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Informac6es do Artigo Resumo:
Palavras-chave: O Scrum é uma das ferramentas de gestdo e melhoria continua mais
Gestao de Projetos difundidas no gerenciamento de projetos adaptativos, também
Scrum Framework conhecidos como projetos ageis. Sob a oOptica do Scrum, este artigo
Melhoria Continua aborda as melhores praticas em agilidade e a sua influéncia no mercado,
além disso visa esclarecer a distingdo entre o modelo adaptativo e o
Keywords preditivo, apresentando situacfes de coexisténcia em um mesmo
Project management programa. O objetivo desta publicacdo é esclarecer as origens, 0
Scrum framework desenvolvimento, a estruturacdo e o potencial do framework para o
Continuous Improvement contexto de projetos, considerando a prética de seus processos além do

ambiente de TI e trazendo ao conhecimento de todos os interessados em
gestdo de projetos a desmistificacdo do termo "&gil". Em concluséo,
através da revisdo bibliografica e experimentacéo serd apresentado um
cenario de implementacdo do Scrum, bem como a exemplificagdo de seus
processos através de uma proposta de projeto arquitetonico.

Abstract

Scrum is one of the most widespread management and continuous
improvement tools for managing adaptive projects, also known as agile
projects. From a Scrum perspective, this article addresses the best
practices in agility and their influence on the market, and also aims to
clarify the distinction between the adaptive and predictive models,
presenting situations of coexistence in the same program. The objective
of this publication is to clarify the origins, development, structuring and
potential of the framework for the project context, considering the
practice of its processes beyond the IT environment and bringing to the
knowledge of all those interested in project management the
demystification of the term "agile". In conclusion, through the literature
review and experimentation, a Scrum implementation scenario will be
presented, as well as the exemplification of its processes through an
architectural project proposal .

1. Introducgéo pode ser preditivo ou adaptativo, estes ciclos
sdo compostos por uma série de fases que vao

O gerenciamento de projetos possui : .
g prol P da abertura do projeto até o seu encerramento.

como base o ciclo de vida do projeto, que
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No ciclo preditivo, fatores como o
escopo, cronograma e orcamento Sd0
determinados logo em seu inicio,
considerando que os riscos sao planejados de
acordo com o prévio detalhamento de escopo
e posteriores alteracdes sdo preferencialmente
pontuais e cuidadosas.

Por outro lado, o ciclo adaptativo ou agil
€ necessariamente orientado a mudancas, suas
fases podem acontecer de forma iterativa ou
incremental e ambos possuem o detalhamento
de escopo mais receptivel a modificacgdes,
pois ao longo do desenvolvimento do
produto, cada iteracdo ou incremento pode
gerar a necessidade de reavaliacdo de prazos e
custos pela equipe do projeto [1].

O Scrum, que é uma das formas de
gerenciamento de projetos adaptativos, foi
concebido no inicio dos anos 1990 e
largamente difundido atraves do
desenvolvimento de produtos de software,
apos a primeira publicagdo do seu guia em
2010, o Scrum ganhou potencial para se
propagar em diversas areas relacionadas a
projetos. O propdsito do framework é trazer
solugbes  adaptativas  para  trabalhos
complexos e gerar valor em cada fase do
projeto, tanto para o cliente quanto para a
equipe de desenvolvedores [2].

Projetos baseados no modelo agil e mais
precisamente sob a influéncia do Scrum,
destacam-se em pontos fundamentais, dentre
eles, a significativa abertura para o
empreendedorismo ao longo das fases do
ciclo de vida do projeto, a otimizacdo do
gerenciamento de riscos, a entrega de valor
através do produto minimo viavel e a énfase
na construcdo de equipes autogerenciaveis.

O Scrum ndo é uma metodologia, mas
sim um framework, desta forma, pode ser
considerado mais simples do que um conjunto
de métodos especificos, Scrum é um conceito
estratégico que pode ser aplicado a uma
metodologia, assim como uma ferramenta de
trabalho que possui utilidade em diferentes
contextos e objetivos.

