da Industria
4.0. Essa pode ser considerada uma acao fundamental para tornar as industrias do

setor automotivo competitivas.

3.1.1 As vantagens do uso do framework Scrum

Lopes (2017) define que a maior vantagem de introduzir o uso de ferramentas
ageis como o framework Scrum no gerenciamento de projetos é a simplicidade. No
desenvolvimento de um projeto com o gerenciamento &gil € possivel definir clara-
mente 0s papéis e, além disso, partes do produto final podem ser entregues ou
apresentadas em ciclos rapidos de iteragédo, sendo bem utilizado em cenérios onde é

necessario rapidez e flexibilidade. Os métodos tradicionais de gerenciamento de pro-
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jetos sdo melhores utilizados quando o escopo do projeto esta definido por completo

no inicio do projeto e ndo é necessario gerar alteracfes ao longo do desenvolvimen-

to. O Scrum possui uma estrutura que esta mais adequada a realidade inconstante

trazendo mais beneficios como, por exemplo, a percep¢édo da diminuicdo do tempo

de consumo nos projetos.

Contezini (2017) define que o framework Scrum possui quatro vantagens no

uso para gerir projetos. As vantagens sao:

Realizagédo: A capacidade de concluir as atividades estabelecidas em uma
Sprint faz com que a equipe figue com a sensacéao de realizacdo e de conclu-
séo dos trabalhos a cada entrega e isso auxiliar em manter a motivacao da
equipe ao longo do desenvolvimento do projeto.

Transparéncia: Dentro da organizacdo do Scrum prevé que o projeto pode ser
observado por todos que fazem parte ou que fazem parte da organizacao.
Essa vantagem nédo € observada em outras propostas de gestédo de projetos.
Auséncia significante de falhas: Com o foco em realizar entregas com quali-
dade faz com que diminua drasticamente a quantidade de falhas e erros. As-
sim, a qualidade é mais importante do que o prazo de entrega.

Reordenacao: O Scrum permite que a equipe de desenvolvimento possa fra-
cionar o projeto e manejar as prioridades de acordo com o andamento de ca-
da Sprint, e sendo possivel concentrar os esforcos necessarios para finalizar
etapas que ainda nao foram concluidas.

Duarte (2017) define que o Scrum possui nove vantagens ligadas diretamente

ao uso quando aplicado no time de desenvolvimento, sendo adaptabilidade, transpa-

réncia, feedback continuo, melhoria continua, entrega continua de valor, eficiéncia,

motivacao, alta velocidade e ambiente inovador.

A adaptabilidade faz com que o Scrum consiga lidar com a imprevisibilidade
gue podem surgir ao longo de projetos longos ao inserir mais resiliéncia na
gestao do projeto.

A transparéncia é um dos pilares do framework Scrum e na auséncia de
transparéncia ndo ha inspecdo adequada, adaptacdo, engajamento, confian-

¢a, evolucédo do time e sucesso no projeto.
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O feedback continuo fornece informacdes importantes referente a performan-
ce de cada pessoa do time, orientando se as agdes e os trabalhos realizados
estdo gerando o resultado esperado, auxiliando em deixar a equipe alinhada
em saber como podem ajudar uns aos outros. O feedback continuo é forneci-
do através dos eventos como a Daily Scrum e Sprint Review, assim, garantin-
do o segundo pilar do Scrum, a inspecdo que leva a adaptacdo, em um ciclo
virtuoso que gera melhoria continua.

O Scrum ensina que a inspecéo vai te levar inerentemente ao aprendizado e
com isso a melhoria continua dos processos e produtos. As entregas realizam
melhorias continuas de forma progressiva no incremento de cada Sprint atra-
veés do processo de aperfeicoamento do Product Backlog e do processo em
Si.

A realizacao de entregas continuas em cada iteracdo do Scrum faz com que
um incremento do produto seja entregue ao cliente e gerando valor a cada
entrega. O processo de priorizar e criar o Product Baclog garante o cumpri-
mento das exigéncias de mais valor no inicio do desenvolvimento do projeto
para que sejam apresentadas aos clientes. Essa abordagem colaborativa com
o stakeholder e o foco no valor do negdcio garante uma estrutura focada na
satisfacao do cliente.

A eficiéncia do Scrum é representada pelos Sprints, cada um deles é repre-
sentado por um time boxing que se encontra um conjunto de atividades a se-
rem realizadas. O time boxing é a minimizacao de trabalho ndo essencial que
faz com que conduza a niveis mais altos de eficiéncia.

A motivagdo conduz os times de desenvolvimento se tornar cada vez mais
confiantes devido a transparéncia e resultando em um ambiente de trabalho
de alta confianca. Uma vez que a equipe tem o suporte e apoio necessarios
para que possa avancar e desenvolver sem impedimentos é possivel atingir
a niveis mais altos de motivacao entre os colaboradores.

A alta velocidade é uma vantagem da estrutura do Scrum que permite que as
equipes multifuncionais possam atingir seu pleno potencial de elaboracéo de
entregas em menor tempo com maior valor de forma consistente. Por exem-
plo, a alta velocidade obtida pelo Scrum ndo esta na quantidade de linhas es-

critas em cada Sprint, mas nas linhas certas que serdo escritas e consequen-
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temente serdo as que trardo maior resultado para o cliente em menor tempo,
assim, assegura que o cliente sempre receba um alto retorno do investimento

em software.

e O Scrum proporciona um ambiente inovador devido a realizagéo da Sprint Re-
trospective e da Sprint Review que criam um ambiente de aprendizagem e
adaptabilidade para melhorar a forma como as coisas devem ser feitas, le-
vando o desenvolvimento do projeto para o caminho correto e ndo conforme
foi planejado anteriormente, assim, tendo a chance de revisitar 0 processo e

ajusta-lo a cada Sprint.

