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RESUMO

Gerenciamento de projetos ¢ a aplicagdo de ferramentas, conhecimentos e habilidades para uma
execucao efetiva dos projetos da organizacao. Trata-se de uma competéncia estratégica que
permite as organizagdes unir objetivos com os resultados dos projetos. A metodologia de
gerenciamento de projeto utilizada pela organizagdo para gerencid-lo pode determinar o seu
sucesso. Dois padroes se destacam quando falamos de metodologias: as tradicionais e as ageis.
O foco principal deste estudo sdo as metodologias ageis. O presente trabalho pretende
identificar quais as necessidades de melhoria da equipe de competicio CTJ Baja e entdo
apresentar os possiveis problemas e pondera-los através de uma pesquisa de campo.
Posteriormente sera feita através de uma revisao bibliografica a analise das diversas
metodologias de gerenciamento de projeto, apontando suas principais caracteristicas e,
confrontando com a necessidades da equipe, indicando qual método pode ser implementado
com maior eficiéncia. Por fim, foi apresentado a proposta de implementagdo da metodologia
adaptada para a equipe estudada.

Palavras-chave: Gerenciamento de Projetos, Metodologias Ageis, CTJ Baja, Eficiéncia,

Implementacao.



ABSTRACT

Management Undertaking is the appliance of instruments, knowledge and skills to an effective
execution about the organization projects. This is the strategic purview that allows the
organizations to link goals through of undertaking outcomes. The management project
methodology used for organization to manage it can establish it success. There are two leads
standards about the methodologies: the customary and the agile. The lead focus about this thesis
is the agile methodology. The current paper aims to detect the CTJ Baja tournament staff needs
of improves and so to designate the possible problems to consider it through of field survey.
Afterwards will be undertaken through the bibliographic review the assessment of the different
manager project methodologies, indicating the lead features and, confronting against the staff
needs, indicating which method can be applied with more efficiency. At last, will be introduced
the implementation of methodology draft that will be adapted to explored staff.

Keywords: Management undertaking, Agile methodologies, CTJ Baja, Efficiency,
Deployment.
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1 INTRODUCAO

Segundo dados do Project Management Institute (PMI, 201-) atualmente, 20% do PIB
(Produto Interno Bruto) mundial ¢ investido na realiza¢ao de projetos. Isso significa que 12
trilhdoes de dolares de toda a riqueza mundial sdo gastos com a finalidade de melhorar ou
projetar algo, utilizando a gestdo de projetos.

Um projeto precisa ter um objetivo definido, € um prazo determinado o qual precisa
ser cumprido. Portanto, quando h4d um gerenciamento eficaz este exige que seja entregue o
melhor resultado possivel dentro do prazo determinado. Cumprindo o prazo, o custo e a
qualidade do produto também apresentam uma melhora significativa.

Nos cursos de engenharia em geral ¢ comum a pratica do desenvolvimento de projetos
de competicao. As equipes sejam elas de qualquer area possibilitam a oportunidade de praticar
o que ¢ visto em sala de aula, mas também vai além disso, os membros tém convivéncia ¢ a
aprendizagem do mercado de trabalho. Onde estes conseguem desenvolver caracteristicas como
responsabilidade, comprometimento, proatividade, boa comunicagdo e trabalho em equipe.
Portanto, pode se afirmar que a experiéncia que as equipes proporcionam tem grande influéncia
na formacao académica.

Dentre os projetos de equipe de competi¢do, tem-se o Baja, uma das modalidades mais
tradicionais entre as competi¢des realizadas pela SAE (Society of Automotive Engineers). O
projeto Baja consiste em projetar e construir um veiculo mini baja com a finalidade de participar
de competigdes realizadas pela SAE Brasil. A equipe CTJ Baja (equipe Baja do Centro
Tecnologico de Joinville-UFSC) participa de duas competicdes por ano, regional Sul e
Nacional. Considerando o planejamento e a participagdo nas duas competicoes, € necessario
um gerenciamento eficiente.

A elaboragdo e a implementagdo de uma metodologia para o gerenciamento de projeto
¢ um diferencial das empresas que buscam se desenvolver para ganhar competitividade perante
o mercado. O planejamento ¢ de suma importancia quando se busca a exceléncia. A organizacao
que se idealiza e gerencia de forma eficiente seus projetos, aumenta a probabilidade do sucesso
e minimiza o fracasso (BASSANI, 2017).

As equipes de projeto de competi¢do sdo gerenciadas como uma organizacao. Isto ¢

necessario para ter maior controle das atividades, cumprir o cronograma proposto, minimizar
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riscos de falhas, ter decisdes tomadas rapidamente e um maior entrosamento dos membros.
Porém, equipes em geral apresentam dificuldade no planejamento das atividades e
gerenciamento da equipe, isso se justifica pela falta de processos adequados de gerenciamento,
e 0 que geralmente ocorre € 0 ndo cumprimento de prazos e custos. Por isso ¢ fundamental a
implementagdo de um gerenciamento mais agil e eficiente.

Em geral, as organizacdes priorizam a entrega de valor, a eficiéncia do produto,
seguranca ¢ a assertividade e, para isso, usar as metodologias ageis ¢ a melhor solugao (DINO,
2017). A gestao agil permite que mudangas sejam feitas com facilidade e agilidade durante a
execucdo do projeto, ou seja, a agilidade acontece quando se trabalha em etapas menores e
quando consegue executar e finalizar cada etapa no seu tempo, tendo uma maior eficicia na
execucdo. Deste modo, se houver a necessidade de mudangas estas serdo observadas com
antecedéncia e as corre¢des podem ser feitas rapidamente.

Tendo essa problematica, o objetivo deste trabalho € propor a implementagdo dos
métodos de gestao agil com foco nas equipes de competi¢do, que melhor se adapte e obtenha

resultados vantajosos dentro da equipe CTJ Baja.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Propor uma metodologia de gestdo agil para a equipe de competicdo CTJ Baja.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Estudar os métodos e caracteristicas de gestdo agil;

= Identificar os problemas no gerenciamento de projeto da equipe;

= Analisar os métodos ageis frente aos problemas da equipe;

» Elaborar a metodologia para implementagdo para a equipe de competi¢ao

estudada.

1.2 JUSTIFICATIVA

Qualquer organizagdo ao redor do mundo desenvolve algum tipo de projeto,

independente do seu ramo. Porém, em geral as empresas ndo seguem uma metodologia, ou seja,
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desenvolve o projeto da maneira que define ser a mais adequada. E incontestavel que essa
maneira podera funcionar. No entanto para um desenvolvimento eficiente € necessario que seja
empregada uma metodologia de gerenciamento de projeto.

Um projeto precisa ter um objetivo definido, € um prazo determinado o qual precisa ser
cumprido. Segundo Kerzner (2009), o sucesso de um projeto pode ser afirmado quando esta
dentro do prazo e custo determinado, com nivel de especificagdo adequado, ter a aceitacdo do
cliente, ocorrer somente mudangas minimas no escopo, nao atrapalhar o fluxo de trabalho ou
modificar a cultura da organizacdo. Portanto, quando se tem um gerenciamento eficiente este
exige que seja entregue o melhor resultado possivel dentro do prazo, custo e especificacdes
determinadas.

O desenvolvimento de estudos acima da gestdo de projetos ¢ fundamental para facilitar
e melhorar o gerenciamento, manter a equipe motivada, saber e praticar uma metodologia
permite que a equipe realize entregas mais precisas das etapas do projeto sabendo identificar o
que ¢ importante e circunstancial no momento e portanto, ndo perdendo o foco.

Este trabalho tem a finalidade de identificar as maiores dificuldades da equipe e
selecionar uma metodologia de gerenciamento agil eficiente para ter o sucesso no
desenvolvimento do projeto da equipe de competicdo CTJ Baja. A escolha pela metodologia
agil de projeto ¢ justificada pela agilidade desta, quando ha a necessidade de mudancas durante
o desenvolvimento ¢ possivel fazer as corregdes rapidamente, pois as etapas do projeto sdao

planejadas em curto espago de tempo.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

A estrutura principal deste trabalho ¢ composta por seis capitulos. No primeiro
capitulo, € introduzido o tema, bem como os seus objetivos e justificando a razdo da importancia
do desenvolvimento deste estudo.

O segundo capitulo apresenta toda a fundamentagao tedrica no qual o trabalho sera
embasado. Neste ¢ exibido nove metodologias 4geis mais conhecidas, mostrando suas
principais particularidades.

No terceiro capitulo ¢ retratado a metodologia do trabalho, onde ¢ realizado um
diagnostico da equipe e a partir disto € criado uma pesquisa de campo, que tem por finalidade
mostrar quais as principais dificuldades que a equipe apresenta acerca do gerenciamento dos

membros e das suas atividades. Além disso, ¢ apresentado e aplicado um filtro de adequagao

ao agil.
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O quarto capitulo traz a analise dos resultados da pesquisa de campo juntamente com
a analise das metodologias estudadas, onde ¢ feita uma comparagdo entre as metodologias,
buscando salientar o que cada uma tem a oferecer € que melhor se adeque a equipe. E ainda ¢
feito o diagndstico do filtro de adequagdo para entender o quanto a equipe esta relacionada com
a metodologia.

No quinto capitulo ¢ realizada a proposta para a implementacdo da metodologia agil
na equipe, primeiramente ¢ sugerido a abordagem Lean e por fim, ¢ sugerido a metodologia
adaptada para a realidade da equipe.

Finalmente, os dois ultimos capitulos trazem as consideracdes feitas durante todo
trabalho e sugere estudos futuros relacionados a este trabalho e as referéncias utilizadas para

idealizar essa proposta.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O objetivo deste capitulo ¢ apresentar os conceitos teoricos que serdo utilizados no
desenvolvimento deste trabalho. Sera descrito os principais fundamentos que serdo a base para
a realizacdo e elaboracdo da metodologia de gestdo a ser proposta, bem como apresentar as

referéncias para obtengdo dos resultados.

2.1 PROJETO

A definigdo de projeto segundo a NBR (Norma Brasileira Regulamentadora, 2006), ¢
um conjunto de atividades temporarias e realizadas em grupo, destinadas a produzir um
produto, servigo ou resultado tnico. E considerado temporario pelo fato de possuir data de
inicio e término pré-definidas. E tnico no sentido de que nio se trata de uma operagio de rotina,
mas de um conjunto especifico de operagdes destinadas a atingir um objetivo em particular.
Consiste em um grupo de atividades coordenadas e controladas, empreendido para alcance de
um objetivo conforme requisitos especificos, incluindo limitagdes de tempo, custo e recursos.

Pode se dizer que projeto ¢, um empreendimento ndo repetitivo, tem uma sequéncia
definida e logica de atividades, ou seja, com inicio, meio e fim, tem objetivo claro e explicito,
conduzido por pessoas e deve ser executado dentro de parametros predefinidos de tempo, custo
e qualidade. Quando alguma dessas condi¢des ndo forem atendidas, provavelmente ndo se trata
de um projeto (LEITE et al., 2007).

Kerzner (2009), considera projeto como uma série de qualquer atividade que:

e Possuem um objetivo especifico a ser atingido dentro de especificagdes
determinadas;

e Datas de inicio e término definidas;

e Limites de financiamento;

e Consomem recursos humanos e ndo humanos, ou seja, pessoas, equipamentos
e dinheiro;

e S3o multifuncionais;
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Ainda segundo PMI (2013), projeto ¢ um esfor¢o temporario com a finalidade de criar
um resultado exclusivo. O termo temporario indica que este terd um inicio e término definidos.
O projeto termina quando o objetivo ¢ concluido. Cada projeto cria algo, e este resultado pode
ser tangivel ou intangivel.

Projeto pode ser resumido conforme o Quadro 1.

Quadro 1 — O que ¢ projeto?

O que é projeto?

O projeto tem objetivo definidos. O escopo ¢ elaborado progressivamente durante o

Escopo . . .
P ciclo de vida do projeto.
O gerente de projeto espera as mudancas e implementam processo para manté-las
Mudanga
controladas.
. O gerente de projeto elabora progressivamente planos detalhados no decorrer do ciclo
Planejamento

de vida do projeto a partir de informagdes coletadas.

Gerenciamento | O gerente, gerencia a equipe de projeto para atender aos objetivos do mesmo.

Sucesso e .
dos custos e pela satisfagdo do cliente.

O sucesso pode ser medido pela qualidade do produto, pelo cumprimento do prazo e

Monitoramento

para os quais o projeto esta sendo realizado.

A gerente de projeto monitora e controla as atividades de elaboragdo dos resultados

Fonte: Adaptado de PMI (2013), pag.8.

2.2 CICLO DE VIDA DO PROJETO

O ciclo de vida do projeto contém uma série de fases pelas quais um projeto ird passar,
do comeco ao fim. As fases geralmente sdo sequenciais € podem ser separadas conforme seus
objetivos, resultados, entregas parciais ou até mesmo pela disponibilidade financeira. Um ciclo
de vida pode ser documentado em uma metodologia e pode ser definido de acordo com os
aspectos exclusivos da organiza¢do. Embora todo projeto tenha inicio e término definidos, as
entregas das atividades realizadas durante esse tempo poderdo variar muito de acordo com o
projeto. O ciclo de vida oferece uma estrutura basica para o gerenciamento de projeto (PMI,
2013).

Existem quatro categorias de ciclo de vida conforme a sua abordagem (Quadro 2),
onde ¢ feita uma comparagao dos requisitos, atividades, entregas e objetivos. Segundo PMI
(2017), pode-se entender como o ciclo de vida do projeto varia usando a Figura 2, onde ¢
iniciado com ciclos preditivos em um extremo e no seu oposto ciclos ageis, e no meio ciclos

Incrementais € iterativos.
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Quadro 2 — Comparac¢do das quatro categorias de ciclo de vida.

ABORDAGEM REQUISITOS ATIVIDADES
Realizado uma
PREDITIVO Fixo vez para todo o
projeto
ITERATIVO  Dindmico Repetido até estar
correto
Realizado uma

INCREMENTAL  Dinamico vez para
determinado

incremento

Repetido até estar
correto

AGIL Dinamico

ENTREGA

Entrega tinica

Entrega tinica

Entregas
menores
frequentes

Entregas
menores
frequentes

Fonte: Project Management Institute (2017).