Varios processos, técnicas e métodos podem
ser empregados com o framework. Scrum se
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acopla as préticas existentes ou as torna
desnecessarias. Scrum torna visivel a
eficAcia relativa da gestdo atual, meio
ambiente e técnicas de trabalho, para que
melhorias possam ser feitas. (p. 4) [2]

Este artigo visa trazer uma reflexéo sobre
0 valor do Scrum em nosso contexto de
avanco tecnologico acelerado e altamente
significativo para a remodelagem dos
negocios. O gerenciamento atraves de
projetos vem se tornando cada vez mais
importante para o crescimento de empresas
em diversos setores, pois a constante busca
por inovacdo é uma vantagem competitiva
fundamental em qualquer cenario, entretanto,
para maximizar 0 potencial do
desenvolvimento de produtos de forma
abrangente, outras questdes devem ser
levadas em conta.

Conceitos estratégicos baseados na
experiéncia sobre a observacdo e adaptacdo,
como acontece no Scrum, propiciam a
aplicacdo de valores e alternativas como um
meio de aperfeicoar estruturas de projeto ja
existentes, partindo deste principio pode-se
dizer que o Scrum se aplica ndo apenas a
tecnologia, mas a uma gama de ambientes de
projeto.

A pesquisa  foi essencialmente
desenvolvida a partir do levantamento
bibliografico, a fim de apresentar uma analise
sobre a relevancia e aplicabilidade do
conceito estudado, levando em consideragéo a
premissa sobre a oportunidade da abordagem
adaptativa com o Scrum além do cenario de
Tl, bem como a proposta de apresentar a
coexisténcia do adaptativo e preditivo em um
mesmo programa de projetos.

2. Fundamentacdo Teorica

2.1 O Empreendedorismo Através da
Gestdo de Projetos

O conceito de empreendedorismo é
intrinseco a  gestdo de projetos,
principalmente no que compete aos aspectos
de concepcao, planejamento e
desenvolvimento de solucBes. O projeto pode
ser considerado um veiculo para o ato de
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empreender, por exemplo, na elaboracdo de
um produto ou servico Unico e inovador.

Assim como em gestdo de projetos a
atividade empreededora precisa estar baseada
em processos e etapas para transformar uma
proposta de valor em algo tangivel ou até
mesmo intangivel. Empreender pode ser
entendido como empregar um conjunto de
esforcos  para  explorar  determinadas
oportunidades de negocios, seja para
adaptacdo e melhoria de algo que j& existe e
estd em funcionamento, seja para gerar uma
resposta totalmente nova a questdes
cotidianas ou complexas.

Empreendedorismo:

1. Disposi¢ao ou capacidade de idealizar,
coordenar e realizar projetos, servigos,
negocios.

2. Inciativa de implementar  novos
negocios ou mudancas em empresas ja
existentes, ger. com alteracfes que envolvem
inovacao e riscos. [3]

Considerando 0 periodo de
desenvolvimento dos modelos de producdo
industrial, desde o surgimento dos métodos de
Frederick W. Taylor, Estados Unidos, 1911
até o toyotismo de Taiichi Ohno, Japéo, 1970,
0 empreendedorismo  exerceu  papel
fundamental na materializacdo das formas de
organizagdo do trabalho. Como resultado, a
influéncia e evolucdo destas mudancgas se
tornaram as bases tedricas e préaticas para a
conjuntura contemporanea das estruturas de
gestdo e gerenciamento de projetos no século
21.

2.1.1

Na segunda metade da década de 1940,
especialmente ao longo dos anos pos-guerra
surge nas fabricas da Toyota o impulso do
modelo toyotista, 0 mesmo teve como
objetivo empreender uma resposta a
necessidade de adequacdo do modelo de
producdo taylorista-fordista a realidade
econdmica e industrial do Japéo [4].