3.1.2 As desvantagens do uso do framework Scrum

Lamelas (2018) define que as desvantagens do framework Scrum séo a visao
segmentada do projeto e a procura de ser agil faz com que os desenvolvedores pos-
sam perder a perspectiva do projeto como um todo, com o foco em apenas uma par-
te do desenvolvimento podem causar falhas no momento em que é realizada a jun-
¢ao das partes para concluir o projeto. E a desordem nas fun¢des pode causar con-
fusdo em alguns membros da equipe de desenvolvimento devido a presenca de pa-
peis indefinidos nas fung¢des presentes no projeto.

Schermann (2018) define que a maior desvantagem do Scrum é a dificuldade
em seguir a estrutura que o framework oferece e consequentemente muitos projetos
acabam fracassando devido a falta de conhecimento técnico, resisténcia por parte
do time de desenvolvimento, falta de costume de trabalhar com ferramentas ageis e

por falta de referencias de projetos.

3.2 Como € o gerenciamento convencional na industria automotiva atualmente

Para o desenvolvimento de um produto automotivo uma das principais abor-
dagens aplicadas ao desenvolvimento baseado em software € o Modelo em V em
funcd@o dos processos e relagdes entre componentes, a integracdo do sistema e a
realizacdo do projeto. O Modelo em V é a abordagem padrédo porque € simples, facil
de usar e suporta design, planejamento, desenvolvimento, integracdo e verifica-
cao. Este modelo permite que os fabricantes desenvolvam simultaneamente pecas

de veiculos através de diferentes fornecedores por meio de normas e especificaces



65

congeladas no inicio do desenvolvimento. Santos (2018) define que hoje em dia, é
viavel virtualizar quase todo o processo de desenvolvimento e producédo do veiculo
devido a grande quantidade de ferramentas de virtualizagdo existentes. O uso da
virtualizacdo € para que nao tenha elevadas quantidades de prot6tipos e sendo pos-
sivel executar testes automatizados de forma eficaz.

Opencadd (2018) define que para sistemas automotivos, o processo de de-
senvolvimento é visualizado pelo Modelo em V, e faz com que leve a escolha correta
dos componentes, a integracdo do sistema e a realizacao do projeto. Para a realiza-
¢éo da fase do Modelo em V é preciso lidar com a engenharia de requisitos para o
desenvolvimento, isto é, os requisitos fundamentais para um projeto serdo coletados
em relacdo as necessidades e limitacGes do sistema das partes interessadas e ap6s
a andlise detalhada dos requisitos do sistema.

Morse (2016) define que o Modelo em V representa os diversos estagios que
serdo passados durante todo o processo de desenvolvimento de software. Na figura
20 representa o inicio que esta localizado no estagio superior esquerdo e trabalhan-
do ao longo do avanco em direcdo a ponta superior direita. Os estagios representam
uma evolugéo linear semelhante ao Modelo Cascata.

Figura 20 - Modelo de Ciclo-V de desenvolvimento.
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Firesmith (2013) define que o Modelo em V é baseado no Modelo Cascata en-
fatizando a verificacdo e validacdo. O Modelo em V utiliza a metade inferior do mo-

delo em cascata e o dobra para cima realizando o formato em V, para que seja pos-
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sivel realizar a verificacdo ou validacdo dos produtos de trabalho da direita com os
da esquerda. O lado esquerdo de um Modelo em V se concentra na analise de re-
quisitos, arquitetura e design e desenvolvimento de software, enquanto o lado direito
se concentra na verificagdo e validagdo do produto em todas as etapas do processo
de desenvolvimento. Ou seja, o lado esquerdo do V compde as atividades de analise
gue decompdem 0s requisitos e as necessidades dos usuarios em partes pequenas
e gerenciaveis, o desenvolvedor podera executar diversos testes que sao chamados
de Model in the Loop (MiL) que utiliza diagramas em bloco para poder simular as
funcionalidades do projeto, enquanto o lado direito do V representa as atividades de
sintese correspondentes que agregam ao desenvolvimento do software utilizando as
técnicas de testes Software in the Loop (SiL). Na figura 21 apresenta a abordagem

tradicional de desenvolvimento do setor automotivo.

Figura 21 - A abordagem tradicional de desenvolvimento do setor automotivo.
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Silva (2019) define que ha areas/departamentos na industria automotiva que
“‘acompanham” o Modelo em V, com equipes dedicadas a atender cada etapa. Abai-
X0 segue alguns exemplos de relacionados a areas de desenvolvimento de software
automotivo:

» Systems Requirements: requisitos de alto-nivel, percebidos pelo cliente;
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« Controls Requirements: requisitos de baixo-nivel, que traduzem os requisitos
de Systems em algoritmos, para entdo implementacdo em software;

» Sofware Development: responsavel por implementar o software propriamen-
te dito, a partir dos requisitos do time de Controls Requirements;

» Controls Verification: de posse do software, é responsavel por verificar se os
requisitos de Controls foram atendidos, por meio de testes funcionais; e

» Systems Validation: de posse do software verificado e calibrado, responsa-

vel por validar os requisitos de Systems, por meio de testes integrativos.

3.2.1 As vantagens do uso do Modelo em V

Morse (2016) define que devido a concepcao rigorosa do Modelo em V e suas
fases de projeto, implementacéo e testes lineares € ideal para ser utilizada em proje-
tos restritos em que o escopo € bem definido, a tecnologia € estavel e as especifica-
¢Oes de documentacdo sao claras. O uso deste modelo também é viavel para o ge-
renciamento de tempo, sendo utilizado em projetos em que é necessario manter
prazos rigorosos e atendendo datas durante todo o processo. Com estagios claros e
bem definidos a equipe de desenvolvimento pode entender e se preparar com mais
facilidade, tornando relativamente facil em criar uma linha do tempo para todo o pe-
riodo de desenvolvimento enquanto gera marcos para cada estagio durante o de-
senvolvimento.

Firesmith (2013) define que o lado positivo do Modelo em V é que consegue
representar de forma clara as atividades primarias de engenharia em um fluxo légico
gue é facil de entender e equilibra as atividades de desenvolvimento com as ativida-

des de teste.