OBJETIVO

Gerenciar o custo

Correcdo da solucdo

Velocidade

Valor do cliente por
meio de entregas ¢
feedbacks frequentes

Observando a Figura 1 e o Quadro 2, pode se notar que a abordagem agil faz o proveito

tanto da abordagem interativa como da incremental, onde se faz a atividade repetidas vezes até

estar certo em cada incremento, as entregas sdo feitas em alta frequéncia e tem como objetivo

receber o feedback dos clientes em cada uma dessas entregas feitas, isso melhora a qualidade e

a seguranga do produto.

Figura 1 — Modelos de ciclo de vida.
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Fonte: Project Management Institute (2017).

Todo ciclo de vida de projeto provavelmente seguird a seguinte estrutura, conforme a

Figura 2:



e Inicio do projeto:
e Organizagdo e preparagao;
e Execucdo do projeto;

e Encerramento do projeto;

Figura 2 — Nivel de custos e pessoal ao longo do ciclo de vida do projeto.
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Fonte: Project Management Institute (2013).
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Ainda segundo PMI (2013), a estrutura genérica de um projeto geralmente apresenta

as seguintes caracteristicas:

e Osniveis de custos e pessoal sdo baixos no inicio, quando o projeto esta sendo

executado este atinge seu valor maximo e caem rapidamente conforme o

projeto esta sendo finalizado, este fato pode ser observado na Figura 2;

e Osriscos e incertezas sao maiores durante o inicio do projeto, porém este fator

decresce ao longo da vida do mesmo conforme as atividades vao sendo

entregues;

e A capacidade de influenciar as caracteristicas finais do projeto, sem impacto

significativo sobre os custos, ¢ mais alta no inicio e torna-se cada vez menor

conforme o projeto evolui para o seu término;

e Conforme a Figura 3, pode se observar que os custos das mudangas e corre¢des

de erros geralmente aumentam significativamente conforme o projeto se

aproxima do fim.
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Figura 3 — Influéncia das partes interessadas com base no tempo de projeto.

'8 A’

Alto Risco e incerteza

Grau ——p

Custo das mudancas

Baixo

Tempo do projeto =————

Fonte: Project Management Institute (2013).

Porém, os maiores riscos ocorrem no inicio do projeto, ou seja, na fase de
planejamento deste e quanto maior o tempo do projeto os riscos sdo reduzidos pois o projeto ja

estara sendo implementado.

2.3 GERENCIAMENTO DE PROJETO

De acordo com PMI (2013), o gerenciamento de projeto ¢ a aplicagdo de
conhecimentos, habilidades e técnicas para a execucdo de um projeto de forma eficiente e
eficaz. Sendo utilizado de forma estratégica para as organizacdes permitindo que seja aliado os
objetivos do negocio com os objetivos do projeto, € assim tendo uma maior competitividade no
mercado. Porém, estes devem apresentar os resultados, aprendizado e integracdo necessarios
para as organizagdes dentro do prazo e do orgamento previsto.

O gerenciamento de projetos, independente da qual metodologia ¢ empregada, trata da
administracdo dos processos. Cada atividade pode ser entendida como um conjunto de

processos conforme a Figura 4.
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Figura 4 — Processos envolvidos no gerenciamento de projetos.

Iniciacdo

7

.4

Fonte: LEITE et al. (2007).

O sucesso do gerenciamento de projeto, era medido apenas por termos técnicos, depois
passou a ser compreendido de forma que, se o projeto estivesse dentro do prazo, cumprindo o
custo determinado e com o nivel de qualidade desejada, este seria um projeto com sucesso.
Atualmente, o sucesso ¢ mensurado com os valores ja mencionados e outro fator que ¢ muito
importante, € a aceitacao do cliente (KERZNER, 2009).

Segundo Artia (2020), as vantagens de um gerenciamento de projeto eficaz, sdo:

e Maior controle dos processos: quando tem um acompanhamento de todos os processos,
para isso torna se mais facil ter controle de cada processo quando ¢ utilizado um
software e com isso aumentando a produtividade.

e Cumprir o cronograma: Sabe-se que ndo existe alguma garantia no cumprimento dos
prazos, pelo fato que imprevistos sempre podem ocorrer. Por este motivo é importante
ter o acompanhamento e a verificagdo do andamento do projeto, com isso ¢ possivel
prever, minimizar ou até evitar atrasos.

e Minimizar os riscos: A boa gestao contribui para a reduc¢dao de possiveis prejuizos, ja
que os lideres tém maior facilidade de identificar e minimiza-los, para isso ¢ necessaria
uma maior quantidade de informacdes sobre o projeto.

e Tomadas de decisdes rapidas: Se o tempo for mal administrado resultarda em mais
trabalho, portanto deve se ter o maior nimero de informagdes e o levantamento daquilo

que pode sair errado com isto € mais facil pensar em acdes eficazes e imediatas
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e Maior entrosamento da equipe: Quando se tem um gerenciamento eficiente isso permite
que fique claro para a equipe qual sera o prazo que cada membro tera para entregar a
atividade que lhe foi imposta. Esse acompanhamento de cada passo do planejamento
ajuda a equipe a se envolver mais no projeto, além disso quando sdo definidas as
responsabilidades logo no comeco, fica mais facil eliminar os erros e fracassos, porque

a equipe pode acompanhar os processos ¢ fica ciente doque cada um precisa fazer.

2.4 METODOLOGIAS DE GESTAO DE PROJETO

As metodologias de gestdo de projetos podem ser divididas inicialmente em dois
grandes grupos, metodologias tradicionais e metodologias ageis. Os métodos ageis surgiram a
partir da necessidade de prover as ausé€ncias que o método tradicional apresenta, os quais sao
considerados retrogrados pelo fato de serem muito rigidos e ndo atenderem totalmente as
necessidades dos clientes, além de ter um tempo mais longo na entrega do projeto e do produto.

O método tradicional consiste na maior parte do planejamento do projeto feito com
muita antecedéncia e de todas as etapas seguintes. Devido a isso se ocorrer algum erro ou atraso
em alguma etapa ird acarretar atrasos em todas as etapas seguinte, com isso aumentara o prazo
de entrega do produto e consequentemente o preco. Por fim este método dd uma importancia
maior nas especificagdes do que no custo e no prazo, porém no final torna se uma consequéncia.

Vérios autores argumentam que as ferramentas e técnicas dos métodos tradicionais nao
sdo adequadas aos dias atuais. As principais dificuldades estdo nas atividades relacionadas ao
planejamento e controle dos projetos, principalmente os que envolve inovagao e instabilidades
no mercado (ALMEIDA et al., 2016). Ainda segundo os autores, as principais diferencgas entre
o método agil e tradicional seria a autogestao, envolvimento com o cliente no desenvolvimento,
o uso da visdo no lugar do escopo e a iteragao.

Enquanto no método 4gil planeja-se de maneira iterativa e incremental, de acordo com
as descobertas que sdo feitas ao longo do caminho, tendo como finalidade solucionar
um problema com prazo e orcamento fixos (ARTIA, 2020).

A metodologia agil foi difundida em meados de 2001, quando foi estabelecido o

Manifesto Agil. Os valores do manifesto podem ser vistos no Quadro 3.


https://artia.com/blog/saiba-como-manter-um-projeto-dentro-do-prazo/
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Quadro 3 — Os quatro valores do manifesto agil.

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver
software, fazendo-o nds mesmos ¢ ajudando outros a
fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:
Individuos e interacées mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente
Colaboracio com o cliente mais que negociacao de contratos
Responder as mudangas mais que seguir o plano
Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita,
valorizamos mais os itens a esquerda
Fonte: Autores do manifesto agil (2001).

Desses quatro valores, surgiram doze principios que servem como um guia pratico

para as equipes de competicao (Quadro 4).

Quadro 4 — Os doze principios do manifesto agil.

1. A nossa maior prioridade ¢ satisfazer o cliente por meio da entrega de valor antecipada e
continua de software.

2. Mudangas de requisitos s@o bem-vindas, ainda que tardias no desenvolvimento. Os processos
ageis tiram proveito das mudangas para a vantagem competitiva do cliente.

3. Entrega frequente de sofiware funcionando, entre algumas semanas e alguns meses, de
preferéncia no prazo mais curto.

4. Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar juntos, diariamente, durante todo o
projeto.

5. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé-lhes o ambiente e o suporte que
precisam, e confie neles para concluir o trabalho.

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para uma equipe de
desenvolvimento é a comunicacédo face a face.

7. Software funcionando ¢ a principal medida de progresso.

8. Os processos ageis promovem o desenvolvimento sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem estar aptos € manter um ritmo constante, indefinidamente.

9. A atengdo continua a exceléncia técnica e ao bom design melhora a agilidade.

10. Simplicidade a arte de maximizar o volume de trabalho nio ¢ realizado ¢é essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes autogerenciaveis.

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais efetiva, depois melhora
e ajusta seu comportamento de acordo com o contexto.

Fonte: Autores do manifesto agil (2001).

Apesar de serem provenientes da industria de software, atualmente esses principios
podem ser usados em muitos outros setores. Esse agrupamento de mentalidade, valores e
principios definem o que constitui uma abordagem agil. As varias abordagens dgeis em uso,

utilizam esses valores e principios que sao manifestadas por meio das praticas (PMI, 2017). Ou
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seja, toda metodologia utiliza os valores e principios provenientes do manifesto agil e
selecionam o0 modo que irdo praticar estes em suas necessidades.

O Guia agil do PMI (2017), faz uma demonstracao de que agil ¢ muito mais do que
uma metodologia, as metodologias ageis estdo contidas dentro de uma abordagem Lean e de
sistema puxado de produgdo (Kanban), conforme a Figura 5. Deste modo ndo basta apenas
implementar uma metodologia de gestdo agil sem que antes a equipe pratique a abordagem

Lean e o Kanban, ambos sao oriundos do Sistema Toyota de producao.

Figura 5 — Demonstragdo da abordagem agil.

Fonte: Project Management Institute (2017).

Segundo Lean Institute Brasil (2019), a abordagem Lean tem como base a capacidade
de eliminar desperdicios e resolver problemas de forma organizada. Isso implica em repensar
o modo como ¢ feita a lideranga, o gerenciamento e o desenvolvimento dos membros.

Na utilizagdo do Lean, duas ferramentas siao utilizadas, o método 5S, busca
desenvolver a disciplina, e visa mudar a maneira de pensar e agir das pessoas em todos os niveis
organizacionais com o intuito de aumentar a eficiéncia e criar padrdes operacionais. Cada um
dos “S” significa um senso, Seiri (utilizagdo), Seiton (arrumagdo), Seiso (limpeza), Seiketsu
(saude) e Shitsuke (autodisciplina). E o Ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Act) que ¢ um método
de controle que determina os procedimentos de melhoria. As atividades e metas sdo planejadas,
executadas, posteriormente ¢ feita a verificagdo em comparagao do que foi planejado e por fim

¢ corrigido eventuais erros (CASADEI, 2009).
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O Kanban é um quadro visual para o controle do fluxo da producdo, ou seja, uma

ferramenta utilizada para fazer a gestdo da produgdo. Onde ¢ utilizado cartdes que indicam o

andamento do projeto, este método permite a visualizagdo do andamento do projeto detalhando

quando e o que foi realizado.

Amaral et al., (2011) definem gerenciamento agil de projeto como, um conjunto de

principios, tem como objetivo tornar o processo de gerenciamento de projeto mais simples,

flexivel e iterativo, para se obter melhores resultados em termos de tempo, custo e qualidade.

Tendo menos esfor¢o no gerenciamento e maiores resultados de valores para o cliente.

Segundo pesquisas feitas por Eder et al. (2015) existem seis caracteristicas especificas

que podem apontar a diferenca entre os dois métodos, como:

Nivel de detalhe e padronizagdo com que cada atividade do projeto ¢ definida;

1. Forma de elaboragdo do plano do projeto;
2. Defini¢ao do escopo do projeto;

3.

4. Cronograma do projeto;

5.

Estratégia utilizada para o controle do tempo do projeto;

6. Verificacdo e controle do escopo do projeto.

Estas diferencas podem ser melhor entendidas conforme o Quadro 5.

Quadro 5 — Método tradicional x Método agil.

METODO TRADICIONAL

METODO AGIL

O plano do projeto ¢ realizado somente uma
1| vez, e com grande nivel de detalhes, sendo
refeito completamente quando necessario.

O plano ¢ realizado em sucessivas vezes e com
um grau menor de detalhes, buscando as
entregas mais importantes segundo
cliente/mercado.

O escopo demonstra aonde se quer chegar,
2 | ditando regras, orientando para as atividades
de execucdo do projeto.

Elaboragao da visdao do produto contendo uma
descrigdo abrangente do projeto de forma macro
e desafiadora, ambigua e metaforica.

Atividades sdo organizadas de forma
hierarquica e em sequéncia, onde uma

Realizada uma lista de tarefas, inicialmente ndo

¢ comunicado do andamento do projeto.

3 atividade depende da anterior e assim ¢ adotadas datas e sequéncias.
sucessivamente.
4 O plano aborda o projeto como um todo e Detalhado em curto tempo (semanal, quinzenal
ndo inclui o cliente. ou mensal), criado em conjunto com o cliente.
O foco ¢ o plano do projeto e os relatorios de Mudangas sao identificadas por meio do
5 acompanhamento. O progresso ¢ avaliado ambiente fisico, tendo troca de informagdes por
por indicadores de tempo, custo e atividades | meio de reunides diarias com os envolvidos no
concluidas. projeto.
Acontece por meio da priorizag@o do cliente e
6 O cliente ndo participa ativamente, somente | com baixo nivel de formalidade (reunides didrias

com tempo curto € com participagao do cliente
no desenvolvimento.

Fonte: Eder et al (2015).
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Na Figura 6, pode ser analisado as grandes diferengas entre os dois métodos. Onde na
metodologia tradicional cada etapa ¢ executada por vez de forma sistematica, quando a
metodologia agil ocorre de maneira incremental e iterativa.

Uma parte fundamental do que torna um projeto agil sdo as entregas frequentes. Se a
equipe ndo demonstra entrega, ela ndo tem a capacidade de aprender rapido o suficiente, e é

provavel que ndo adote técnicas ageis (PMI, 2017).

Figura 6 — Metodologia tradicional x Metodologia agil.
LCONCEPTION, | Agile

+

TEYTY

Waterfall
Model

Fonte: Vinicius (2016).