Toyotismo e Lean Production

O principio fundamental do toyostimo é
0 rastreamento e a eliminacdo de possiveis
desperdicios ao longo do processo produtivo,
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bem como enfatizar a aplicagdo do controle
da qualidade dos produtos. O conceito just in
time expresso pelo modelo toyotista €
exatamente a otimizagdo da producéo através
do melhor aproveitamento dos recursos, onde
a producdo acontece de forma paralela a
demanda e o trabalho se torna mais flexivel
no que diz respeito a autonomia dos
trabalhadores, ou seja, as equipes deixam de
ser monofuncionais e passam a responder por
diversas tarefas simultaneas,
consequentemente gerando a reducdo do
ndmero de funcionarios nas fébricas e a
reducdo de custos operacionais [4].

[...] Em virtude do incentivo & competicdo
entre 0s operarios, cada um tende a se
tornar supervisor do outro. “Somos todos
chefes™, é o lema do trabalho em equipe sob
0 toyotismo. (p. 94-95) [5]

Por volta da década de 1990, através de
um estudo elaborado pelo Massachusetts
Institute of Technology - MIT, passou a ser
difundido nos paises ocidentais o termo Lean,
com a intencdo de designar as premissas do
Sistema Toyota de Producdo, desde entdo
tornou-se amplamente conhecida a filosofia
Lean Production, que pode ser traduzida
como producdo enxuta. Esta filosofia
apresenta as mesmas ideias ja citadas no
paragrafo anterior, entretanto, para que o
Lean obtenha éxito em sua aplicacdo, é
observada a necessidade de uma alta
maturidade das partes envolvidas, colocando
como pontos primordiais 0
autogerenciamento e a livre comunicacdo,
questdes que na mesma época influenciaram
profundamente a concepgcdo de outros
conceitos como 0 Scrum para a gestdo de
projetos ageis [6].

2.2 Modelos Aplicados a Gestdo de
Projetos e Programas.

2.2.1

A gestdo de projetos preditivos ¢é
tradicionalmente apresentada como um
modelo de cascata, ou seja, a conclusdo de
uma fase proporciona o inicio da préxima, no
exemplo da EAP entende-se que concluir a
Fase 1 é pré-requisito para iniciar a Fase 2,
que consequentemente sera pré-requisito para

Gestao Preditiva
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iniciar a Fase 3, neste contexto a Ultima fase
representa 0 encerramento do projeto e o
inicio do ciclo de vida do produto.

E importante observar que neste exemplo
apesar da validagéo das fases pelo cliente, ndo
hd integracdo do mesmo com O
desenvolvimento do produto, pois h& apenas
uma entrega de valor ao final do projeto. A
utilizacdo deste modelo é preferencialmente
empregada quando h& um objetivo previsivel,
bem definido e de escopo detalhado,
possibilitando a mensuracdo e mitigacdo dos
riscos com base nestas pré-definicdes.

Figura 1 — EAP Exemplo preditivo

PROJETO
PREDITIVO
[ |
| |
FASE 1 FASE 2 FASE 3
Entrega A Entrega A Entrega A
Entrega B Entrega B Entrega B
Entrega C Entrega C Entrega C
0 s I Py :
\ X i \ i/~ Validar Produto
W _{,/.:f/ N _ax.:f/P
Validar Fase Validar Fase ﬂ_

PRODUTO
FINAL

Fonte: Baseado no PMI [1]

2.2.2  Gestdo Adaptativa
Em projetos adaptativos ou projetos ageis
a gestdio e baseada no conceito de

desenvolvimento em ondas sucessivas, esta
analogia sugere que uma onda se acopla as
outras e gera ondas maiores ao longo do
projeto. Em outras palavras, a gestdo de
projetos ageis € composta por entregas
segmentadas, também denominadas entregas
de valor, que somam suas funcOes
concebendo a entrega do produto final. Este
modelo orienta-se a partir de iteragcdes e
incrementos, sendo habitualmente utilizado
para o desenvolvimento de produtos de
definicdlo complexa ou que possuam
necessidades ndo indicadas pelo cliente.