3.2.2 As desvantagens do uso do Modelo em V

Morse (2016) define que o Modelo em V tem falta de adaptabilidade, € um
problema semelhante encontrado no Modelo Cascata no qual o Modelo em V é ba-
seado. O maior problema deste modelo € a incapacidade de se adaptar a alteracbes
durante o periodo de desenvolvimento. Os projetos ndo podem ser facilmente alte-

rados. Portando, € pouco adequado para ser utilizado em projetos de longo prazo
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gue podem exigir muitas versoes, atualizacdes e revisdes. Outro problema é que a
realizacao de testes no final do ciclo de vida, ou seja, € possivel que aconteca a rea-
lizacdo de testes de maneira apressada para atender um determinado prazo ou mar-
co. E incentiva o desenvolvimento “elaborado por comité” visto que a natureza rigo-
rosa e metddica do Modelo em V e seus varios estagios lineares tendem a reforcar
um ciclo de desenvolvimento apropriado para gerentes e usuarios, em vez de de-
senvolvedores e designers.

Firmesmith (2013) define que o lado negativo do Modelo em V € ser uma sim-
plificacdo grosseira e excessiva das atividades priméarias de engenharia ilustradas
como fases sequenciais, em vez de atividades que normalmente acontecem de for-
ma incremental, iterativa e simultdnea. Como ocorre em projetos que utilizam abor-
dagens de desenvolvimento evolutivo e agil. Outro problema é que a distincdo en-
tre unidade, integracao e teste do sistema néo é tdo clara quanto o modelo implica.

3.3 Como introduzir o Scrum no desenvolvimento 4gil na industria automotiva

De fato o Modelo em V é o padréo utilizado para o desenvolvimento de sof-
tware automotivo, dividindo o software em duas fases principais ou verticais, sendo a
primeira fase o gerenciamento de requisitos e mudancas, e a segunda fase a gestéao
de dados. Embora esse modelo ofereca uma experiéncia positiva para o usuario, ela
nao é perfeita. Uma de suas principais desvantagens ¢é a falta de eficiéncia, fazendo
com que leve muito tempo para ir do estagio de pesquisa de requisitos até o feed-
back real do uso do produto. Segundo Vasylkov (2019, p. 1) “Metodologias ageis
podem ajudar a reduzir esse periodo de espera e melhorar a eficiéncia operacio-
nal do desenvolvimento automotivo”.

Entre tanto, as ferramentas ageis podem reduzir esse periodo de espera
e melhorar a eficiéncia do desenvolvimento automotivo. Atualmente, ser agil significa
ser flexivel e responder as mudancas diarias de forma eficaz. Com o desenvolvimen-
to agil de software torna-se uma abordagem agil que auxilia as empresas a obter
sucesso em um ambiente em constante mudanca. O desenvolvimento agil consiste
em iteracdes curtas de desenvolvimento, feedback de cliente durante todo o fluxo de
trabalho para melhorar a eficiéncia, e compor de equipes multifuncionais e auto-

organizaveis.


https://clutch.co/developers/resources/8-reasons-use-agile-tools-non-it-industry
https://clutch.co/developers/resources/8-reasons-use-agile-tools-non-it-industry
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O Scrum fornece uma estrutura para reagir com flexibilidade em mercados
volateis. O objetivo € focar nos beneficios do cliente, evitando gastos
desnecessarios e investimentos de tempo. As equipes de desenvolvimento
se organizam em uma estrutura para coordenar as atividades e trabalhar em
conjunto para uma tomada de decisado rapida. (KUGLER MAAG CIE, 2019,

p.1).
Os métodos ageis estdo se tornando cada vez mais importantes diante dos

crescentes requisitos da indastria automotiva. Podendo ser utilizados para evitar
longos processos de desenvolvimento e ajudar os fabricantes de automadveis a lan-
car seus produtos mais rapidamente. Isso aumenta a capacidade das empresas tor-

narem mais competitivas.

A agilidade faz parte da historia de sucesso na industria automotiva: até re-
centemente, 0s processos, métodos e praticas de desenvolvimento agil
eram frequentemente rejeitados para o desenvolvimento de veiculos, agora
0 setor atingiu certa maturidade na selec@o e no uso de abordagens ageis.
(KUGLER MAAG CIE, 2015, p.1).

Vasylkov (2019) relata que o setor automotivo estd em meio ha uma transformacéo e
precisam mudar a forma de desenvolver e fabricar seus veiculos. Nesse periodo ha
necessidade de confiar na utilidade de software tanto quanto na mecanica. Os veicu-
los de hoje em dia rodam mais em codigo do que em poténcia, e a montadoras nao
podem ignorar esse periodo transitorio. Agilidade € uma caracteristica essencial que
as montadoras devem adotar na era digital e conectada. Na figura 22 segue 0s trés
grupos de fatores para a implementagdo agil, sendo eficiéncia, eficacia e direcao.

Em porcentagem, apresentando os valores entre conceito e préatica de casa item.


https://www.intellias.com/challenges-automotive-industry-face-autonomous-driving/?utm_source=clutch.co&utm_medium=referral&utm_campaign=OV
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Figura 22 — Os fatores para a implementacao agil na industria automotiva.
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Com a insercdo da abordagem agil no desenvolvimento de projetos, o setor

automotivo pode ser beneficiado em:

Diminuicéo do tempo de colocacdo no mercado;

Aumento da eficiéncia de custos;

Criagcao de produtos com base nas necessidades dos clientes;
Aumento da qualidade do produto;

Lidar com a complexidade;

Aumentar a capacidade de resposta.