Na sequéncia apresenta-se vantagens e desvantagens da metodologia agil segundo
Vinicius (2016).
As vantagens apresentadas sdo:
e Diminui¢do da expectativa dos clientes por entregas;
e Rapida adaptacdo a mudangas;
e Maior satisfagdo dos clientes;
¢ Entregas menores, porém, com alto valor de negocio para os clientes;
e Maior comunicagdo entre os membros do time;
e Status de cada membro da equipe ¢ transparente aos outros. Todos sabem quais as
atividades do outro;
e Suporte a modificacdo de solucdo e requisitos;

e Defeitos, erros ou falhas, sejam criticos ou ndo, sdo encontrados durante todo o ciclo;
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E as desvantagens sdo:

e Pouca documentacao;

e Custo conhecido somente ao longo do projeto. Esse fato exige que o gestor do projeto

dedique mais tempo no controle dos custos envolvidos;

e Manutencdo de requisitos requer atengdo especial, j4 que mudancas devem ser

acordadas e documentadas;

e Inadequada para projetos com equipes muito grandes. Limita-se o nimero de membros

no time para melhor organizacao, planejamento e gerenciamento;

Visando um melhor gerenciamento de projeto dentro da equipe, este trabalho analisou

alguns métodos de gestdo 4gil bem como suas caracteristicas, como:

DSDM (Dynamic System Development Method);
Metodologia Crystal (The Crystal Methodologies);

FDD (Feature Driven Development);

ASD (Adaptive Software Development);

XP (Extreme Programming);

Scrum;

LSD (Lean Software Development);

IVPM2 (lterative and Visual Project Management Method);
PMBOK Agile (Project Management BodyofKnowledge).

Dentre os métodos citados, o mais adotado € o Scrum e o Extreme Programmin com

mais de 50% de uso. Em menores nimeros sdo utilizados o Adaptive Software Development

Method, The Crystal Methodologies e o Feature Driven Development (ALMEIDA, 2016).

As secoes 2.4.1 a 2.4.9 apresentam brevemente um resumo de cada um desses

métodos, fazendo o destaque das suas principais atividades de modo a englobar as principais

caracteristicas que podem impactar o gerenciamento agil de projeto.

2.4.1 DYNAMIC SYSTEM DEVELOPMENT METHOD (DSDM)

A metodologia de desenvolvimento de sistemas dinamicos (DSDM) ¢ bem mais

conhecido pela sua énfase nas entregas com restricdes € o framework estabelecera custo,

qualidade e prazo e, posteriormente fara uma priorizagao formal de escopo para atender a essas

restri¢des, conforme a Figura 7. Ou seja, o custo e o prazo do projeto sdo variaveis fixas e a

funcionalidade deste pode ser variavel.
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Figura 7 — Abordagem DSDM para a agilidade orientada a restrigdes.
FIXO
CUSTO PRAZO

QUALIDADE

FUNCIONALIDADE
VARIAVEL
Fonte: Adaptado de Project Management Institute (2017), pag. 110.

Segundo PMI (2017), esta metodologia ¢ um framework agil de entrega de projetos e
foi primeiramente projetada para adicionar mais rigor aos métodos iterativos existentes e mais
usados em meados de 1990.

O DSDM foi criado em meados de 1994. Este apresenta o envolvimento ativo do
cliente e a cooperagdo entre os membros da equipe de projeto, o que afeta positivamente no
conhecimento, assim como o uso do desenvolvimento incremental e iterativo. A utilizagdo das
mudangas alterdveis estimula a criagdo de novos conceitos (ALMEIDA, 2016). A anélise do
método foi feita a partir de estudos feitos por Abrahamsson et al., (2002).

Este método ¢ composto por cinco etapas:

1. Estudo de viabilidade: considerado o tipo de projeto, aspectos organizacionais e
pessoais. Nesta etapa ¢ feita a analise de riscos e se preocupa com a possibilidade de
técnicas. Dois documentos sdo gerados: o relatorio de viabilidade e um plano de
desenvolvimento;

2. Estudo de negocios: sdo analisadas as caracteristicas do negocio e tecnologias, sao feitas
reunides com o cliente para esclarecer todas as particularidades do sistema e ter um
acordo em relacdo as prioridades. Além disso, sdo definidas a arquitetura do sistema e

esbocado os planos;
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3. TIteracdo de modelo funcional: primeira etapa iterativa e incremental, em cada ciclo, os
contetidos e a iterag¢do sdo planejados, e entdo os resultados sdo analisados. Da mesma
forma, quando se trata de projeto estes sao desenvolvidos e experiéncias podem ser
adquiridas, melhorando o produto final. Por fim, os testes para a validacdo sdo
fundamentais nessa fase.

4. Execugdo e iteragdo de projeto: o sistema ¢ construido na sua maior parte, estes sao
testados € devem cumprir uma lista de requisitos minimos previamente conciliados,
além dos testes dos prototipos pelos clientes, e da melhoria que podem ser feitas pelos
feedbacks recebidos.

5. Construcdo: fase de implementagao, o sistema passa da etapa de desenvolvimento para
a de producdo. Sdo realizados treinamento com os clientes que irdo utilizar o sistema
desenvolvido. Também sdo gerados os manuais de usudrios e o relatorio de projeto.

Portanto, as primeiras duas etapas sdo realizadas em sequéncias uma unica vez,

enquanto nas etapas seguintes estas sao iterativas e incrementais, conforme a Figura 8.

Figura 8 — Etapas metodologia DSDM.
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Fonte: NEWLINE (2018).

Existem nove fungdes presentes neste método: envolvimento ativo do cliente, a equipe
de projeto tem a liberdade de tomadas de decisdes, entregas sdo feitas frequentemente,
alinhamento com as finalidades comerciais, desenvolvimento incremental e iterativo, todas as

mudangas realizadas durante o desenvolvimento do projeto devem ser alteravel, requisitos
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descritos a nivel macro, testes realizados durante todo o ciclo de vida, abordagem cooperativa

e colaborativa entre todas as partes interessadas ao projeto.
24.2 AS METODOLOGIAS CRISTAL (THE CRYSTAL METHODOLOGIES)

O método Crystal ¢ uma familia de metodologias, foi criado por Cockburn em meados
de 1999, este ¢ focado em: comunicacao, talento, habilidade, comunidade, interacao e pessoas.
As analises acerca desta metodologia foi baseada nos estudos do préoprio criador. Em suas
pesquisas Cockburn (2004), define o comportamento das equipes de projeto:

e Comunicam-se pessoalmente, com perguntas e respostas;

e Tem dificuldade em agir de forma consistente ao longo do tempo;

e Sio varidveis, de um dia para o outro e de um lugar para outro;

e Boas observadoras, bons em tomar iniciativa e fazer o que for necessario para
o projeto funcionar;

Os itens acima sdo os motivos pelo que o método Crystal ¢ muito flexivel e porque
eles evitam processos rigidos que tipicamente s3o encontradas em metodologias mais antigas.

Este método € um conjunto de métodos diferentes que sdo escolhidos para cada projeto
em individual, modificando para se adaptarem em diferentes circunstincias. Cada método ¢
marcado com uma cor, quanto mais escura, mais intenso, e essas escolhas sdo feitas com base
no tamanho, ou seja, quanto maior o tamanho sera necessario mais coordenagdo, conforme a
Figura 9.

Figura 9 - Metodologia Crystal.
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Fonte: Cockburn (2004).
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Uma caracteristica do Crystal ¢ a escala intencional de projetos com base no tamanho
e na criticidade. Quanto maior um projeto fica (da esquerda para a direita), mais escura a cor.

Ainda segundo Cockburn (2004), a familia de metodologias Crystal usa cores
diferentes para indicar a dificuldade. Se um projeto for pequeno, uma metodologia como
Crystal Clear, Orange ou Yellow poderia ser usada ou se o projeto fosse mais critico onde a
vida humana poderia ser ameagada, entdo os métodos Crystal Diamond ou Sapphire seriam
usados. A primeira coluna da Figura 9, ilustra a criticidade do projeto, ou seja, se ocorrer defeito
no produto o que ira afetar, vidas, o dinheiro essencial, o dinheiro discricionario ou apenas o
conforto.

A familia ¢ dividida da seguinte maneira:

e C(rystal Clear;
e Crystal Yellow;
e Crystal Orange;
e Crystal Orange Web;
e Crystal Red;
e Crystal Maroon;
e Crystal Diamond;
e Crystal Sapphire;
E cada cor identifica o nimero de membros envolvidos no projeto:
e C(lear: até 6 (seis) pessoas;
e Yellow: até 20 (vinte) pessoas;
e Orange: até 40 (quarenta) pessoas;
e Red: até 80 (oitenta) pessoas;
e Maroon: até 200 (duzentas) pessoas;

A metodologia Crystal tem alguns valores principais, como: pessoas, iteracao,
comunidade, habilidades, talentos e comunicacao.

Entre todos os métodos da familia Crystal, existem sete propriedades comuns
predominantes. Cockburn (2004) descobriu que quanto mais dessas propriedades estivessem
em um projeto, maior a probabilidade de sucesso, como: entregas frequentes, melhoria
reflexiva, comunica¢do curtas e didrias, seguranca pessoal, foco, facil acesso a membros mais
experientes, ambiente técnico com testes automatizados, gerenciamento de configuracdo e

integragdo frequente.
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2.43 FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT (FDD)

O Desenvolvimento dirigido por funcionalidades (FDD) foi inicialmente concebido
por Jeff de Luca em 1997. Esta ¢ uma metodologia para o desenvolvimento de sistemas, porém
ndo engloba totalmente o processo de desenvolvimento de software. Este foi criado para
trabalhar simultaneamente com outras atividades, ndo tendo um processo especifico para ser
utilizado. A anélise do método foi baseada nos estudos de Abrahamsson et al., (2002).

Este método consiste em cinco etapas sequenciais, conforme a Figura 10:

1. Desenvolva um modelo geral: o especialista ja deve estar ciente do escopo, contexto e
requisitos do sistema. Entao ¢ apresentado um andamento no qual os membros de equipe
sao informados da descricao em alto nivel do sistema.

2. Crie uma lista de caracteristicas: a lista ¢ baseada na etapa anterior, explicitando as
funcdes de valor de modo a serem coerentes para o sistema desenvolvido, sendo
revisadas pelos usudrios patrocinadores, a fim de verificar sua validade e integridade.

3. Planeje de acordo com as caracteristicas: criagdo de um plano macro, onde sdo
sequenciadas de acordo com as prioridades e dependéncia.

4. Projete e desenvolva de acordo com as caracteristicas: um pequeno grupo e selecionado,
projetado e desenvolvido iterativamente, sendo que podem existir varias equipes
trabalhando em paralelo em caracteristicas diferentes e, em cada iteragdo, deve

acontecer o projeto, construgdo, teste e inspe¢ao.

Figura 10 - Fases da metodologia FDD.

Desenvolver Construir uma Planejamento Projetar por Construir por
ummodelo | listade =N por y| caracteristicas || caracteristicas
geral caracteristicas caracteristicas
L

Atualizacio do
modelo geral ¢
das listas

Fonte: ALMEIDA (2016).



35

Segundo PMI (2017), as atividades do FDD sao apoiadas por um conjunto basico de
praticas recomendadas de engenharia:
e Modelagem de projeto;
e Desenvolvimento de acordo com as caracteristicas;
e Propriedade de classe individual;
e Equipes de funcionalidades;
e Inspecoes;
e Gerenciamento de configuracao;
e Construcdes regulares;
e Visibilidade do andamento dos resultados;

Fazendo a analise do método, o ponto positivo ¢ a realizagdo do desenvolvimento
incremental e iterativo, incluindo os clientes e patrocinadores nas revisdes. Porém, ocorre uma
perda de oportunidade para a troca de conhecimentos e aprendizado organizacional. A divisao
das tarefas ¢ realizada antes da execu¢do o que acaba inibindo a autogestdo e isso faz com que
o responsavel nao tenha liberdade para resolver os problemas da sua area. Portanto, este método
apresenta restricoes no aprendizado, na execucdo do projeto € no gerenciamento de

conhecimento.

2.44 ADAPTIVE SOFTWARE DEVELOPMENT (ASD)

O Desenvolvimento de Software Adaptativo (ASD), foi criado por Highsmith em
2000, e foca nos problemas para desenvolver sistemas complexos e grandes, tem como base o
desenvolvimento incremental e iterativo. Os processos sao feitos em pequenas partes e de forma
constante. A analise do método foi baseada nos estudos do préprio criador.
O método possui trés etapas, conforme Figura 11:
1. Especulagdo: o cronograma geral e de cada atividade sdo fixados;
2. Colaboragdo: ocorre o desenvolvimento simultaneo de varios componentes;
3. Aprendizado: desempenho e a qualidade sdo revisados, contribuindo para o ciclo

adaptativo de planejamento, por meio de um loop de aprendizado.
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Figura 11 - Fases da metodologia ASD.
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Fonte: ALMEIDA (2016).

Como o ASD ¢ direcionado para componentes, ele tem o foco nos resultados e na sua
qualidade. Por fim, uma tltima revisdao de qualidade ¢ realizada quando o projeto chega na fase
final.

As principais caracteristica do método sdo: orientagdo ao resultado, ser baseado em
componentes, utiliza iteragdes, tempo restrito, tolera mudangas, prioridade nas atividades que
apresentam risco.

O método ¢é considerado um método interessante para gerenciamento de
conhecimento, porém, possui limitagdes no aprendizado interprojetos e organizacional,
devendo ter seus pontos fortes atrelados com outras atividades ordenadas de gerenciamento de

conhecimento para que essas caréncias possam ser supridas (ALMEIDA, 2016).

2.45 EXTREME PROGRAMMING (XP)

Segundo Abrahamsson et al., (2002), a metodologia programacdo extrema (XP)
originou das obras de Coyne (1995), Lakoff e Johnson (1998). Por fim, este ambiente de
trabalho foi adotado por Coplien (1998) e DeMarco e Lister (1999).

Portanto, ndo se pode afirmar ao certo quando o método foi criado, somente que foram

estudos de 1970 até 2000 entre tantos autores e que for fim originou o método (Figura 12).
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Figura 12 — Linha do tempo da metodologia XP.
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Fonte: ABRAHAMSSON et al., (2002).