Pode-se dizer que € uma particularidade
do modelo &gil o inicio antecipado do ciclo de
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vida do produto, e através da verificacdo de
uma série de MVPs se obtém a integracdo do
cliente ao ciclo de vida do projeto,
propiciando o poder de reavaliacdo de
necessidades, propostas de adaptacdo e
extracdo de resultados com agilidade. Como
exemplificado na EAP, apds a validacdo de
uma entrega, ainda € possivel realizar
adaptagdes enquanto se desenvolve a
proxima.

Figura 2 — EAP Exemplo adaptativo

PROJETO
ADAPTATIVO
I ]
| |
ENTREGA A ENTREGA B ENTREGA C
Fase 1 Fase 1 Faze 1
Fase 2 Fase 2 Fase 2
Fase 3 Fase 3 Fase 3
ik i\ ~ WValidar Produto
validar Produto Validar Produto ﬂ

PRODUTO
FINAL

Fonte: Baseado no PMI [1]

2.2.3 Gestdo Hibrida

O modelo de gestdo hibrida no ambito
de projetos consiste em conciliar técnicas
adaptativas e preditivas de maneira
simultanea ou intercalada para alcancar um
mesmo fim. Além da gestdo de projetos, é
observado que este modelo pode ser aplicado
em gestdo de portfolios e programas, pois a
variabilidade de fatores necessarios para a
concepcgdo de cada negocio torna explicita a
demanda por flexibilidade e otimizacdo dos
recursos.

No exemplo a seguir, o programa de
projetos para uma reforma é denominado
como hibrido a partir do entendimento de que
0 projeto de desenho técnico pode ser
desenvolvido de forma 4&gil e adaptativa,
enquanto o projeto da obra de reforma precisa
de uma previsibilidade maior e requer o
modelo de gestdo preditiva, considerando que
de forma intercalada e ao mesmo tempo
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interdependente, &mbos colaboram para um
unico produto final.

Figura 3 — Programa hibrido de projetos

PROGRAMA HiBRIDO

DE'SEI:IhD Obra de REFORMA
- técnico reforma
2 o % o
gé‘? ' ée ‘pofcf' X
0 ADAP™ “70 pReD

Fonte: O autor

2.3 MVP: Produto Minimo Viavel

O conceito de MVP estd diretamente
ligado a melhoria continua, e é amplamente
empregado no desenvolvimento de projetos
adaptativos e na construcéo de startups, sendo
um legado das ideias do Sistema Toyota e
Lean Production. Basicamente o MVP pode
ser ententido como a construgédo de partes de
um todo ao invés de partes aleatdrias e sem
conexdo, para que seja mais especifico a ideia
de produto minimo viavel propde trés pre-
requisitos determinantes em sua composicao,
ele deve ser valioso, usavel e factivel [7].

Valioso

MVPs constituem uma série de
incrementos que devem resultar em valor
comercial para cada entrega e principalmente
para o produto central do projeto.

Usavel

As funcdes ofertadas devem proporcionar
imediata utilidade e possuir base em
necessidades explicitas do usuario, levando
em conta suas limitacbes e seu contexto
funcional.

Factivel

As propostas devem ser cabiveis de
desenvolvimento, tornando a ideia algo
exequivel dentro das possibilidades do
projeto, seja em nivel tecnologico, intelectual
ou orgamentario.
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Figura 4 — Construcéo de um produto por partes

/7 Valioso
o/‘

./"

ya Usavel

Factivel

Fonte: O autor

Tomar partido do produto minimo viavel
é basicamente produzir prototipos de produto
ao longo do projeto, que de forma acessivel,
rapida e eficiente teste um grupo de hipoteses
sobre o0 negdcio. Sob esta perspectiva €
possivel evitar o desperdicio de recursos com
uma iniciativa que pode ndo atender as
expectativas do cliente, em contrapartida,
atraves do conceito de MVP, as entregas
podem ser validadas e incrementadas
progressivamente pelo feedback do usuério
final, e de forma exponencial promover novos
prototipos mais robustos e eficazes [7].