EDAG Group (2019) relata em seu video sobre o Scrum na engenharia auto-
motiva que ha conviccdo de que 0s requisitos em nosso tempo estdo mudando muito
rapidamente. Havera um tempo que a comercializacdo sera muito mais curta, e é por
iSso que com o uso do Scrum sera possivel fazer o dobro do trabalho pela metade
do tempo. E também € possivel notar maior produtividade e menores custos de de-
senvolvimento, porque € concentrado no que realmente importa. I1sso leva a maior
produtividade e menores custos de desenvolvimento, pois o foco esta nos requisitos
de maior valor. O beneficio € um tempo de comercializacdo muito menor e uma sa-
tisfagdo muito melhor das necessidades reais dos clientes. Como resultado, menos
projetos com falha séo esperados e os riscos do projeto podem ser melhor controla-
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dos. E no ambiente de desenvolvimento automotivo ou de hardware, é dificil constru-
ir um protétipo de hardware apresentavel no final de cada Sprint, porque existem
altos custos sobre a realizacdo de prototipos, entre tanto, a motivacdo de usar o fra-
mework Scrum para desenvolvimento de hardware é positivo quando os desafios
séo superados, os beneficios sédo principalmente a aceleracdo da execucgdo dos pro-
jetos, maior produtividade e menores custos de desenvolvimento, porque € focado
no que realmente é importante. Os requisitos do produto também atentam as neces-
sidades reais do cliente de forma eficaz, resultando em um maior valor de mercado,
assim sendo, esperado menos projetos justos e riscos de projeto reduzidos.

Wald (2019) define que a principal diferenca entre o desenvolvimento de sof-
tware e hardware é que para produtos de hardware a duracdo de uma Sprint geral-
mente ndo é suficiente para garantir o fornecimento de um incremento. Com a falta
desses incrementos, nao sera possivel adquirir nenhum feedback e, assim, o princi-
pio de utilizacdo do framework Scrum falha. Com isso, & necessério definir metas
razoaveis para cada Sprint, por exemplo, a realizacdo de um esbo¢co de CAD ou um
prototipo de papeléo pode ser incrementos valiosos. Portanto, o Scrum estrutura ta-

refas em componentes menores e menos complexos, 0s incrementos.

Scrum tem sido usado para desenvolver software, hardware, software em-
barcado, redes de fung¢@es interativas, veiculos autbnomos, escolas, gover-
no, marketing, gerenciar a operacdo da organizacao e quase tudo que usa-
mos em nosso dia-dia nas nossas vidas, como individuos e sociedades.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017, p. 4).

3.3.1 Exemplo de aplicacédo do framework Scrum no segmento automotivo

Vasylkov (2019) define que a Tesla é um exemplo de implementacdo bem su-
cedida do framework Scrum no segmento automotivo. Além disso, a Tesla decidiu
nao agir como qualquer outra montadora, e optou em agir como uma empresa de-
senvolvedora de software. Langcando melhorias de acordo em que recebem o feed-
back de seus stakeholders, incentivando novas ideias, solucionando problemas no
estagio de desenvolvimento e buscando a melhoria continua. Assim, tanto a progra-
magao extrema quanto o Scrum ajudaram a Tesla a construir sua infraestrutura em
torno da aceitacdo de mudancas, e trazendo constantemente inova¢des ao mercado
consumidor. Além de tudo, a Tesla optou em recusar seguir os longos ciclos de de-
senvolvimento que para muitos séo considerados padrdo no setor automotivo. E es-

sa abordagem iterativa deve se tornar um exemplo para os fabricantes de automoé-
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veis e incentiva-los a mudar sua mentalidade tradicional de desenvolvimento de sof-

tware no Modelo em V.

Por exemplo, se os engenheiros da Tesla projetarem uma porta melhor,
mais leve, mais segura e mais barata a Tesla poderéa reprogramar sua fabri-
ca para construir a nova porta e integra-la ao processo de fabrica existen-
te. A fabrica ndo foi codificada para construir apenas um carro. Em vez dis-
so, é capaz de mudar e se ajustar a medida que novos requisitos ou user
stories sdo adicionados e projetados para o front end. (FIELD, 2018, p.1).

Field (2018) define que os ciclos iterativos de desenvolvimento de software
moldou a cultura da Tesla. Rejeitando seguir os longos ciclos de desenvolvimento
considerado padrdo no segmento automotivo ha décadas. A Tesla ndo espera para
lancar melhorias. Ao invés disso, utiliza os principios do desenvolvimento agil em
seus processos de design e fabricacdo automotiva. Recebendo feedback regular-
mente, como se enriquecesse em novas ideias, resolvendo problemas, melhoria
continua e iteracdo. O uso do Scrum ajudou a Tesla a aperfeicoar seus veiculos e
trazer inovagbes ao mercado consumidor que levariam anos para as empresas au-
tomotivas tradicionais langassem no mercado.

Denner (2015) define que a Bosch utiliza o framework Scrum no processo de
desenvolvimento de software ha muitos anos e também comecgaram a usar em Va-
rios projetos de IoT (Internet of Things). Com esse framework é possivel atender aos
novos requisitos dos clientes e mercado cada vez melhor. O desenvolvimento agil
faz sentido se as tecnologias ou soluc¢des para o desenvolvimento ainda nao estive-
rem claras desde o inicio e se 0s requisitos para um novo produto mudarem ao lon-

go do tempo.

O desenvolvimento agil também ajudou em nossa colaboracdo com a Tesla.
Fornecemos chassis e sistemas de seguranca para seus veiculos elétricos.
Muitos desses componentes de hardware e software podem ser correspon-
didos com precisdo aos requisitos do respectivo veiculo e ajustados as ca-
racteristicas de manuseio desejadas. Esta aplica¢éo foi concluida com su-
cesso com a Tesla dentro de um curto periodo de tempo, e o projeto provou
ser bem adequado ao uso de métodos de engenharia ageis. (DENNER,
2015, p1).