A metodologia XP ¢ mais conhecida por ter popularizado um conjunto integral de
praticas destinadas a melhorar os resultados de projetos. O método foi formalizado pela
primeira vez como um conjunto de doze praticas e posteriormente evoluiu gradualmente,
conforme o Quadro 6. Esta evolugdo foi consequéncia da concepcdo e adogdo de técnicas
através dos seguintes valores: comunicagao, simplicidade, feedback, coragem e respeito. E para
complementar alguns principios foram levados em conta, como: humanidade, economia,
beneficio mutuo, autossemelhanga, aprimoramento, diversidade, reflexdo, fluxo, oportunidade,

redundancia, falha, qualidade, pequenos passos e responsabilidade (PMI, 2017).

Quadro 6 — As praticas do XP.

Area de pratica Primaria Secundaria

e Sentem-se juntos; e Envolvimento real do cliente;
Organizacional | e Equipe inteira; e Continuidade da equipe;

e Espaco de trabalho informativo. e Ritmo sustentavel.

e (Codigo compartilhado/
propriedade coletiva;
Documentacao de codigo e testes;
Refatoracao.

e Programag¢do em pares;
Técnica e Primeiro programagdo dos testes;
Design incremental.

C L. e Analise de causa-raiz;
e Histérias de usuarios; . .
. e Equipes reduzidas;
. e C(Ciclo semanal,;
Planejamento . . e Pagamento por uso;
e Ciclo trimestral; .
e Contrato de escopo negociado;
e Slack. v 1 .
e Reunido diaria em pé.
Construgdo em 10 minutos; e Base Unica de codigo;
Integracdo e Integracdo continua; e Implantagdo incremental;
e Teste primeiro. e Implantacdo diaria.

Fonte: Project management Institute (2017).
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O método ¢ voltado para projetos em que os requisitos sdo frequentemente sendo

modificados, em equipes pequenas onde o desenvolvimento ¢ realizado de forma incremental.

A analise do método foi baseada nos estudo feitos por Almeida (2016).

O método € composto por cinco etapas, conforme ilustrado na Figura 13, e em seguida

cada etapa esta sendo brevemente explicada.

Figura 13 - Fases da metodologia XP.
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Fonte: ALMEIDA (2016).

1. Exploracdo: sdo desenvolvidos os primeiros requisitos do usuério e suficiente para ter

uma primeira versao. Esses requisitos devem ser de alto nivel para o sistema. A equipe

de projeto nessa fase realiza testes com o intuito de explorar todas as possibilidades do

sistema.

2. Planejamento: o objetivo ¢ o alinhamento entre o cliente e a equipe de projeto. Sao

realizados os acordos de datas e entregas dos requisitos que foram definidos como

prioridade. J& nesta etapa o cronograma ¢ definido a partir da priorizagdo e ordenagao

das atividades.

3. TIteracdo: acontece a parte da modelagem, programacdo, testes e integracdo. As

principais ligdes aprendidas da implementacdo dos requisitos definidos saem dessa

etapa.
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4. Produgdo: o foco ¢ a entrega de partes do software prontas para o uso, assim podem ser
realizados testes para garantir a funcionalidade completa do sistema. Novos conceitos
podem ser adicionados na iteracdo ou posem ser utilizadas para a execugdo em outro
momento.

5. Manutengdo: ainda acontece desenvolvimento ao longo do tempo, aplicando as etapas
de planejamento, iteragdo e produgdo. E muito importante o envolvimento do cliente no
desenvolvimento.

A metodologia XP destaca seis pessoas mais importantes para o desenvolvimento:
programador, cliente, analista de testes, tracker, coach e o gerente.

Segundo Dias (2018), o XP busca levar a equipe de desenvolvimento discussdes e trocas
de conhecimento, para o trabalho mais coletivo possivel, de forma que o fracasso ou sucesso do
projeto sejam compartilhados por toda equipe. A qualidade das entregas ¢ melhorada
constantemente. A presenga do cliente também faz com que a precisdo das entregas seja melhor.

Além disso, o desenvolvimento ¢ feito completamente como um processo de melhoria continua.

24.6 SCRUM

Segundo Abrahamsson et al., (2002), as primeiras referencias na literatura encontradas
do Scrum, foi um artigo de Takeuchi e Nonaka (1986).

O Scrum funciona com objetivos definidos sequencialmente e que devem ser
concluidos em um periodo definido (SUTHERLAND, 2014).

A andlise deste método foi feita a partir de pesquisas realizadas por Carvalho e Mello
(2012). O método pode ser entendido conforme a Figura 14. Na fase de desenvolvimento este
método ndo exige nenhuma técnica, apenas aponta as regras e praticas gerenciais que devem

ser adotadas.
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Figura 14 — Fases da metodologia Scrum.
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Fonte: TECNICON (2019).

Segundo Carvalho e Mello (2012), o Scrum inicia com o Backlog do produto,
considerado a etapa responsavel pelo armazenamento e gerenciamento das atividades. Nesta
etapa ocorre uma reunido com todos os responsaveis, bem como, envolvidos, investidores,
patrocinadores, clientes e parceiros do projeto. Sdo apontadas todas as necessidades do projeto
e as funcdes a serem desenvolvidas. Assim o Backlog ¢ uma lista de fungdes, ordenadas por
prioridade e que serdo desenvolvidas durante o projeto.

O Daily Scrum, sdo reunides didrias e rapidas em torno de 15 minutos entre os
membros da equipe para definir quais as atividades do dia e quais foram os resultados das
tarefas do dia anterior. Trés perguntas sdo respondidas por cada membro:

e O que foi feito ontem?
e O que sera feito hoje?
e Existe algum obstéaculo para a realiza¢do da atividade?

O objetivo das reunides diarias ¢ uma formalizagdo do comprometimento com o resto
da equipe. Assim, todos os membros podem ter conhecimento das metas individuais de cada
membro, conhecendo os seus riscos € podem cobrar 0os compromissos assumidos.

O Sprint ¢ o periodo em que sdo implementados os itens definidos no Backlog pela
equipe. O tempo do Sprint pode ser de duas até quatro semanas, porém ndo existe uma regra
que define isto, as equipes podem decidir qual o tempo a ser adotado.

Apos a realizacao do Sprint, pode ser necessario a realizagdo do Backlog do Sprint,

este ¢ uma lista de atividades a serem desenvolvidas durante o Sprint seguinte. Ja a Sprint
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Review Meeting ¢é a reunido que acorre logo apds o Sprint, onde ¢ discutido sobre erros, acertos
e licdes aprendidas.

De acordo com Carvalho e Mello (2012), junto ao Backlog, também sao estimados
custos do projeto e definidos as datas para entrega de resultados a partir da priorizagdo mais
favoravel ao cliente. As ferramentas de trabalho sdo escolhidas e o Scrum Master ¢ eleito. Este
trabalha para que o gerenciamento aconteca de modo eficiente e para que ndo existam
impedimentos.

Existe um membro no time que representara o cliente, o Product Owner. Ele define
quais sdo os requisitos e qual o grau de importancia e prioridade de cada um deles.

O ultimo item apresentado do Scrum ¢ o grafico burndown, conforme a Figura 15 este
¢ uma representacao das atividades que ja foram finalizadas em comparagdo do que ainda deve

ser realizado.

Figura 15 — Grafico burndown.
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Fonte: BARACAT (2016).

Este grafico € util para predizer quando todo trabalho sera finalizado e para atentar a
equipe em caso de atrasos, pois no final de cada sprint ¢ contabilizado as atividades que foram
finalizadas e entdo fica visivel no grafico se os trabalhos estdo adiantados ou atrasados. Por
exemplo, na Figura 15 no quarto dia de sprint foi finalizado um nimero menor de atividades
entdo a linha vermelha ficou acima do planejado (linha azul), ja no quinto dia foram feitas maior
numero de atividades do que as planejadas e neste caso a linha vermelha ficou abaixo da linha

azul (atividades planejadas).
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2.477 LEAN SOFTWARE DEVELOPMENT (LSD)

O Sistema Lean Manufacturing ou Sistema Toyota de Producao, surgiu no Japao, na
fabrica da Toyota apos a segunda guerra mundial. Nesta época a industria japonesa tinha falta
de recursos e consequentemente uma produgdo escassa, o que a impedia de adotar uma
producdo em massa (FADEL; SILVEIRA, 2010).

A definicao de Lean segundo Lean Institute Brasil (2019), ¢ uma metodologia cuja
esséncia ¢ a capacidade de eliminar os desperdicios continuamente e resolver os problemas de
maneira sistematica. Isso implica em reconsiderar a maneira de lideranca, gerencia e desenvolve
os membros. E através do engajamento das pessoas envolvidas com o trabalho que se consegue
encontrar oportunidades de melhoria e ganhos sustentaveis. A analise deste método foi feita a
partir de pesquisas realizadas por Filho (2008).

O criador do pensamento Lean define o desperdicio como: Na percep¢ao do cliente
tudo que ndo ird acrescentar valor ao produto ¢ considerado desperdicio (OHNO, 1988).

A metodologia LSD possui sete principios:

1. Eliminar desperdicio de dinheiro, recursos, tempo, esforco e espago. Cada etapa
realizada no projeto e na construcdo deve contribuir para que o produto final seja
construido mais rapidamente e com o menor preco, porém sempre prezando pela
qualidade.

2. Amplificar o aprendizado a partir de experiencias adquiridas. Conhecimentos devem ser
extraidos das experiencias vividas pela equipe e absolvido pelos membros, fazendo com
que as dificuldades enfrentadas pela equipe se tornem fonte de conhecimento e
contribuam para o crescimento desta. Para que os processos sejam melhorados, o
problema deve ser identificado e localizado sua causa, criar uma solug¢do e implementa-
la, se os resultados forem satisfatérios, entdo deve-se implementar ao projeto.

3. Adiar comprometimentos e manter a flexibilidade para a adaptacdo a mudangas. Adiar
decisdes importantes permitem que as escolhas sejam sustentadas por mais experiencia
adquirido no decorrer do processo € com isso a escolha serd mais assertiva. Porém, para
que as escolhas sejam retardadas durante a constru¢dao do projeto ¢ importante que a
equipe crie a capacidade de absorver mudancas tratando o planejamento como estratégia
para atingir um objetivo. Assim, essas mudangas devem ser vistas como oportunidade
para atingir as metas.

4. Entregas rapidas um projeto/produto funcional. Rapidez entre um pedido e uma

entrega, permite que clientes e membros aprendam e melhorem através de feedbacks
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ageis, atualizados e confidveis. Quando os ciclos s3o rapidos, o desenvolvimento ¢ a
constru¢do caminham num processo iterativo. Iteracdes curtas trazem mais experiencia
para a equipe € aumentam a sua seguranga para tomada de decisdes.

5. Valorize a equipe de desenvolvimento. Os membros da equipe ndo devem ser apenas
tratados como recursos. Cada membro deve ter seu trabalho reconhecido, com isso cada
um estara mais motivado e interessado na melhoria. Quanto mais a equipe puder
contribuir e aprender, mais comprometida ela ficara.

6. Adicione seguranga ao projeto. A equipe deve implementar solug¢des para que o produto
construido seja de qualidade. Fazendo varios tipos de teste e tendo a flexibilidade para
mudangas e adaptagdes, entdo ndo serd gasto tempo para encontrar e corrigir defeitos.

7. Otimize o todo. Otimizagdes macro direcionam os esfor¢os para aumentar a satisfagao
dos usuarios finais através de um produto consistente. Otimiza¢des pontuais nem
sempre sdo sinérgicas quando precisam funcionar simultaneamente. Para resolver
problemas, busque e elimine as suas causas, ndo os seus sintomas.

Os principios apontam meios para aumentar a qualidade do processo e do produto pela
aplicacdo de praticas que afetam o modo de tratar ou executar tarefas e o fluxo de trabalho com
foco na otimizacdo dos resultados gerais do processo de produgdo. Dos sete principios
apresentados, o primeiro que trata da elimina¢do dos desperdicios ¢ o mais frisado e

considerado o mais importante.

2.4.8 ITERATIVE AND VISUAL PROJECT MANAGEMENT METHOD (IVPM2)

O Me¢étodo iterativo e visual para gestdo de projetos, utiliza quadros visuais onde as
tarefas sdo expostas, os quais possuem procedimentos para sua utilizagdo e um conjunto de
modelos de documentos. A andlise deste método foi feita a partir de pesquisas realizadas por
Conforto (2009).

Este método ¢ composto por sete etapas, conforme a Figura 16, e dentro destas contém

cinco elementos:
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Modelo de Fases e Entregas (MFE): Composto de trés macro fases (pré

desenvolvimento, desenvolvimento e pos-desenvolvimento) e cada macro fase

¢ composto por outras micro fases, conforme a Figura 17. Estas fases precisam

ser definidas de acordo com alguns fatores que precisam ser considerados na

definicdo do modelo de referéncia para desenvolvimento do produto. Este

elemento contempla um conjunto simplificado de modelos de documentos para

auxiliar na documentagdo das informag¢des durante o planejamento, controle e

execucao do projeto.

O Primeiro passo antes de iniciar o ciclo iterativo de sete etapas ¢ adaptar o

MFE.
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Figura 17 — Esboco do MFE.
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e Painel Visual de Planejamento e Controle de Projetos (PVPCP): Composto por
um conjunto de fases descritos na etapa anterior complementado por indica¢io
das avaliagdes de transicdo de fases, estes sdo distribuidos segundo uma escala
de tempo. O PVPCP contempla o planejamento e controle do escopo do projeto
com foco no desenvolvimento por meio de iteragdes (HIGHSMITH, 2004),
onde ¢ previsto entregas em periodos curtos de tempo. O modelo de quadro

utilizado nesta etapa estd ilustrado na Figura 18.

Figura 18 — Modelo do painel visual.
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Quadro de Planejamento Fino Semanal (QPFS): Este quadro ¢ desenvolvido
com a contribui¢ao e experiencia dos membros da equipe. O QPFS foi a etapa
adotada para resolver os problemas do PVPCP, onde os prazos sdo mais longos,
estes foram divididos semanalmente onde ficou mais visual e iterativo. O
quadro pode ser visualizado conforme o modelo da Figura 19. O objetivo do
quadro ¢ especificar e detalhar as atividades e suas respectivas entregas para

melhor controle e execugdo para atender os objetivos do projeto.

Figura 19 — Modelo de QPFS.
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Sistema para Gestdo de Projetos (SGP): O PVPCP e o QPFS, apresentam
deficiéncia quanto o armazenamento historico dos projetos e informacoes
sobre as atividades concluidas. Por serem quadros visuais, uma vez que a
atividade ¢ concluida esta ¢ retirada do quadro, isto dificulta a recuperacao dos
dados. Por isso foi adotado um software de gestdo de projetos, para armazenar
e fornecer dados para controle e acompanhamento do projeto.