Figura 5 — Evolugdo do MVP

Fonte: O autor

2.4 Estrutura do Scrum no
Gerenciamento de Projetos

Scrum € originalmente a denominacg&o de
uma tatica desenvolvida no jogo de rugby,
esta tatica consiste na formacdo de uma
barreira de jogadores apoiados uns sobre 0s
outros, 0s dois times em campo formam suas
posicdes e se confrontam até que a bola pare
ou saia da area, por assim dizer a barreira que
0s jogadores formam é o Scrum, e toda vez
gue acaba uma partida os times precisam se
auto-organizar e reiniciar o jogo [8].
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Figura 6 — Formacdo do Scrum no rugby

Scrum
Time vs. Time

6 3
1 5
4 2 8
8 2 4
5 1
3 6

Fonte: O autor

Quando se aplica a esséncia do Scrum no
gerenciamento de projetos sua filosofia pode
ser traduzida através do seguintes pontos,
transparéncia, inspecdo e adaptacdo, tendo
estes como 0s conceitos que formam a base
do aprimoramento continuo, a equipe deve
praticd-los durante todo o ciclo de vida do
projeto.

Transparéncia

O posicionamento dos participantes e a
livre comunicacdo dentro da equipe €
fundamental para manter o foco nos
resultados e evitar desperdicios como
retrabalho e perda de qualidade.

Inspecdo

Ao verificar oportunidades e riscos que
envolvam o projeto, todos 0s membros devem
estar comprometidos em extrair o0 maximo de
aproveitamento, a0 mesmo tempo em que
colaboram e compartilham com os demais.

Adaptacao

E de total relevancia o empenho integral
da equipe no desenvolvimento e implantacao
de melhorias e acbes que respondam as
necessidades e oportunidades identificadas.

2.4.1
Projeto

Composicdo do Time de

Existem trés designacdes principais em
um time de projeto sob influéncia do Scrum, o
Product Owner, o Scrum Master e 0 Scrum
Team, entretanto ndo ha hierarquia ou sub-
divisbes de equipes, todos os participantes
tem responsabilidades e competéncias que de
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forma colaborativa contribuem para a
concretizacdo dos objetivos do projeto. Assim
como no modelo toyotista, no Scrum todos se
auto-gerenciam e auto-supervisionam.

Figura 7 — Time de Projeto

Product
Owner

Fonte: O autor

Product Owner

Este integrante tem a responsabilidade de
estabelecer o relacdo com os patrocinadores e
realizar a integracdo dos demais stakeholders
do projeto. Suas fungbes também incluem
guiar a equipe atraves da definicdo e
documentacdo de prioridades e necessidades
do produto, assim como a mensuracdo de
riscos e retorno, e o gerenciamento de escopo
e cronograma [9].

Scrum Master

E o facilitador da equipe, pois possui 0
dominio dos processos do Scrum e tem como
funcdo ser o suporte do time no
desenvolvimento do projeto a partir do
framework. O Scrum Master promove o
treinamento dos integrantes, a fim de garantir
a qualidade de execucdo, evitar desperdicios e
proporcionar o aprimoramento continuo [9].

Scrum Team

Também conhecidos como developers ou
equipe de projeto, o time Scrum é o grupo de
profissionais que ira executar o trabalho. Esta
equipe, como regra geral pode ser formada de
3 a 9 integrantes, e deve contemplar todas as
habilidades necessarias para responder as
prioridades e necessidades do produto que
foram documentadas pelo Product Owner [9].
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2.4.2

Compreendendo que o Scrum pode ser a
propria forma de gerir um projeto adaptativo
do inicio ao fim ou ser implementado a um
projeto preditivo, o ciclo do Scrum apresenta
uma segmentacdo em duas macro etapas, a
Discovery e a Delivery [8].