Denning (2020) define que a medida que os carros se tornam "computadores

sobre rodas”, o gerenciamento agil se espalha do desenvolvimento de software para
toda a empresa. E realizou uma entrevista com a Anna Sandberg, diretora de melho-
ria continua e mudanca na criacdo de produtos da Volvo Cars em Gotherburg, Sue-
cia. Perguntando a ela sobre sua experiéncia e o seu papel na Volvo Cars na aplica-

¢éo do framework Scrum e de ferramentas ageis:

A Volvo entendeu que os carros estavam se tornando "computadores sobre
rodas". Precisdvamos de métodos adequados a esse propésito. Estavamos
tentando desenvolver o carro fisico e depois adicionar o software mais tar-
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de. Vimos que, para construir esses “computadores sobre rodas”, precisa-
vamos desenvolver o software e o hardware ao mesmo tempo de forma in-
tegrada. Inicialmente, era dificil fazer as pessoas entenderem essa mudan-
¢a. Ainda hoje, precisamos nos lembrar dessa necessidade. (SANDBERG,
2020).

Lufthansa Industry Solutions (2020) define que estd em um processo desafia-
dor de adequacédo que exige tempo para que possa implementar novos requisitos no
prazo, e acredita que os fabricantes de automdéveis precisam confiar em equipes de
desenvolvimento agil. Com o auxilio deles, novas demandas, métodos, produtos e
funcdes podem ser implementadas dentro do prazo, mesmo 0s prazos sendo aper-
tados. A Lufthansa Industry Solutions esta usando métodos ageis para ajudar um
fabricante a reconfigurar seu processo de coleta de dados de forma que seja possi-
vel calcular com precisdo os valores de medicdo do novo Worldwide Harmonized
Light-Duty Vehicle Test Procedure (WLTP) no futuro.

Os beneficios: O fabricante do carro pode aproveitar o suporte adicional pa-
ra cumprir os novos regulamentos, continuando a se concentrar no seu ne-
g6cio principal. Isso ocorre porque essa colaboracdo é baseada no Scrum,
uma estrutura de gerenciamento de projetos. A equipe do projeto externo
agil assume o controle total da implementagédo do projeto. A equipe agil é
bem praticada e possui o conhecimento especializado correspondente da
industria automotiva. Além disso, seus métodos de trabalho estdo em con-
formidade com a Lei Alemd de Emprego Temporario. O responsavel pelo
projeto do fabricante do carro esta em contato préximo com o Scrum Mas-
ter, que se relaciona com a equipe do projeto em nome do provedor de ser-
vigos. Com base nesse processo, os fabricantes de automdveis podem im-
plementar seus projetos com rapidez, eficiéncia e pontualidade.
(LUFTHANSA INDUSTRY SOLUTIONS, 2020, p.1).

Denning (2019) relata que a Toyota estd em um processo de transicdo do
mundo do Toyota Production System (TPS) para o framework Scrum. O Sistema de
Producao Toyota visa os problemas como complicados, mas essencialmente linea-
res, sendo ordenados e previsiveis com uma atribuicdo fixa de recursos. O TPS
também foi construido para ser trabalhado em equipe. Entretanto, a Toyota perce-
beu que apenas com membros que trabalham para cumprir a missdo e os objetivos
da equipe (Team Processes), ndo seria o suficiente. Assim, ingressando ao mundo
do framework Scrum e enxergando que para ser uma equipe, 0s membros precisam
trabalhar de forma interdependente e adaptativa. E as equipes precisam aprender
como auto avaliar e autocorrigir, ou seja, € sobre como as pessoas funcionam jun-
tas, um sistema adaptativo complexo. Para facilitar isso, a Toyota estd empenhada
em criar uma cultura de aprendizado no trabalho e desenvolvimento continuo. E uma
mudanca de um sistema fechado, em que os subsistemas s&o mantidos por um sis-

tema mestre, para o mundo de “fluxo” em que os problemas sado reconhecidos co-
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mo complexos e nao complexos, ndo ordenado e imprevisivel, exigindo
uma realocacédo dinamica de recursos. Um sistema aberto, que se adapta e se auto-
organiza continuamente em resposta a mudanca.

Linders (2018) realizou uma cobertura em nome da InfoQ no evento eXperi-
ence Agile 2018 em Portugal. E entrevistou Nigel Thurlow, lider de agilidade no pro-
jeto Toyota Connected, falando sobre o assunto “O jeito Toyota para Scrum”. A In-
foQ faz coberturas editoriais desde 2006 sendo uma comunidade profissional inde-
pendente, focada na disseminacao de inovacao e conhecimento no desenvolvimento
de software. Na entrevista concedida, Nigel Thurlow falou sobre diversos assuntos
relacionados a introducéo da utilizagdo do framework Scrum e de ferramentas ageis
na Toyota. E comenta como a Toyota Connected estd aplicando uso destas ferra-

mentas ageis e do Scrum:

Estamos definindo o significado de agilidade para a Toyota como empresa
global. Pegamos o conhecimento de muitas industrias e estamos devolven-
do para a comunidade quando tentamos encontrar a sinergia entre o Siste-
ma Toyota de Producéo/Lean e o mundo Agil. Por exemplo, recentemente
lancamos um treinamento aberto chamado 'O jeito Toyota para Scrum', e
depois do sucesso dos testes iniciais estamos planejando uma disponibili-
dade mais abrangente deste treinamento. Continuamos aprendendo coisas
novas e evoluindo a medida que nosso entendimento sobre este mundo se
aprofunda. (THURLOW, 2018).