Sistema de Indicadores de Desempenho (SID): Um conjunto de indicadores de
desempenho foi adotado pata acompanhar o progresso do projeto. Estes
indicadores fazem uma andlise do ponto de vista quantitativo em relagdo as
entregas no prazo. Sao analisadas se as entregas estipuladas no PVPCP estao

dentro do prazo estipulado no plano de entregas, essas entregas sao avaliadas
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em relacdo a data real da finalizag¢do da atividade e entrega final do projeto. Os
indicadores utilizados levam em conta a satisfagdo do cliente mediante a
realizagdo das reunides de transicao de fases e das avaliagcdes de desempenho
dos membros da equipe e do projeto.

Cada iteragdo passa pelas sete etapas apresentadas na Figura 16, primeiramente ¢é
definido as entregas para o projeto com base no MFE, estas sdo inseridas no PVPCP e
posteriormente no SGP. Entdo sdo definidas as atividades usando o QPFS. Quando sdo
concluidas, as informagdes sdo registradas no SGP para ser gerado o relatorio de desempenho
do projeto. Por fim, a equipe utiliza essas informacdes para definir agdes e novas entregas das
proximas iteragdes com a finalidade de aprimorar e evoluir cada iteragdo tendo como foco as

entregas parciais.

2.49 PMBOK AGILE

O PMBOK 4gil foi criado a partir da colaboragdo do PMI (Project Management
Institute) e a Agile Alliance®. Para o estudo deste método foi utilizado o Agile Practice Guide
do PMBOK (2017).

Todo projeto precisa de um termo de abertura do projeto para que a equipe saiba por
que este projeto importa, para onde a equipe esta indo e qual € o objetivo comum de todos os
membros. Nao ¢ necessdrio um processo formal para a elaboragdo deste termo, porém deve
estar bem claro para os membros como devem trabalhar em conjunto. Alguns exemplos de
parametros que podem ser usados pelos membros sdo:

e Valores da equipe, bem como ritmo sustentavel e horario de trabalho;

e Regras basicas e normas da equipe em reunides e trabalhos em equipe;

e Contratos de trabalho;

O objetivo deste termo € criar um ambiente 4gil no qual os membros possam trabalhar
ao maximo suas habilidades como equipe.

O PMBOK 4gil apresenta algumas praticas comuns utilizadas em equipes, como:

e Retrospectiva: Ajuda a equipe a aprender com o que foi feito anteriormente
com seu processo e produto. Os membros podem optar por fazer retrospectiva
quando a equipe completar uma etapa, quando a equipe parecer estar estagnada
e o trabalho nao estiver fluindo ou quando a equipe atingir qualquer marco. Ou

seja, a retrospectiva ¢ um momento para a equipe aprender com o trabalho
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anterior e fazer pequenas melhorias. Entdao os dados sao analisados qualitativos
e quantitativos, em seguida, esses dados sdo usados para encontrar as causas-
raizes, idealizar solucdes e desenvolver planos de agdo.

Preparagao do backlog: O backlog ¢ uma lista de todo trabalho, nao ¢
necessario listar o trabalho do inicio ao fim, apenas da primeira etapa e, em
seguida, itens suficientes para a proxima etapa.

Refinamento de backlog: As equipes tém o objetivo de ndo gastar mais de uma
hora por semana para fazer o refinamento para o préoximo conjunto de
trabalhos, entdo o tempo deve ser maximizado executando o trabalho em vez
de gastar o tempo fazendo o planejamento.

Reunides diarias em pé: As reunides em pé sdo usadas para os membros serem
comprometidos uns com os outros. Uma janela de tempo ¢ estabelecida (no
maximo 15 minutos) e a equipe faz a analise do quadro de tarefas. Cada
membro deve responder algumas perguntas a respeito do seu trabalho. Isso
permite que a equipe de auto-organize e se responsabilize por completar o
trabalho com que se comprometeu.

Demonstragdes/Revisdes: A equipe apresenta periodicamente o produto do
trabalho. O dono do produto participa da demonstragcdo e aceita ou recusa o
que foi feito. O tempo aconselhado para fazer a demonstragao ¢ de pelo menos
uma vez a cada duas semanas. Essa frequéncia ¢ suficiente para a maioria das
equipes, assim, os membros podem obter feedback para que eles nao tomem
uma decisdo equivocada ou até mesmo errada.

Planejamento para agil baseado em iteragdo: Deve ser considerado o tamanho
do seu projeto para que ndo tentem se comprometer além das suas aptiddes de
serem concluidas dentro de uma iteracdo. A equipe deve estimar o que
conseguem concluir, porém nao ¢ 100% de certeza, pois ndo conseguem prever
o inesperado.

Praticas de execucdo que ajudam as equipes a entregar valor: A qualidade do
produto ¢ algo primordial, além do produto ser entregue no menor tempo
possivel ele deve ter o maximo de qualidade. Por isso deve ser conferido ao
produto varios testes, para determinar se o produto ird funcionar conforme o

previsto.



49

e Como iteragcdes e incrementos ajudam a entregar produtos de trabalho: As
iteragdes ajudam a equipe a criar um ritmo de entregas e feedbacks. A primeira
parte da entrega deve ser uma demonstragdo, assim a equipe ja pode receber
um feedback de como o produto ird funcionar. Entdo os membros podem fazer
uma retrospectiva para determinar como podem examinar e adaptar seu
processo para ter sucesso.

O PMBOK 4gil ndo ¢ uma metodologia e sim um conjunto de praticas comuns para
uma abordagem 4gil no planejamento e execucdo de projetos. Além de ser utilizados em
desenvolvimento de softwares a metodologia agil atualmente esta sendo utilizado em varios
setores como industria, educacao, satide e outros setores e € por esse motivo que o guia agil foi

idealizado.
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3 METODOLOGIA DO TRABALHO

Neste capitulo ¢ apresentado a metodologia que foi utilizada no desenvolvimento do
trabalho, o qual foi dividido em quatro etapas e cada uma dessas ¢ subdividido conforme Figura

20.

Figura 20 — Fluxograma da metodologia do trabalho.

1 a Et nigzrslgglgsle- ’cclle Apr:):::int;rsos Aplicar uma
ap a melhoria da Ir’oble‘r/nas pesquisa de campo.
equipe. P :
a Filtro de
2 Etapa adequacgao
a Estudo
3 Etap a bibliografico.
a Analisar o Comparar as Definir a
4 Et ap a resultado da metodologias metodologia a ser
pesquisa de campo. estudadas. recomendada.
a Indicar a Definir as agdes e
5 Etap a metodologia. responsabilidades.

Fonte: O Autor (2020).

Na primeira etapa, foi identificada a necessidade de melhoria da equipe a qual
apresentava um modelo de gestdo ineficiente, onde pode-se verificar alguns problemas
apresentados e a partir disto foi criada uma pesquisa de campo aplicada a todos os membros da
equipe, com a finalidade de identificar os pontos criticos € ponderar quais as principais
dificuldades.

Posteriormente foi aplicado o filtro de adequagdo a equipe, onde este tem o objetivo

de conhecer o quanto a equipe esta alinhada com os valores da cultura e abordagem 4gil, e com
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esse resultado a andlise das metodologias pode ser facilitada, caso a equipe apresente
identifique-se com o agil. Em seguida foi realizado um estudo bibliografico das metodologias
de gestao ageis mais conhecidas.

A terceira etapa apresenta toda a analise do resultado da pesquisa de campo juntamente
com a andlise das metodologias estudadas, com o propdsito de que as principais dificuldades
sejam solucionadas com a metodologia e que as qualidades da equipe sejam mantidas e/ou
melhoradas.

For fim, recomendou-se a metodologia de gestdo para ser implementada com isto
havera uma melhoria na gestdo da equipe, bem como outros beneficios que contemplam um

modelo de gestdo eficiente.

3.1 DIAGNOSTICO DA EQUIPE

A equipe CTJ Baja comecou seus trabalhos em meados de 2018, onde passou por uma
reestruturacdo e entdo se formou uma nova equipe, com alguns poucos membros que
continuaram seus trabalhos e na sua maioria entraram novos membros. Toda equipe de projeto
tem um modelo organizacional dos membros, a equipe CTJ Baja atualmente utiliza a
organizac¢do funcional classica (Figura 21), este tipo de organiza¢do ¢ uma hierarquia em que
cada membro possui um lider. Neste caso o executivo-chefe ¢ o capitdo, e cada gerente
funcional ¢ um lider de setor (administrativo, estrutura, sistemas veiculares, elétrica e
powertrain), ainda acima do capitdo da equipe tem o orientador do projeto, portanto em
sequéncia dispde o orientador da equipe, um capitdo, cinco lideres de setor e os demais

membros fazem parte de algum(ns) desses setores.

Figura 21— Estrutura organizacional.

Coorden aca' 0 Execut iVO‘
de projetos\ chefe
e R SR I VLI B . P - - <
’ | ] \
1 Gerente Gerente Gerente |
\ funcional funcional funcional 7

—

Fonte: Project Management Institute (2013).
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A partir desta nova equipe foi iniciado um projeto desde o seu conceito até a sua
idealizacdo. A equipe ja participou de um campeonato SAE Regional Sul entre os dias 15 e 17
de novembro de 2019, com seu primeiro veiculo e de um campeonato SAE Nacional entre os
dias 12 e 15 de margo de 2020, com o mesmo veiculo, porém com algumas pequenas melhorias.
Devido aos contratempos que a equipe teve antes de participar destes campeonatos, foi
realizado um mapeamento das principais dificuldades e problemas enfrentados. Estes serdo
exemplificados a seguir:

e No comego do primeiro semestre de 2019 a equipe teve a oportunidade de
“trabalhar” vendendo café¢ e lanche para arrecadar fundos para o caixa da
equipe e conseguir ter um pouco mais de seguranca, caso tivesse imprevistos
durante a constru¢do do veiculo. Isto levou a equipe a parar o projeto
aproximadamente um més e meio.

e A equipe realizou a compra de tubos ago 1020 em uma empresa de Joinville.
Os tubos recebidos para a construgdo da gaiola estavam fora da especifica¢ao
exigida pelo regulamento da competicdo que ¢ entre 0,18% a 0,23% de
carbono, ou seja, o tubo tem que ser entre 1018 e 1023. Porém, a equipe so se
atentou a isso depois de ter sido construido a mesma e foi constatado que
empresas vendem tubo como sendo ago 1020 tendo a partir de
aproximadamente 0,08% de carbono (1008) .Isso levou a equipe a ter que
pegar dinheiro do proprio caixa novamente para fazer a compra de novos tubos
e posteriormente fazer a constru¢do de uma nova gaiola.

e Alguns componentes seriam comprados por patrocinador da equipe, porém
devido a estes serem importados e a burocracia para fazer a importacao, estes
itens nao foi recebido a tempo. O que levou a equipe fazer adaptacdes em cima
da hora, prejudicando o desempenho do veiculo.

e Algumas pegas do veiculo necessitavam servigos em geral para ajustes finos,
furos entre outros detalhes. Para isso era necessario buscar patrocinio com
alguma empresa que prestasse estes servigos devido ao seu alto custo, o qual a
equipe ndo conseguiria arcar com o0 proprio caixa. A equipe demorou
aproximadamente de dois a trés meses para conseguir um patrocinio.

e Foi o primeiro veiculo a ser construido pela equipe, entdo nao poderia ser feito

reaproveitamento de pegas ou itens de segurancga, por exemplo. Entdo todas as
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pecas e materiais tiveram que ser adquiridos na sua maioria novos, o que
acarretou alto custo o qual a equipe ndo conseguiria arcar.

e Apesar de ter sido arrecadado fundos para o caixa, este ainda foi insuficiente
para algumas compras, como motor € pneus. Isto levou a equipe a ter alguns
problemas durante a competigao.

e Inexperiéncia dos membros para fazer relatdorio de projeto, criacdo de
conteudos para as apresentagdes, para realizar algum procedimento na
construcao do veiculo, para mensurar o tempo de cada atividade, entre outros
fatores.

e A equipe ¢ formada por apenas 12 membros, o que muitas vezes se torna pouco
e gera muito trabalho para alguns o que dificulta e atrasa o andamento do
projeto, bem como a sua idealizagao.

e Falta de documentagdo, tanto do projeto e da execucdo. O que dificulta muitas
vezes a realizacdo de algum trabalho por membros novos, onde estes acabam
tomando mais tempo do seu lider para entender o processo e entdo conseguir
aplica-lo.

e A maioria dos membros da equipe nao fazem a utilizagdo do software escolhido
para a organizagao das tarefas, o que acaba dificultado a percep¢ao de um setor
acerca do trabalho desenvolvido pelo outro. Isso acaba acarretando perca de
tempo, pois muitas vezes um depende do outro para a realizacdo de alguma
etapa.

Em cima deste mapeamento ¢ apresentado a seguir a pesquisa de campo que foi

aplicada junto a equipe, a qual aponta as maiores dificuldades desta.

3.2 PESQUISA DE CAMPO

Para a realizagdo da pesquisa de campo foi aplicado um questiondrio (Apéndice A) aos
membros da equipe, foram elaboradas 32 sentencas (Quadro 7) as quais visavam analisar seis
quesitos: o relacionamento entre os membros, lideranca, tempo, organizagdo, trabalho em
equipe, foco e experiéncia. Estes quesitos foram selecionados devido a andlise feita sobre as
metodologias estudadas (Capitulo 2.5), ou seja, o que as metodologias podem ajudar a resolver

e foi levado em conta o diagnostico realizado (Capitulo 3.1).
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No total 12 membros responderam, sendo oito efetivos e quatro que estavam em
processo de trainee. Destes 12 membros, dois sdo do setor de administragdo e marketing, trés
da estrutura, trés dos sistemas veiculares (suspensao, direcao e freio), dois da elétrica e dois do

powertrain.

Quadro 7 — Sentengas do questiondrio.

Ne SENTENCA

1 [ Existe comunicacdo clara e objetiva entre os membros.

2 | A equipe apresenta um bom entrosamento entre 0os membros.

15 | Existe uma boa aceitagdo de criticas por parte dos membros.

Relacionamento

20 | A lideranga apresenta um bom relacionamento com todos da equipe.