Ciclo do Scrum

Discovery possui a finalidade de extrair,
definir e documentar no Product Backlog, no
Sprint backlog e na Sprint Planning as
caracteristicas e expectativas que o produto
deve atender e como serd feito, com base em
pesquisas, brainstorms e elaboracdo de
modelos de negdcios [8].

Delivery é a segunda etapa e tem como
base o Sprint Planning para dar inicio ao
ciclo do Sprint, onde a equipe ira desenvolver
as iteracdes e adaptagdes do produto [8].

Figura 8 — Ciclo do Scrum

Sprint
|
|
Product Sprint Sprint
Backlog Planning Review ,
Sprint Daily Sprint
Backlog Scrum Retro
\ J
Y
Discovery Delivery

Fonte: Baseado em Audy [8]

Product Backlog

E a lista dos pacotes de trabalho
necessarios para concep¢do do produto, onde
cada atividade é priorizada de acordo com a
importancia, o custo, 0 tempo de execugédo e
considerando os conceitos de valioso, usavel
e factivel. E importante ressaltar que ha
apenas um backlog, e que sua producgédo e
manutencdo é realizada pelo Product Owner,
gue por sua vez necessita do posicionamento
de todos os envolvidos no projeto para sua
elaboracdo e concretizagéo [9].

Sprint Backlog
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E o conjunto de atividades que serdo
planejadas no Sprint Planning e executadas
no ciclo do Sprint. Todos o0s Sprints
necessitam de um backlog especifico com
atividades que formam um grupo de
requisitos extraidos do Product Backlog e
possuem justificativa através das definigdes
de prioridade previamente documentadas pelo
Product Owner.

Sprint Planning

E a reunido que acontece no primeiro dia
antes do inicio do desenvolvimento do ciclo
do Sprint. Nesta reunido o Product Owner
apresenta as atividades que foram agrupadas
para a execucao e a partir do entendimento de
todos sobre a importancia do que foi
priorizado no backlog, junto com a equipe séo
definidas quais tarefas e em quanto tempo
sera possivel concluir o ciclo, a partir disto
nada pode ser modificado ou acrescentado

[9].
2.4.3

Sprint é o periodo de execucdo da entrega
especificada no Sprint Backlog, cada Sprint
pode durar de 2 a 4 semanas e é responsavel
por gerar 0s incrementos e adaptacdes do
produto, ou seja, um projeto pode ser
segmentado em uma série de Sprints e cada
um prover um produto minimo vidvel de
acordo com suas predefinicdes,
consequentemente promovendo também o
aprimoramento continuo no projeto.

Ciclo do Sprint

Figura 9 — Ciclo do Sprint

Daily
Scrum

24h

. Sprint
Sprint
Planning
Sprint
Review
Dia final
Sprint

Retro

Fonte: O autor
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Daily Scrum

Sd0 reunides de 15 minutos que
acontecem a cada 24 horas ao longo do
Sprint. A intencdo é questionar entre 0s
participantes 3 pontos essenciais para 0
desenvolvimento. O que cada um fez no dia
anterior para contribuir com a equipe na
concluséo do Sprint? O que cada um ira fazer
no dia presente para contribuir com a equipe
na conclusdo do Sprint? Quais sdo 0s
obstaculos que estdo inviabilizando a equipe
de alcancar a meta do Sprint?

Esse encontro ajuda a equipe inteira a saber
exatamente em que ponto as coisas estdo no
sprint. [...] N&o existe isso de delegar tarefas
de cima para baixo. A equipe é autbnoma,
sdo os integrantes que fazem isso. (p. 201)

[9]
Sprint Review

Esta reunido acontece no inicio do altimo
dia do Sprint para todas as partes envolvidas
no projeto, e tem como proposito apresentar o
gue a equipe conseguiu produzir dentro da
definicdo de “feito”, mais especificamente
algo que pode ser entregue e ndo ird precisar
de retrabalho. Podendo nédo ser exatamente o
produto final mas sendo uma parte
integralmente funcional do produto.