EDAG (2017) define que no futuro ndo iremos dirigir os veiculos e estaremos
apenas sendo movidos. Nas discussdes sobre o design sustentavel do automaovel,
h& evidéncias crescentes de ideias concretos sendo implementados em novos veicu-
los. A direcao totalmente automatizada, por exemplo, ja € uma possibilidade técnica,
e estd sendo aguardada a legislacdo necesséria para ser introduzido. O Collectivio é
um conceito visionario de mobilidade para o futuro. Reinterpretando o conceito de 6nibus
classico para se tornar um veiculo elétrico, autbnomo e em rede. Assim, mostrando co-
mo o processo de engenharia pode melhorar no futuro. Na fase conceitual do novo con-
ceito completamente inovador de mobilidade e veiculo o framework Scrum é a aborda-
gem ideal mostrando como deve tornar o processo de engenharia mais flexivel, de
modo a responder mais rapidamente as demandas em constante mudanca feitas no
automovel. No estande da EDAG no saldo IAA Commercial Vehicles 2017 foi trans-
formado em um laboratério com desenvolvedores experientes de seis divisées técni-
cas que definiram a tarefa de realizar o desenvolvimento ao vivo do Collectivio usan-
do o Scrum durante o show. Foi empregado para garantir que os especialistas da

EDAG pudessem reagir a entrada do publico com flexibilidade e espontaneidade. E
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com isso, 0s visitantes puderam interagir e desempenhar um papel ativo na fase
conceitual. No final do teste de campo de 12 dias, as equipes de desenvolvimento
da EDAG expressaram sua crenca no potencial desse método de desenvolvimento

para o segmento automotivo. Na figura 23 mostra o layout do projeto Collectivio.

Figura 23 - Projeto Collectivio.

Fonte: EDAG (2017).

Wald (2019) define que a EDAG Group patrticipou junto com a MAN Truck &
Bus no desenvolvimento do projeto chamado CitE. E o conceito de um caminh&o
elétrico com capacidade de 15 toneladas, sendo controlado por um motor elétrico
que permite uma autonomia de pelo menos 100 quildbmetros, e projetado para ser
utilizado no trafego de cargas na cidade. Em apenas 18 meses foi possivel transfor-
mar a ideia em um veiculo de exibicao pronto para o saldo IAA Commercial Vehicles
2018. E a principal feira mundial de mobilidade, transporte e logistica. A concretiza-
cao desse projeto foi possivel gracas a cooperacado agil entre as equipes de MAN e
da EDAG, com a utilizacdo do Scrum foi determinado o tempo de cada Sprint em
uma semana. No fim de cada Sprint € feito a apresentacdo dos resultados obtidos
na Sprint Review para as partes interessadas e para os clientes, adquirindo o feed-
back que influenciou de forma determinante no processo de desenvolvimento. Estes
foram os fatores decisivos para o sucesso do projeto e o destaque na feira. A figura

24 mostra o modelo do conceito do caminhao elétrico CitE.

Uma equipe multifuncional foi elaborada com base no mesmo, que, com o
método agil de Scrum, organizou seu trabalho de maneira flexivel e dinami-
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ca. Revisdes com os participantes do projeto em intervalos regulares acele-
raram significativamente os processos de decisdo. Usando essa abordagem
agil, o MAN CitE poderia, portanto, ser implementado em um periodo de
apenas 18 meses e finalmente apresentado pronto para dirigir no 1AA 2018.
(GREEN CAR CONGRESS, 2018).

Fonte: Green Car Congress (2018).

3.4 Empresas que jausam /usavam o Scrum

Por meio deste modelo de gerenciamento o framework Scrum € uma ferra-
menta muito Util e utilizada na gestdo de planejamento no desenvolvimento de sof-
twares. Algumas empresas ja aderiram o uso do framework em seus projetos e ou-
tras ja usou em algum momento para aplicar e ao fim analisar a viabilidade em rela-
¢do a filosofia de trabalho da empresa.

Scrum € simples e leve. O que reforga a flexibilidade e possibilidade de uso
do Scrum em equipes com uma unidade extremamente integrada com cada membro
desempenhando um papel bem definido. Composto por praticas como papéis, even-
tos (atividades basicas) e artefatos. Cada elemento do framework tem um propésito
especifico e é fundamental para seu uso e sucesso. Com ele, ndo se gera ou aplica
nada que nado sera efetivamente util e utilizado. Eliminando controles desnecessa-
rios, inadequados ou burocréticos. Sdo os inimeros casos de utilizar do framework
para desenvolver software, hardware, software embarcado, redes de funcdes iterati-

vas, veiculos, escolas, governo, marketing e gerenciar operacdes. A concentracao
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do trabalho estd na esséncia do processo de desenvolvimento de sistemas ou sof-
twares, mas também esta presente em quase tudo que é utilizado nas empresas e
em nossas vidas. Ribeiro (2016) define que muitas empresas utilizam o framework
Scrum como ferramenta agil para desenvolver seus projetos, entre elas destacam-
se: Xerox, HP, Nokia, Yahoo, Microsoft, Once, Google, Philips, Siemens, BBC, Capi-
tal One, First American Real Estate, Nielsen Media, HP, Borland, Globo, Abril, UOL,
Locaweb, entre outras. O Scrum se tornou essencial para muitas empresas atual-
mente, porque ndo apenas facilita a definicdo de objetivos, como também ajuda a
cumprir os prazos estabelecidos.

Vito (2020) define que a Rede Globo é uma das grandes redes de televisdo
aberta brasileira e utiliza esse framework desde 2007 no desenvolvimento de seu
site. Entretanto, houve dificuldades na definicdo de prioridades e as necessidades
da empresa. Com isso, precisou-se de tempo para que pudessem se adaptar ao
framework. Na utilizacdo do Scrum, precisam-se expressar claramente os itens do
Backlog do produto e é de grande importancia para garantir que o Scrum Team pos-
sa trabalhar e seguir desenvolvendo os itens do Product Backlog sem fugir das prio-
ridades.