3 | Todos utilizam algum software para a organizagdo dos trabalhos.

8 |E feita uma maior quantidade de trabalho em menor tempo (otimizagio do tempo).

Toda etapa do projeto ¢ documentada.

Organizagao
O

Os membros apresentam uma boa flexibilidade dos seus compromissos atrelados a
necessidade do projeto (flexibilidade pessoal).

4 | Os membros e a equipe como um todo cumprem os prazos.

Quando ¢ necessaria alguma mudanca as respostas sdo rapidas para estes imprevistos
(Agilidade).

Tempo

25 | Todos trabalham com prazos pré-definidos.

A equipe consegue mensurar o trabalho que uma certa atividade tera.

As mudangas so assertivas e gerenciadas com eficiéncia.

Os recursos disponiveis sdo utilizados da melhor forma (otimizagdo dos processos).

O projeto esta sujeito a altos riscos devido a falta de experiéncia dos membros

Os membros apresentam um bom desempenho ao realizar suas atividades.

Os membros apresentam alta quantidade de retrabalho de suas atividades.

Ocorre a tomada de decisdes em conjunto.

A frequéncia das reunides em conjunto ¢ suficiente.

A equipe tem uma boa flexibilidade nos trabalhos em conjunto (flexibilidade da equipe).

Cada membro realiza suas atividades sozinho.

Os membros compartilham sua experiéncia e conhecimento com outros membros.

Continua
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N° SENTENCA
19 | A lideranca toma a iniciativa em momento de dificuldades.
s | 22 [A equipe ¢ estimulada em trabalhar em conjunto.
_q‘% 29 | As atividades sdo delegadas e o membro tem o conhecimento da importancia de cada uma.
= 30 | O resultado apresentado por algum membro ¢é reconhecido.
31 | A equipe recebe feedback com frequéncia (Liderancga).
12 | Todos os membros apresentam a mesma visdo dos objetivos do projeto.
16 | Nao ocorre a perda de foco das etapas do projeto que sdo importantes no momento.
E 18 | Algum(ns) membros apresentam falta de comprometimento, responsabilidade e confianga.
26 |Os membros se dedicam em alcangar os seus objetivos e de toda a equipe.
28 | A equipe consegue identificar o que € urgente, importante e circunstancial.

Fonte: O Autor (2020).

As sentengas foram aplicadas de forma aleatéria, cada cor no Quadro 8, indica em qual

grupo a sentenca faz parte, conforme o Quadro 8.

Quadro 8 — Separagdo das sentencas conforme seu grupo.

GRUPO COR
Relacionamento

Organizagao

Tempo

Experiéncia
Trabalho em equipe

Lideranga

Foco

Fonte: O Autor (2020).

Para quantificar quais seriam as maiores dificuldades da equipe, cada sentenga deveria

ser atribuida uma nota quanto seu grau de dificuldade, nota 0 para nenhuma dificuldade, 1 para

muito baixa, 2 para baixa, 3 para média, 4 para alta e 5 para dificuldade extrema. Além disso

foi reservado um espago para o membro descrever caso ele identificasse outra dificuldade que

ndo estava sendo exposta nas senten¢as do Quadro 7 Por fim, a opinido dos membros foi levada

em conta com a seguinte pergunta: “Porque vocé considera que a equipe apresenta essas
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dificuldades?”, onde cada membro poderia descrever a sua opinido acerca das questdes que ele

considerou como maior dificuldade apresentada pela equipe.

3.3 RESULTADOS

A pontuagao total da pesquisa foi de 738 pontos, portanto, a média de pontuagdo de
cada sentenga deveria ser de aproximadamente 23 pontos e 3,125%, as que apresentaram
pontuagdo superior a média foi considerado como maiores dificuldades da equipe, além disso
cada sentenca foi destacado conforme o grupo que estd incluso. Estas estio em sequéncia

quanto a sua pontuagdo no Quadro 9.

Quadro 9 — Sentengas com pontuacdo maior que a média.

N° SENTENCA PONTOS

1° | 9 | Toda etapa do projeto é documentada; 41

2° . Os membros apresentam alta quantidade de retrabalho de suas atividades; 37

3° | 4 | Os membros e a equipe como um todo cumprem os prazos; 35

4° =3 | Todos utilizam algum software para a organizagio dos trabalhos; 33

5° | 32 | A equipe consegue mensurar o trabalho que uma certa atividade tera. 32

6° . As mudangas sao assertivas e gerenciadas com eficiéncia; 31

e |8 E feita uma maior quantidade de trabalho em menor tempo (otimizagdo do 31
tempo);

¢ |13 Algum(ns) membros apresentam falta de comprometimento, responsabilidade 31
e confianga;

o Quando ¢é necessaria alguma mudanga as respostas sdo rapidas para estes

7 5 |. . o 27
imprevistos (Agilidade).

70 Os recursos disponiveis sao utilizados da melhor forma (otimizagdo dos 27
processos).

70 O projeto esta sujeito a altos riscos devido a falta de experiéncia dos 27
membros.

7° A equipe recebe feedback com frequéncia (Lideranga). 27

8° Cada membro realiza suas atividades sozinho. 26

* | 16 Nao ocorre a perda de foco das etapas do projeto que sdo importantes no 25
momento.

9° | 28 | A equipe consegue identificar o que € urgente, importante e circunstancial. 25

10° Ocorre a tomada de decisdes em conjunto. 24

10° A frequéncia das reunides em conjunto € suficiente. 24

Fonte: O Autor (2020)
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O resultado geral conforme cada grupo pode ser visto na Tabela 1. Alguns grupos
foram formados com quatro sentengas enquanto outros com cinco, porém essa diferenca ndo
apresentou problema na analise dos resultados.

As sentencas 3, 4, 5, 6, 9, 24, 28 podem ser afirmadas conforme o mapeamento
realizado na equipe. J4 as sentencas 8, 10, 11, 16, 18, 23 e 31 ndo estao diretamente ligadas ao
mapeamento, porém elas podem ser afirmadas indiretamente.

Cada grupo deveria apresentar em média aproximadamente 105 pontos e 14%, porém
quatro dos sete grupos obtiveram pontuagdo acima, em vermelho foram destacados os grupos
com porcentagem acima de 14% e em verde os que apresentaram abaixo de 14%, conforme a
Tabela 1. Pode se constatar maiores dificuldades, acerca da experiéncia (140 pontos),
organizac¢do (125 pontos), tempo (117 pontos) e foco (113 pontos). E menores dificuldade,

acerca do relacionamento (48 pontos), lideranga (95 pontos), e trabalho em equipe (100 pontos).

Tabela 1 — Resultado geral.

Questao Pontos % Soma
B 1 21 2,8%
£ 2 6 0,8%
g 15 17 2,3% 0%
2 20 4 0,5%
: 33 4,5%
g 31 4,2%
5 41 5,6%
° 14 20 2,7%
4 35 4,7%
3 27 3,7%
g 25 23 3,1%
32 4,3%
31 4,2%
27 3,7%
27 3,7%
18 2,4%
37 5,0%

Continua
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Questao Pontos % Soma
24 3,3%
24 3,3%
16 2,2% 13,6%
26 3,5%
10 1,4%
14 1,9%
. 22 16 2,2%
g 29 20 2,7% 12,9%
= 30 18 2,4%
31 27 3,7%
12 20 2,7%
16 25 3,4%
E 18 31 4,2%
26 12 1,6%
28 25 3,4%
Total: 738 100% 100,0%

Fonte: O Autor (2020).

Considerando o nimero total de questdes, cada questdo em média deveria ter 3,125%
conforme a Equacao 1, porém 17 questdes tiveram porcentagem acima da média, que somadas
obtiveram aproximadamente 71% do total e 14 questdes apresentaram porcentagem abaixo da
média e que obtiveram 32%. Com isso pode se afirmar que a equipe apresenta grande

dificuldade em alguns pontos especificos.

100%

= 3,1259 1
3 % M

Os resultados da Tabela 1 podem ser separados entre membros efetivos e trainees
considerando o quanto cada grupo colaborou para a pontuacdo total (Tabela 2). Fazer esta
separacao ajuda na andlise para saber se 0s frainees por serem novos na equipe conseguem ter
uma visao diferente com um pensamento mais critico dos membros efetivos, que muitas vezes
acabam tendo um pensamento permanente ou automatico. Ou se estes acabam nao participando
tanto de reunides e momento de decisdes importantes e ndo conseguem mensurar as grandes
dificuldades como os membros efetivos. Outro ponto, pode ser a falta de conhecimento em
gerenciamento de projeto dos trainees, visto que na graduagdo existe poucas disciplinas que

apresentam tal assunto.
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Tabela 2 — Resultado efetivos x trainees.

Questao % SOMA | % SOMA
E 1 2.2% 0,7%
£ 2 0,7% o 01% .
L 15 1,9% 1% 0,4% 14%
§ ,77/0 470
7 20 0,4% 0,1%
5 3 1,1%
g 0.8%
= 3,7%
5 9 1,2%
° 14 0.5%
1,5%
0,5%
3,4%
0,5%
0,8%
0,9%
0,7%
0.8% | 4,6%
0,5%
1,6%
1,4%
1,5%
0,5% |  5,3%
1,8%
0,1%
0,5%
g 22 2,0% 0,1%
§ 29 1.6% 11%|  3.1%
A 30 2,0% 0,4%
31 2,7% 0,9%
12 2.2% 0,5%
16 3.0% 0,4%
§ 18 2.6% 1.6% | 3.4%
26 1,6% 0,0%
28 2,6% 0,8%

Fonte: O Autor (2020).

Com esta divisdo, a média da porcentagem de cada grupo deveria ser de

aproximadamente 14% divididos entre os membros efetivos e trainees. Ou seja, cada grupo
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deveria apresentar 7%, foi destacado em verde os grupos que apresentaram porcentagem menor
que a média e em vermelho os que obtiveram porcentagem maior.

Com isso pode-se notar que todos os grupos dos membros frainees obtiveram uma
baixa porcentagem (menor que 5,5%) e entre os membros efetivos apenas o grupo de
relacionamento apresentou porcentagem abaixo da média.

Ainda, os resultados da Tabela 2 podem ser separados considerando o quanto cada
questdo colaborou para a pontuacdo de cada grupo, ou seja, qual questdo apresentou maior
porcentagem dentro de cada grupo (Tabela 3).

Dentro de cada grupo de quatro sentencas a média da porcentagem ¢ de 12,5%, ja nos
grupos de cinco sentengas a média € de 10%. Foi destacado algumas questdes que chamaram a
atencdo, na coluna dos membros efetivos, apenas duas sentencas apresentaram uma
porcentagem abaixo da média (destacadas em verde) enquanto na coluna dos membros trainees
apenas quatro sentencas apresentaram uma porcentagem acima da média (destacadas em

vermelho).

Tabela 3 — Resultado efetivos x trainees.

Questiao | Pontos % Soma % Soma
E 1 33,3% 10,4%
£ 2 10,4% 2.1%
g 48 79,2% 20,8%
3 15 29,2% 6,3%
& 20 6,3% 2,1%
5 20,0% 6,4%
) 20,0% 4,8%
E o 125 55 69, 78,4% T, 21,6%
el) s 0 5 0
© 14 12.8% 3.2%
4 20,5% 9,4%
2 19,7% 3,4%
g 117 78,6% 21,4%
& 25 16,2% 3,4%
22.2% 5,1%
17,1% 5,0%
15,7% 3,6%
140 150% | 75,7% | 4,3% 24.3%
10,0% 2,9%
17,9% 8,6%
Continua
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Questiao | Pontos % Soma % Soma
14,0%
13,0%
100 12,0% | 61,0% 4,0%
13,0%
9,0% 1,0%
10,5% 4,2%
s 22 15,8% 1,1%
g 29 95 12,6% 75,8% 8,4% 24.2%
= 30 15,8% 3,2%
31 21,1% 7,4%
12 14,2% 3,5%
16 19,5% 2,7%
g 18 113 | 168% | 77.9% [N 22.1%
26 10,6% 0,0%
28 16,8% 5,3%

Fonte: O Autor (2020).

Por parte dos membros efetivos apenas o grupo do trabalho em equipe teve
porcentagem mais baixa (61%) destacado em verde, os outros seis grupos tiveram porcentagem
em aproximadamente 77,5%. Entre os membros frainees o resultado foi o oposto, apenas o
grupo de trabalho em equipe apresentou uma porcentagem maior (39%) destacado em
vermelho, enquanto os outros seis grupos tiveram uma porcentagem de aproximadamente
22,4%.Pode — se observar que houve uma discrepancia entre a percep¢ao dos membros efetivos
e dos trainees perante o trabalho em grupo da equipe e fazendo esta divisdo pode se constatar
que a percep¢do dos membros trainees perante as dificuldades da equipe ainda ndo estd bem
clara.

O resultado da Tabela 3, pode ser melhor detalhado levando em conta quanto cada
setor da equipe colaborou para a porcentagem total de cada grupo, conforme a Tabela 4. A
média de porcentagem de cada grupo ¢ de 20% por setor, portanto foi destacado cada grupo em
seu respectivo setor em vermelho com porcentagem maior que a média e em verde com
porcentagem menor que a média.

Os setores de administragao e elétrica, ambos formados por um membro efetivo e um

trainee obtiveram em média 16% a mesma pontuagdo para os dois setores. Outro setor com
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apenas dois integrantes € o de power train, porém os dois membros sdo efetivos e foi um dos

setores que mais tiveram a percepcao das dificuldades da equipe, em média 23,2%.

Os setores de sistemas veiculares e estrutural, sdo formados por trés integrantes cada.

Porém, o setor de estrutura conta com dois membros trainees enquanto o setor de sistemas

veiculares ¢ formado apenas por membros efetivos ¢ obteve em média 25,8%, ja o setor

estrutural obteve em média 18,8%.

Tabela 4 — Divisao de cada grupo por setor.