Sprint Retrospective

A Ultima reunido do Sprint € a que fecha
também seu Ultimo dia, quando a equipe ja
realizou a entrega ao patrocinador e aguarda o
feedback. Neste evento, 0 mais importante é
colocar em evidéncia tudo que deu certo
durante o Sprint, tudo que poderia ter dado
certo e 0 que pode ser melhorado para o
préximo, tendo como foco incentivar o
aprimoramento continuo  dos  processos
praticados.

2.5 Processos do Scrum em um
Programa Hibrido de Projetos

Processos sdo conjuntos de atividades
fundamentais para a execucdo de um projeto,
a modelagem de processos é o mapeamento
destas atividades e a organizagéo do fluxo de
trabalno em um modelo que possui como
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objetivo proporcionar o entedimento visual a
partir da decomposicdo e representacdo de
sua estrutura.

Pode-se dizer que o propoésito da
modelagem é fornecer uma  visdo
simplificada, mas integrada, dos processos
da organizacdo para uma finalidade
predeterminada. (p. 31) [10]

O beneficio gerado pelo mapeamento dos
processos através da modelagem impacta
diretamente na qualidade das entregas, pois a
visdo processual abrangente possibilita acdes
de melhoria continua e otimizagdo do fluxo
de trabalho, além disso agrega flexibilidade e
adaptabilidade nos processos, como no caso
de um programa hibrido de projetos.

Figura 10 — Macro processo do programa

PROJETO ADAPTATIVO PROJETO PREDITIVO |
A A |
( AN V|
ELABORACAO GERENCIAMENTO
DO PROJETO DA OBRA

~e-o- )

ENTREGA

Fonte: O autor

CONTRATO

Para desenvolver o product backlog do
projeto adapatativo foi considerado como
estudo de caso um projeto técnico de
arquitetura de interiores, onde o objetivo além
de produzir todos os documentos necessarios
para 0 projeto de execucdo de obra, também
considera a participacdo do cliente no
processo de elaboracdo das entregas.
Seguindo a ldgica de uma estrutura analitica
de projeto, o backlog foi seguimentado em
entregas e atividades, que posteriormente em
um projeto preditivo seriam mais detalhadas
através da montagem do cronograma.

Tabela 1 — Product Backlog

1. Contratacao

1.1. Coletar requisitos do cliente.

1.2. Realizar visita técnica inicial.

1.3. Apresentar proposta comercial.
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1.4. Fechar contrato de servicos.

2. Estudo Preliminar

2.1. Realizar levantamento métrico e fotografico in
loco.

2.2. Elaborar programa de necessidades.

1.3. Realizar método de entrevista com o cliente a
partir de checklist pré-definida.

2. Realizar visita técnica inicial

2.1. Solicitar ao cliente que seja permitido visitar o
ambiente alvo dos servicos.

2.3. Realizar pesquisa de referéncias.

2.4. Elaborar croquis de projeto.

2.5. Elaborar estudos de perspectiva.

3. Anteprojeto

3.1. Elaborar moodboard de referéncias.

3.2. Elaborar plantas e vistas humanizadas.

2.2. Realizar anotag@es das condic6es fisicas do
local.

2.3. Coletar metragens gerais como area e pé
direito.

3. Apresentar proposta comercial

3.1. Analisar as necessidades do cliente e as
anotacOes da visita técnica inicial.

3.3. Elaborar plantas de indicacdo das instalacGes.

3.4. Elaborar maquete 3D do projeto.

3.5. Elaborar memorial quantitativo.

4. Projeto Executivo

4.1. Elaborar planta de demolir e construir.

3.2. Elaborar documento de proposta com os
servicos, escopo e exclusoes.

3.3. Realizar o calculo de horas, despesas e custos
de producéo dos servicos.

3.4. Indicar na proposta os valores, prazos e forma
de pagamento.

4.2. Elaborar plantas e vistas técnicas.

4.3. Elaborar detalhamentos e ampliacGes.

4.4. Elaborar planta técnica de forro.

4.5. Elaborar plantas técnicas de instalagdes.

4.6. Elaborar memorial descritivo.
Fonte: O autor

No sprint backlog foi realizado o
detalhamento e priorizacdo de todas as tarefas
necessarias para executar cada atividade
indicada no product backlog, enquanto que a
definicdo de prazo para as tarefas so ocorrera
durante o sprint planning, onde toda a equipe
do Scrum estard reunida para visulizar o
backlog do sprint e decidir o esforco
necessario para sua concretizagéo.