Linders (2017) realizou uma entrevista em nome da InfoQ no evento Agile
Summit Greence 2017. E entrevistou Eik Thyrsted Brandsgard, diretor na agéncia
interna de marketing da LEGO. Na entrevista concedida, Eik Thyrsted Brandsgard
falou sobre alguns assuntos relacionados ao uso de ferramentas ageis na LEGO ha
mais de uma década. E comentou que quando entrou na LEGO em 2005 notou que
ferramentas ageis ja estavam presentes com o uso do XP em pequena escala. O
conhecimento agil foi lentamente implementado e ganhou forcas no ano de 2009, foi
guando as esquipes que desenvolveram o LEGO Universe foram certificadas em
Scrum pelo Ken Rubin. Apés o término do projeto algumas das equipes continuaram
trabalhando muito bem com Scrum. Essa cultura foi mantida, recrutando e treinando
pessoas em ferramenta agil, mas como a LEGO cresceu muito acabou gerando al-
guns problemas com crescimento. Nos anos seguintes, foi ajustado o método e con-
tinuaram a identificar e remover interdependéncias, organizando a reduzir um pouco
da complexidade e limitagGes. Por fim, o Scrum novamente foi escolhido como base.

FCAMERA (2017) O Yahoo! E um portal web de pesquisa que buscou introdu-

zir o framework para otimizar tempo gasto em desenvolvimento de software enquan-
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to gerencia o tamanho da equipe, com isso sendo possivel ditar o fluxo de controle
de aplicacdes, ou seja, ordenar os itens do Product Backlog para alcancar melhor as
metas e missdes otimizando o valor do trabalho que o Time de Desenvolvimento

realiza.

Um dos maiores efeitos do Scrum dentro do Yahoo é como ele tem um im-
pacto em manter a equipe unida. A empresa percebeu que grande parte dos
desenvolvedores tinha uma tendéncia a trabalhar de forma isolada. Com
uma maioria bem introvertida, eles tinham certa dificuldade em interagir e
colaborar uns com os outros. Por isso, 0 Scrum no Yahoo teve um efeito um
pouco diferente do que é visto nas outras empresas. Enquanto € comum
observar os efeitos do Scrum em relacdo aos processos mais fluidos, por
exemplo, no Yahoo foi percebida uma enorme diferenca na forma como as
pessoas interagiam. (IEEP, 2020, p. 1).

Vito (2020) O Google desenvolve varios servicos e produtos com base na in-
ternet, e diversos setores escolheram utilizar frameworks ageis para o desenvolvi-
mento de softwares, assim, sendo possivel criar e testar servicos ou produtos em
pequenos intervalos de engenharia. Por serem auto-organizados, as equipes esco-
Ihem a tecnologia, as ferramentas que melhor podem ser aplicados e profissionais
gue possuem todas as habilidades necesséarias para a resolucdo do problema.
AdWords foi projetos em que se utilizou 0 Scrum em seu desenvolvimento e hoje em

dia é gerado muito lucro com publicidade.

3.4.1 O modelo Spotify Squads

Mello (2018) define que o Spotify foi fundado na capital sueca Estocolmo, e
atua no segmento de streaming de musica. A empresa tornou-se um case de suces-
SO na organizacao de seus times orientados para produto e sendo reconhecido até
por outras organizagdes. As equipes de desenvolvimento do Spotify tiveram grande
influéncia de praticas ageis, por exemplo, a utilizagdo do framework Scrum e de con-
ceitos de autogestao.

Nanga (2019) define que o Spotify comecou a funcionar com a utilizacdo do
Scrum, mas quando comecou a expandir suas atividades e numero de equipes de
desenvolvimento a estrutura deixou de ser eficiente. Com isso, deixou-se de usar o
Scrum para comecar a desenvolver um conceito proprio que seja mais adequado
aos principios da empresa. Com base no Scrum o Spotify criou uma nova aborda-

gemcoma seguinte estrutura:

e O Scrum Master foi substituido pelo Agile Coach;
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e O Scrum Team foi substituido pelo Squad (Esquadrao);

e Criacéo de novos grupos (Tribes, Chapters e Guilds).

Silva (2018) define que o Spotify alterou 0 nome do antigo Scrum Master para
Agile Coach com o intuito de fazer com que seja menos um especialista em Scrum e
se torne mais um lider servidor que seja capaz de estimular e suportar a melhoria
continua. E outra mudanca foi alterar o nome das equipes multidisciplinares do
Scrum Team para Squads.

Rebelo (2013) define que os Squads sao equipes semelhantes ao Scrum Te-
am, a equipe é auto-organizavel e independente para decidir seu préprio processo
interno. Além disso, todas as equipes devem conter expertise dentro do grupo para
desenvolver todos os aspectos do produto e cada equipe é responsavel por desen-
volver diferentes partes da experiéncia do usuario. Na figura 25 mostra a organiza-

¢ao do Squad.

Figura 25 - Exemplo de organizacdo do Squad.

PO/PM

F.E. DEV TESTER B.E. DEV

DESIGNER
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Martini (2019) define que a equipe Squad é composta de trés a dez pessoas
com o foco em desenvolver uma funcionalidade especifica. E o Product

Ower da Squad determina quais sdo as prioridades de execucdo. Todas
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as Squads trabalham como se fossem pequenas startup, porque todas possuem
uma missao, uma estratégia geral de projeto e objetivos de curto prazo, que sao ne-
gociados a cada trimestre. Dentro dos Squads é utilizado principios de Lean Startup,
como o Minimo Produto Viavel (MVP) e Aprendizagem Validada. Na figura 26 repre-
senta a composi¢cdo dos Squads em desenvolver funcionalidades especificas da pla-

taforma.

Figura 26 — Composicao dos Squads em desenvolver funcionalidades especificas.
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Fonte: Merithu (2019).

Mello (2018) define que a Tribo (Tribes) definido no Brasil como Tribo € o se-
gundo nivel de agrupamento e pode conter diversos Squads que tenham funcdes e
objetivos em comum. Esses Squads ficam préximos para que tenha condi¢cbes de
comunicarem-se uns com 0s outros. Na figura 27 mostra a organizacdo de varios

Squads em uma Tribe.



Figura 27 - Exemplo de vérios Squads de uma Tribe.
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Nanga (2019) define que o Capitulo (Chapter) pode ser visto como um “grupo

de habilidades” que visa reunir profissionais de diferentes Squads que atuam no

mesmo segmento para que possam trocar experiéncias, conhecimento e melhores

préaticas. Na figura 28 mostra a organizacéo de Tribe que forma um Chapter.
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Figura 28 - Exemplo de Tribe que forma um Chapter.
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Fonte: Mello (2018).