Questao | Pontos ADM ESTRUTURAL ELETRICA PWT

E 1 8.3% 8,3% 12,5% 42% 10,4%

El 2 2,1% 2,1% 2,1% 2,1% 4.2%
g 48 12,5% 14,6% 18,8%

= TG 2.1% 2.1% 12.5% 10,4% 8.3%

& 20 0,0% 2,1% 2,1% 2,1%

) 3 7.2% 1,6% 4,0% 6,4%

<

1 3,09 4,0% 4,8% 5.6%

g 125 * 17.6% ’ ° 16.8% )

5 9 4.0% 8,0% 5.6% 8,0%

1 14 3.2% 2.4% 2.4% 4.0%

4 6,8% 5.1% 5.1% 6,8%

3 4.3% 43% 2.6% 6,0%
= 117 18,8% 17,1%

S| 25 3.4% 2.6% 3.4% 7.7%

43% 5.1% 6,0% 43%

43% 2.9% 3.6% 4,3%

2.1% 2.9% 3.6% 5.0%

140 |5,0% [17.9%]| 3,6% 1,4% 16,4%]| 5,0%

2.1% 2.9% 2.9% 2.9%

43% 5.7% 5,0% 6,4%

0,0% 8,0% 4.0% 8,0%

5.0% 5.0% 4,0% 4.0%

100 [3,0% 16,0%]| 5.0% 3.0% 17,0%] 2.0% 17.0%

5.0% 7.0% 5,0% 3,0%

3,0% 1.0% 1.0% 0.0%

0,0% 4.2% 2.1% 4.2%

5| 22 0,0% 1,1% 1.1% 5.3%

§ 29 95 |5.3% 14.9%]| 6.3% 32% 14.7%)]| 3.2%

A 30 4,2% 4.2% 3.2% 4.2%

31 53% 3.0% 53% 53%

Continua
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Questao | Pontos ADM ESTRUTURAL SV ELETRICA PWT
12 3,5% 4,4% 1,8% 5,3%
16 1,8% 1,8% 3,5% 7,1%
E 18 113 14,4% [15,9%| 10,6% 3,5% [11,5%] 5.3%
26 0,9% 0,0% 0,0% 3,5%
28 5,3% 4,4% 2,7% 4,4%

Fonte: O Autor (2020).

Pode-se perceber uma grande divergéncia do setor da estrutura com todos ou outros
setores, onde mesmo com trés integrantes obteve pontuacdo muito proxima dos setores de
administracdo e elétrica, os quais sdo formatos por apenas dois membros. Outro ponto a ser
notado € no setor de sistemas veiculares onde mesmo com trés membros efetivos, incluindo o
capitdo teve a pontuacao muito proxima do setor de power train.

O setor administrativo apresentou como maior dificuldade, tempo, experiencia e
organizacdo. O setor da estrutura apresentou trabalho em equipe, foco e lideranga. O setor de
sistemas veiculares apresentou lideranga, relacionamento e foco. E por fim, o setor de power
train apresentou foco, relacionamento e tempo.

Confrontando os resultados da Tabela 1, onde foi visto quais eram as principais
dificuldades da equipe com a Tabela 4, onde foi separado este resultado por setor. Apenas o
setor administrativo teve a percep¢do mais parecida com o da equipe toda, isso pode ser
explicado devido a este setor ter um maior conhecimento da gestdo da equipe e por este motivo
conseguir mensurar melhor as dificuldades apresentadas.

Na Tabela 5, os resultados foram separados de forma a ponderar quanto cada setor
colaborou para a pontuacdo de cada sentenga. A média de porcentagem de cada questdo nesta
analise também ¢ de 20%, porém nesta tabela serd destacado as questdes que apontarem maior

discrepancia em vermelho para maior e verde para menor porcentagem.



64

Tabela 5 — Colaboragao de cada setor na pontuagdo de cada sentenca.

Questio | Pontos | ADM |ESTRUTURAL| SV |ELETRICA|PWT
gl 1 21 [190%|  19,0% 9.5% | 23.8%
2l 2 6 |167%|  167% 167% |
3| 15 17 | 5.9% 5,9% 294%  [23,5%
2| 20 4 00%|  250% 25,0%  |25,0%
o 3 33 6,1% 152% | 24,2%
g 31 [129%|  16,1% 194% | 22,6%
) a1 |122% 17,1%
°l 14 20 |200%[  15,0% 15,0%

35 17,1% 17,1%
2l s 27 [185%|  18,5% 11,1%
Sl 25 23 |174%|  13.0% 17,4%

32 |156%|  18.8% 219%  [15,6%

3 (194% | 12.9% 16,1%

27 |11%|  14.8% 18,5%

27 18,5% 22,2% 7,4%
18 16,7% 16,7%
37 16,2% 21,6% 18,9% 18,9%

24 0,0% 16,7% 16,7%

| 206%
24 |20.8% 167% | 16,7%
16 |18,8% 18,8% | 188% |12,5%
26 [19.2% 23,1% | 192% | 11,5%
10 [30,0% 10,0% | 0,0%
14 | 0.0% 14,3%
5| 22 16 |0,0% 6.3%  [313%
gl 20 [25,0% 150% | 15,0%
=1 30 18 167% |
31 27 |18,5% 18,5% | 18,5%
12 20 [20,0% 150% [ 10,0% |30,0%
16 27 | 7:4% 14,8% 29,6%
gl 18 31 |16,1% 12.9% | 19.4%
26 12 |83% 0,0% 0.0% |333%
28 25 20,0% 12,0% | 20,0%

Fonte: O Autor (2020).

Dos grupos que apresentaram maior pontuacao, pode- se notar grande divergéncia no
grupo sobre foco, onde das cinco sentencas, quatro apresentaram grande divergéncia entre os

setores. Ja os grupos de tempo, organizagdo e experiencia, apenas uma questdo em cada grupo
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apresentou divergéncia. Dos grupos que tiveram menor pontuagdo, todos tiveram trés questdes
que apresentaram discrepancia entre os setores.

Entdo os resultados foram separados por setor e por questdo dentro de cada grupo,
considerando a pontuagao total de cada setor em individual, conforme a Tabela 6. A média de
porcentagem de cada questdo ¢ de 3,125% (Equagdo 1), considerando uma margem de erro de
20% na ponderacdo da votagdo por parte dos membros, ou seja 0,625% de erro em cada questao.

Em verde foram destacados as questdes que apresentaram menos de 2,5% e que o setor
ndo destaca como uma dificuldade, ja em vermelho as que tiveram mais de 3,75% e sdo as
questdes que foram as mais votadas, ou seja, as que o setor considera que apresentam maior
dificuldade. As questdes que ndo foram destacadas estdo entre 2,5% e 3,75%, estas devem ser
observadas pois considerando que membros trainees também votaram e como eles nao tem uma
percepcao tao clara das dificuldades da equipe, talvez algumas dessas sentengas tiveram uma

analise equivocada.

Tabela 6 — Porcentagem de cada setor considerando o seu total de pontos.

Questdo | Pontos | % | Pontos % | Pontos | % Pontos | % | Pontos | % | Média
1 4 3,3% 4 2,9% 6 3,2% 2 5 2,9% | 2,8%
2 1 0,8% 0,7% 1 0,5% 1 1,2% | 0,8%
15 1 6 5
20 0 1 1

9 9 5
4 9 6
5 9 7
4 5 3
8 7 6
5 7 3
4 3 4
5 9 7
6 5
3 5
7 2
3 4
6 7

Continua
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Questio | Pontos | % |Pontos| % | Pontos| % |Pontos| % | Pontos| % | Média

0o [00%]| s 4 |21%| 4 [34%| 8 3,2%

5 5 3,6% 6 [32%]| 4 [34%| 4 |23%]| 3.3%

3 5 3,6% 31 16% ]| 3 |26%| 2 [12%]| 23%

5 7 N o (32%]| 5 [ ;| 18%| 37%

3 | 24%| 1 0,7% 5 |27%| 1 [09%]| o0 |00%] 1.3%

19 0 00%]| 4 2,9% 4 21%| 2 [17%| 4 [23%]| 1.8%

2 0 [00%]| 1 0,7% o [N 1 |09%(| 5 |29%| 19%

29 5 o N : [1o%| 3 |26%| 3 [18%[ 29%

30 4 4 2,9% 301 1,6% | 3 | 26%| 4 |23%]| 25%

31 5 3 2,1% 9 5 5 129%]| 3,6%

12 4 5 3,6% 3 2 6 |3,5%]| 2,7%

16 2 2 1,4% 9 4 8 3,2%
18 5 2 B 4 [21%]| 4 |34%]| 6 g—

26 1 0 0,0% 7 137%| 0 00%| 4 |23%]| 1.4%

28 6 5 3,6% 6 [32%| 3 [26%| 5 |29%] 3.4%

Total: | 123 140 187 117 171

Fonte: O Autor (2020).

Com isso estes resultados podem ser analisados de forma individual em cada setor,
confrontando com o resultado da equipe toda (Tabela 1). Deste modo, pode se fazer uma analise
mais detalhada e entender se o problema ¢ na equipe em geral ou somente em algum setor. Cada
grupo teve em média uma sentenca que diferiu o resultado entre os setores ou algum setor que
diferiu o resultado com o da equipe, estes podem ser separado pelos grupos:

e Relacionamento: Questdo 15 (existe uma boa aceitacdo de criticas por parte
dos membros), a média de porcentagem foi de 2,3%. O setor da elétrica
apresentou uma porcentagem acima de todos os setores que foi de 4,3%, como
pode ser visto no Grafico 1. Conforme os resultados essa questdo foi
considerada sem dificuldades nos outros setores. Porém, o setor da elétrica
identificou que alguns membros ndo apresentam boa aceitagao de criticas. Isto
¢ prejudicial ao projeto e a equipe pois dificulta a conversagdo entre os

membros.
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Grafico 1 — Questao 15.

0,7%
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Fonte: O Autor (2020).

Organizacdo: Questdo 3 (todos utilizam algum software para a organizagao dos
trabalhos), a média de porcentagem foi de 4,5%, ou seja, a questdo foi
considerada como uma dificuldade da equipe. Apenas o setor da estrutura
considerou que a equipe nao apresentava esta dificuldade, conforme o Grafico
2. Neste caso pode se notar que o setor nao esta fazendo o uso devido do
software e ndo tem o conhecimento da importancia do bom uso deste, pois caso
tivesse teria considerado como uma dificuldade. O setor da administra¢ao
considerou que a equipe apresenta uma dificuldade extrema no uso do
software, isso se justifica pelo fato do setor ter um maior conhecimento sobre

a organizacao da equipe.

Grafico 2 - Questao 3.
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Fonte: O Autor (2020).



68

Tempo: Questdo 25 (todos trabalham com prazos pré definidos), a média de
porcentagem foi de 3,1%. Houve uma discrepéncia entre o setor de sistemas
veiculares (1,6%) o qual considerou que a equipe nao teria essa dificuldade e
o setor de powertrain (5,3%) que considerou a questdo como uma dificuldade,
como pode ser visto no Grafico 3. Assim sendo com esse resultado o setor de
sistemas veiculares nao estd conseguindo mensurar 0s prazos para as suas
atividades, enquanto o setor de powertrain esta tendo a visao dessa dificuldade
ndo sO no setor de sistemas veiculares, mas na equipe toda e, possivelmente no

seu proprio setor também.

Grafico 3 — Questao 25.

= ADM
ESTRUTURA
SV

= ELETRICA
PWT
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Fonte: O Autor (2020).

Experiéncia: Questdo 17 (os recursos disponiveis sdo utilizados da melhor
forma), a média de porcentagem foi de 3,7%. Portanto, foi considerada como
uma dificuldade pela equipe e somente o setor da elétrica foi ao contrério disto,
nao considerando como uma dificuldade, com 1,7% e o setor administrativo
foi o que identificou a questdo com dificuldade alta (5,7%), conforme o Grafico
4. Esta questdo pode ser afirmada conforme o diagnostico feito da equipe,
como por exemplo, a gaiola do veiculo ter sido construida duas vezes pela ndo

conferéncia do material antes da fabricacao.
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Grafico 4 — Questao 17.
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Fonte: O Autor (2020).

Trabalho em equipe: Questdao 10 (ocorre a tomada de decisdes em conjunto), a
média de porcentagem foi de 3,3%. Todos os setores divergiram os seus
resultados desde 0% (administrativo) até 5,7%(estrutura), conforme o Grafico
5. Considerando que essa questao obteve uma pontuacao geral mais alta do que
amédia, alguns membros possivelmente ndo estdo sendo incluidos em tomadas

de decisoes.

Grafico 5 — Questao 10.
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Fonte: O Autor (2020).

Lideranca: Questao 22 (a equipe ¢ estimulada a trabalhar em conjunto), a média
de porcentagem foi de 2,2%. Nesta o resultado divergiu bastante entre os
setores, desde 0% (administrativo) até 4,8% (sistemas veiculares) conforme o
Grafico 6, como essa questdo trata da lideranca e considerando que o capitdo

da equipe faz parte do setor de sistemas veiculares, isto foi o que mais impactou
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na pontuacdo da equipe e provavelmente ¢ uma dificuldade que a equipe

apresenta.

Grafico 6 — Questao 22.
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Fonte: O Autor (2020).

Foco: Questdo 18 (alguns membros apresentam falta de comprometimento,
responsabilidade e confianga), a média de porcentagem foi de 4,2%. O tnico
setor que nao considerou a sentenga como uma dificuldade da equipe foi o
sistema veiculares com apenas 2,1%, enquanto o setor estrutural apontou a
questdo com alta dificuldade (8,6%), conforme o Grafico 7. Com isso pode se
considerar que alguns membros perceberam a falta de comprometimento de
seus colegas de equipe e neste caso o setor de sistemas veiculares apresenta um

problema quando nao constata essa falta de comprometimento em seus colegas.

Grafico 7 — Questao 18.
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Fonte: O Autor (2020).
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Por fim, os resultados foram separados considerando quando cada setor colaborou para
a porcentagem de cada sentenca em relacdo a pontuacgdo total da pesquisa (Tabela 7). Estes

também serdao confrontados com o resultado da equipe toda (Tabela 1).

Tabela 7 — Porcentagem de cada sentenca considerando a pontuagio total.