Tabela 2 — Sprint Backlog

1. Coletar requisitos do cliente

1.1. Realizar contato com o cliente para marcar a
primeira reunido.

1.2. Realizar primeiras anotacdes sobre 0s
requisitos comentados na reunido.

3.5. Enviar documento de proposta para analise do
cliente.

4. Fechar contrato de servicos

4.1. Atualizar o contrato com os dados do cliente
apos o aceite da proposta.

4.2. Marcar reunido para assinatura do contrato.

Fonte: O autor

Gestdo do Sprint no Kanban

Desenvolvido e implementado por
Taiichi Ono durante a concepcao do Sistema
Toyota de Produgdo, o Kanban se tornou
conhecido por ser um metodo de gestdo a
vista, onde o foco é a livre comunicagdo sobre
tarefas, status e prioridade de processos.
Através da filosofia e praticas do Lean
Production, ao longo do tempo o Kanban
também vem sendo difundido no
gerenciamento de projetos, principalmente
por apresentar um formato simples, objetivo e
que possibilita sua integracdo a outras
ferramentas como o Scrum.
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Ao relacionar o Scrum e o Kanban, se
torna possivel visualizar o fluxo de trabalho
das atividades que compde o sprint de forma
seguimentada. No quadro Kanban, cada
tarefa é categorizada em um status de
progresso  diferente,  considerando  a
prioridade indicada no backlog e levando em
conta o seu tempo de execucdo, € importante
ressaltar que os status de progresso recebem
uma restricdo que determina o limite de
atividades a serem executadas por vez, como
no exemplo do quadro em que o WIP
(Working In Progress) € equivalente a 4
tarefas.

Scrum e Kanban séo sistemas puxados [...].
Isto significa que a equipe escolhe quando e
guanto de trabalho ir4 se comprometer para
entdo “puxar” o trabalho quando estéo
prontos para comecar, ao invés de ter que
empurrar o trabalho de algum lugar. (p. 64)
[11]

Tabela 3 — Quadro Kanban

Tarefas

Fazer

Executando
WIP = 4

Feito

Fonte: O autor

3. Consideragdes Finais

Existem especificas abordagens de gestdo
para diferentes necessidades de projeto, isto
incldi ndo apenas as metodologias de gestdo,
como também as diversas ferramentas de
aprimoramento continuo e otimizagdo de
processos. Em determinadas situacdes, a
performance da equipe e o sucesso do projeto
irdo depender do aproveitamento de um
conjunto de conhecimentos sobre estas
ferramentas, isto torna claro como mesmo em
iniciativas sob gestdo preditiva pode ser
viavel e recomendavel aplicar conceitos
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ageis, sem necessariamente reformular toda a
estrutura de gerenciamento previamente
estipulada.

A flexibilidade caracteristica do Scrum
como uma ferramenta de gestéo para projetos
adaptativos, demonstra um potencial além do
seu emprego no desenvolvimento de areas
tecnoldgicas, pois a sua expansdao para
construgdo civil e arquitetura reflete os
anseios de um mercado cada vez mais
competitivo, avido por resultados e com baixa
tolerancia a erros, assim como acontece em
demais areas, ainda que seja imprescindivel a
certeza dos riscos de projeto em um escopo
detalhado, um orcamento a preco fixo e um
cronograma singular, também surgem os
aspectos sobre otimizacdo de recursos,
processos, requisitos e qualidade, aspectos
estes que podem ser nativamente manobrados
atraves do Scrum.
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