Rebelo (2013) define que Alianga (Guild) sdo comunidades de interesse que
visdo em compartilhar conhecimento em um dominio especifico, por exemplo, ferra-
mentas, codigos e praticas. Enquanto os capitulos sado locais a uma Tribo, as asso-
ciacbes possuem integrantes provenientes de outras Tribos. Alguns exemplos de
associacOes sédo associacao de tecnologia web, associacdo de testes e associagcéo
de Coaches ageis. Por exemplo, Guildas sobre lideranca, desenvolvimento da web,

entrega continua. Na figura 29 mostra a organizacao de Guilds entre Tribes.
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Figura 29 - Exemplo de Guilds entre Tribes.

Fonte: Mello (2018).

Martini (2019) define hoje em dia, o Spotify se tornou a principal plataforma
de streaming de muasica do mundo, no ano de 2019 foi alcangada a marca de 217
milhdes de usuarios ativos. Atualmente, o Spotify possui mais de
50 Squads espalhados em quatro paises, com o objetivo de desenvolver solucdes
inovadoras e realizar melhorarias constantemente na experiéncia dos usuérios den-

tro da plataforma.
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4 CONCLUSAO

Baseado no desenvolvimento tedrico e nos resultados obtidos do presente
trabalho, podemos concluir que a grande parte dos objetivos estabelecidos foi alcan-
cada no inicio da elaboracéo do projeto e as demais foram concluidas de forma gra-
dativas com algumas ressalvas. Devido a fatalidade da pandemia do Corona Virus
(COVID-19), Infelizmente ndo foi possivel realizar atividades de levantamento de
campo técnico em nivel qualitativo relacionado ao uso do framework Scrum nas em-
presas que acreditam que investir em ferramentas de gestdo de projetos sdo fontes
potenciais de melhora no gerenciamento do desenvolvimento de projetos. Além dis-
S0, investigar e avaliar a viabilidade relacionada ao o uso do framework Scrum em
termos financeiros, e apurar se houve aumentos na qualidade do produto, na satis-
facdo dos clientes e, consequentemente, na reducao de problemas de campo. Entre
tanto, ao fim do trabalho, pode-se concluir que a pesquisa realizada ampliou o co-
nhecimento a respeito do Scrum e forneceu informacgdes importantes para enten-
dermos a utilizacdo de ferramentas ageis na gestao de gerenciamento de projetos.

O gerenciamento &gil surge para suprir essa necessidade de gerenciar proje-
tos sem burocracia, permitindo desenvolver com qualidade e de forma rapida para
atender a demanda do mercado consumidor. O Scrum € um framework que se so-
bressaiu aos demais métodos ageis que possuem estruturas lineares que os tornam
rigidos, engessados e por serem incapazes de se adaptar a alteragdes durante o
periodo de desenvolvimento. A estrutura incremental e eficiéncia dos resultados tor-
na o Scrum compativel para qualquer segmento, mas foi no desenvolvimento de sof-
tware que sua aceitacdo aumenta cada dia mais e o tornando cada vez mais popular
no mundo. Entre tanto, o Scrum também esta sendo capaz de ser aplicado no de-
senvolvimento de hardware. A indole &gil do Scrum o torna naturalmente compativel
com a complexidade dos projetos e a necessidade de planejar conforme o desenvol-
vimento caminha.

Percebe-se que, de acordo com o0 uso do Scrum nota-se que é possivel im-
plementar algumas partes do Scrum no desenvolvimento de algum projeto, mas en-
tretanto o resultado ndo sera propriamente Scrum. O framework Scrum existe so-
mente em sua totalidade e funciona muito bem como base e utilizar técnicas, méto-
dos ageis, praticas ou até mesmo 0 uso de normas técnicas para complementar o

processo de desenvolvimento. Ou seja, tudo depende de como serd implementado.
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O Scrum é um processo que se bem utilizado e estruturado pode agregar um grande
valor ao produto final. Vale ressaltar que o Scrum € uma ferramenta leve, simples de
entender e dificil de dominar, com isso, precisa levar em consideragcédo que ter uma
boa equipe que tenha comprometimento em colaborar na melhoria constante do
processo e com a pratica levard a melhoria continua. Também foi possivel aprender
gue € de grande ajuda para quaisquer empresas que deseja inserir métodos ageis
em seus processos de desenvolvimento de projetos € focar em estimular as esqui-
pes a apreender como auto avaliar e autocorrigir. Sobre como as pessoas podem
funcionar juntas e tornando-se um sistema adaptativo complexo. Criando uma cultu-
ra de aprendizado no trabalho e desenvolvimento continuo. Enfim, a ado¢éo da utili-
zacao de ferramentas ageis devem auxiliar a execucao dos processos de gerencia-
mento e trazer maior confiabilidade.

Como proposta para trabalhos futuros ficam alguns tépicos como, por
exemplo, customizacdo de um modelo de gerenciamento que utilize a estrutura do
Scrum para investigar e avaliar os ganhos relacionados a qualidade do produto, a
reducdo de problemas de campo, a satisfacéo do cliente, dentre outras variaveis que
poderdo ocorrer. Os procedimentos de como aplicar o framework Scrum no
gerenciamento de projetos automotivos na Inddstria 4.0, apresentarem quais seriam
as dificuldades para desenvolver essa aplicacdo em um pais economicamente
emergente que tem a necessidade de mostrar para o0 seu mercado consumidor
interno e externo que ha potencial para desenvolver grandes projetos e propor uma
possivel solucdo de como envolver todos os setores produtivos da empresa,
podendo ser aplicado em qualquer area de atuacdo em que existam pessoas, as

guais precisam trabalhar em conjunto para obter um objetivo comum.
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