Questio | ADM | ESTRUTURAL| SV |ELETRICA | PWT | Média | Total
o 1 0,54% 0,54% 0.27% | 0,68% | 0.57% | 2,85%
=]
£ 2 (0,14% 0,14% 0,14%| 0,14% |0,27%| 0,16% | 0,81%
(=]
3 15 10,14% 0,14% 0,68% |0,54% | 0,46% | 2,30%
& 20 |0,00% 0,14% 0,14%| 0,14% |0,14%| 0,11% | 0,54%
3 [ 02 0,68%
(=]
S| 8 |054%|  0,68%
E
o
14 |0,54% 0,41% 0,41% 0,54% | 2,71%
4
2 5 0,68% 0,68% 0,41% 0,73% | 3,66%
g
e 25  10,54% 0,41% 0,41%| 0,54% 0,62% | 3,12%
32 0,68% 0,68%
0,54% 0,68%
0,41% 0,54% 0,68% 0,73% | 3,66%
0,68% 0,27% 0,73% | 3,66%
0,41% 0,54% 0,41%| 0,54% |0,54% | 0,49% | 2,44%
0,81%
0,00% 0,54%|  0,54% 0,65% | 3,25%
0,68% 0,68% 0,54%  [0,54%| 0,65% | 3,25%
0,41% 0,68% 041%| 0,41% |0,27%| 0:43% | 2,17%
0,41% 0,14% 0,68%| 0,14% |0,00%| 0.27% | 1,36%
19 10,00% 0,54% 0,54% |  0,27% | 0,54% | 0.38% | 1,.90%
g 22 0,00% 0,14% 0,14% | 0,68% | 0.43% | 2,17%
g 29 {0657 [ 0.41% | 0.41%| 0.54% | 2,71%
= 30 |0,54% 0,54% 041% |0,54%| 0,49% | 2,44%
31 |0,68% 0,41% 0,68% |0,68%| 0,73% | 3,66%
Continua
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Questio | ADM |[ESTRUTURAL | SV |ELETRICA | PWT | Média | Total

12 {0,54% 0,68% 0,41%| 0,27%

16 [0,27% 0,27% 0,54%

g1 18 0,68%_ 0,54%
26 |0,14% 0,00% 0,00% |0,54% | 0,33% | 1,63%

0,41% 0,68% | 0,68% | 3,39%

28 0,68%
Total: |16,7% 19,0% 15,9% 23,2% | 20% 100%

Fonte: O Autor (2020).

A média de cada sentenga foi de aproximadamente 4,6 pontos e 0,625%, considerando
o erro de 20%, ou seja 0,125% as questdes com menos de 0,5% serdo consideradas sem
dificuldade (verde) e acima de 0,75% com dificuldade (vermelho). As sentencas entre 0,5% e
0,75% serdo analisadas conforme a média de cada sentenca. A analise serd separada por cada
grupo de questdes.

Em relagdo ao relacionamento, a questdo 1 com média de 0,57% e a questdo 15 com
média de 0,46%. Em ambas as questdes o setor de sistemas veiculares obteve 0,81%. Conforme
a Tabela 7, essas duas questdes foram as que obtiveram maior porcentagem nos setores. A
comunicacdo efetiva entre os membros ¢ algo a ser melhorado na equipe, pois a um bom
relacionamento entre os membros ¢ a liderancga.

Sobre a organizacao, duas questdes (3 e 14) divergiram os resultados entre os setores,
a questdao 3 com média de 0,89% onde o setor da estrutura foi o Gnico a ndo considerar a
sentenca como uma dificuldade com 0,27%, sendo que o proprio diagnostico feito da equipe
constata a ndo utilizacdo do software de modo eficiente. A questdo 14 com média de 0,54%
onde ambos os setores da estrutura e elétrica obtiveram 0,41%, pela equipe ser formada por
poucos membros a flexibilidade com os compromissos € algo que deve ser mais bem organizado
pelos proprios membros. As outras questdes deste grupo (8 e 9) obteve em sua maioria notas
mais altas do que a média, com isso afirma-se uma grande dificuldade da equipe em
organizacao, principalmente na dificuldade de registrar o que € realizado e o uso do software
de forma eficiente.

Acerca do tempo, todas as sentencas obtiveram média acima da média, porém as
questdes 5 e 25 apresentaram divergéncia entre alguns setores. A questdo 5 com média de
0,73%, apenas o setor da elétrica obteve porcentagem abaixo da média que foi de 0,41% e a
questao 25 com média de 0,62% onde apenas o setor do powertrain considerou a questao como

uma grande dificuldade (1,22%). Fazendo uma comparacdo ao resultado da Tabela 1 e o
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diagnéstico da equipe, pode se constatar dificuldade em respostas rapidas para os imprevistos,
porém a equipe sempre tenta trabalhar com os prazos pré-definidos o que ocorre ¢ a falta de
experiencia no momento de mensurar esse tempo. As questoes 4 e 32 tiveram porcentagem
acima da média em todos os setores, ambas as sentencas exemplificam a dificuldade de
mensurar o trabalho de uma atividade, entdo os membros ndo conseguem finalizar este trabalho
no tempo estipulado onde muitas vezes acaba afetando o trabalho a ser realizado por outro setor.

Sobre a experiéncia, as questdes 7 e 17 divergiram o resultado entre os setores, a
questdo 7 teve média de 0,73% e o setor administrativo foi o Unico a ndo considerar a questao
como uma dificuldade, com 0,41%. J& a questdo 17 também obteve 0,73% e o setor da elétrica
foi 0 que ndo considerou esta como uma dificuldade, com 0,27%. Essas duas questdes podem
ser afirmadas como sendo uma dificuldade da equipe pelo diagnostico realizado na mesma. As
questoes 6 (0,84%) e 24 (1%) foram considerados por todos como dificuldade, estas se referem
a mudangas rapidas e assertivas e a alta quantidade de retrabalho, ou seja, se a mudanga nao for
assertiva os membros deverdo realizar a tarefa até ela estar correta, além de ser uma dificuldade
acerca da experiencia dos membros acarreta em grande perca de tempo. A Unica questdo que
nao foi considerada como uma dificuldade foi a 21.

A respeito do Trabalho em equipe, as questdes 13 e 27 ndo foram consideradas como
dificuldade por todos os setores e a questdo 11 foi considerado por todos como dificuldade. A
questdo 11 se refere a frequéncia das reunides em conjunto a qual os membros acham
insuficiente. A questdo 10 foi considerada por todos como dificuldade, principalmente os
setores de sistemas veiculares e powertrain ambos obtiveram 1,08%, ja o setor administrativo
classificou a questao como nenhuma dificuldade (0 pontos), possivelmente essa questao pode
ser considerada como dificuldade ja que as reunides sdo insuficiente e as tomadas de decisdes
ocorrem nestas reunides. Outra questdo que apresentou divergéncia foi a 23, com média de
0,70% o tnico setor que ndo considerou como dificuldade foi o powertrain com 0,41%, esta
questao se refere ao trabalho que os membros podem/devem realizar sozinhos, o resultado dessa
questao se justifica nos setores administrativo, estrutural e elétrica por terem membros trainees
os quais apresentam uma certa dificuldade ao realizar suas tarefas sozinhos e a alta porcentagem
no setor de sistemas veiculares pode ser devido a visdo do capitdo aos demais setores.

Quanto a lideranga, as questdes 19 e 30 nao foram consideradas como uma dificuldade
por todos os setores, a sentenca 29 foi considerada por todos como sendo uma dificuldade, ou
seja, os membros ndo estdo tendo o conhecimento da importancia de cada atividade que ¢
delegada. As outras duas questdes do grupo apresentaram divergéncia, a questdo 22 obteve

média de 0,43%, porém o setor de sistemas veiculares classificou como sendo uma dificuldade
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(1,22%), como a porcentagem foi muito alta ¢ necessario refor¢ar o estimulo do trabalho em
equipe por parte dos lideres. A questdo 31 obteve média de 0,73% o setor da estrutural
identificou como ndo sendo uma dificuldade, como 0,41%, o setor de sistemas veiculares
apontou como uma dificuldade (1,22%), ja os outros trés setores obtiveram 0,68%. Neste caso
considerando que temos dois membros trainees no setor da estrutura e considerando a
pontuacgao total da sentenca, esta pode ser considerada como uma dificuldade.

E por fim, sobre o foco todas as questdes apresentaram divergéncia entre os setores, €
apresentam média entre 0,33% a 0,84%. Comparando com os resultados da equipe toda (Tabela
1), a questdo 18 foi a com maior porcentagem (0,84%) e a questdo 26 nao sendo classificada
como uma dificuldade. Neste grupo podemos considerar a visdo individual de casa setor e entdo
os lideres devem explicitar melhor os objetivos da equipe e ndo deixar que os seus colegas de

equipe percam o foco no que ¢ importante no momento.

3.3.1 OBSERVACAO DOS MEMBROS

Como pode ser visto no questionario da pesquisa de campo (Apéndice A), havia um
campo para os membros responderam a seguinte pergunta: “Porque vocé considera que a equipe
apresenta essas dificuldades?”. Foi pedido para que as sentengas que eles apontassem como
mais criticas e que achassem importante fosse descrita neste campo. Foi pedido para que o
membro indicasse qual era o seu setor na pesquisa, entdo essas respostas foram separadas
apenas considerando isto:

Administrativo:

e A equipe apresenta dificuldade em cumprir os prazos, pelo fato de os trabalhos
nao serem mensurados de forma eficiente.

e Asreunides com todos os membros deveriam acontecer com maior frequéncia
para deixar todos cientes do que acontece em todos os setores.

Estrutura:

e Quanto maior a documentagao de procedimentos realizados pela equipe, menor
sera o risco de erro em projetos futuros.

e Alguns membros ndo participam tanto quanto a realizacdo do projeto e nao
possuem responsabilidade, deixando o trabalho para ultima hora ou nem

realizando o que compromete o trabalho de outro setor.
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e Os prazos pré definidos muitas vezes ndo sdo atingidos. A documentacio e
divulgacdo da marca sao deficientes, com maior divulgacao poderia melhorar
a rentabilidade da equipe.

Sistemas Veiculares:

e Falta de reunides as quais sdo definidas solucdes e ndo apenas discutidas. As
mudangas assertivas nao sao atingidas devido a tomar paliativos como solugao.
Os feedbacks por parte dos lideres ¢ deficiente e € de extrema importancia. Para
estimar o tempo de cada tarefa, a equipe apresenta pouca maturidade e as
subestima.

e Apesar do projeto ter sido finalizado, falta uma ferramenta para fazer o
acompanhamento das tarefas e fazendo o uso correto desta poderia facilitar os
trabalhos. A falta de experiencia dos membros atrelado a pouco tempo e muito
trabalho dificulta a execucdo do projeto. Falta de uma equipe administrativa
mais completa e engajada, que trabalhe junto ao capitdo para um melhor
gerenciamento da equipe.

e Realizar de forma mais realista e eficiente o cronograma, cumprindo os prazos.
Comunicacao falha, pois acontecem mudangas no projeto entre reunides € estas
nao sao repassadas a todos os membros.

Elétrica:

e Falta de experiéncia juntamente com a baixa agilidade dos servicos.

e Falta de planejamento e comunicagao antes de ser iniciado algum trabalho.
Powertrain:

e Pela equipe ser recente, ndo ter tantos membros com experiéncia € nao se
dedicar além do que ¢ esperado/pedido.

e Pouco incentivo e indicacdo de como funciona a parte de documentacao. Pouca
organizagao em relagdo aos trabalhos para serem feitos, muitas vezes tendo que

ser refeito pois outro setor nao fez a sua parte a tempo.
3.4 FILTRO DE ADEQUACAO
Conforme o guia agil do PMBOK (2017), os filtros de adequagdo ao agil sdo

ferramentas uteis para a equipe poder identificar possiveis ajustes da abordagem, este deve ser

usado para fazer uma andlise com as partes afetadas sobre a abordagem mais apropriada. Para
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isso € utilizado o grafico de radar onde sdo analisadas trés categorias principais: Cultura, equipe

e projeto. Cada uma dessas categorias ¢ subdividida em trés sub categorias, o que resulta em

nove questoes:

1.

Cultura:

Aceitag¢do da abordagem: Existe entendimento e apoio do patrocinador sénior para usar
uma abordagem agil para este projeto?

Confian¢a na equipe: Considere os patrocinadores e os representantes do negdcio que
estardo trabalhando com a equipe. Essas partes interessadas confiam que a equipe pode
transformar sua visdo e necessidades em um produto ou servico bem sucedido, com
apoio e feedback constantes nas duas dire¢oes?

Tomada de decisdao: A equipe terd autonomia para tomar suas proprias decisdes locais
sobre como realizar o trabalho?

Equipe:

Tamanho da equipe: Qual é o tamanho da equipe principal? (1-9 =1, 10-20 =2, 21- 30
=3, 31-45 =4, 46-60 =5, 61-80 =6, 81-110 =7, 111-150 =8, 151-200 =9, < 201 =10).
Niveis de experiéncia: Considere a experiencia e os niveis de habilidades dos principais
papéis da equipe. Embora seja normal ter uma combinacdo de pessoas experientes e
inexperientes nos papéis, para que projetos ageis funcionem sem problemas ¢ mais facil
quando cada fung¢do tem pelo menos um membro com experiéncia.

Acesso ao cliente/negocio: A equipe tera acesso diario a pelo menos um representante
do negocio/cliente para fazer perguntas e obter o feedback?

Projeto

Probabilidade de mudanga: Qual percentual de requisitos pode sofrer mudangas ou
surgir mensalmente?

Criticidade do produto ou servigo: Para ajudar a determinar os niveis provaveis de rigor
adicional de verificagdo e documentagdo que pode ser necessario, avalie a criticidade
do produto ou servi¢o em constru¢do. Com uma avaliagdo que considere perda devido
ao possivel impacto de defeitos, determine o que poderia resultar em uma falha.
Entrega incremental: O produto ou servico pode ser elaborado e avaliado em partes?
Além disso, os representantes do negocio ou do cliente estardo disponiveis para fornecer

feedback oportuno sobre as partes entregues?

Essas questdes devem ser respondidas pela equipe, as respostas devem ser

ponderadas, sendo 1 para sim, 5 para parcial/provavel/talvez e 10 para ndo/improvavel. A
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pergunta sobre o tamanho da equipe da categoria equipe ¢ ponderada de forma diferente a
qual estd descrita junto a propria pergunta. Na categoria projeto, a pergunta sobre a
probabilidade de mudanga ¢ ponderada da seguinte forma, 1 para 50%, 5 para 25% e 10
para 5% e na pergunta sobre a criticidade do projeto deve ser ponderada conforme a Figura

22.

Figura 22 — Avaliagao da criticidade do projeto.

( N
Prazo Fundos Discriciondrios Fundos Essenciais Uma Vida Miiltiplas Vidas
1 5 10
Avaliagdo =
L w

Fonte: Project Management Institute (2017), pag133.

Apos obter todas as respostas, essas sao marcadas no grafico (Figura 23, pag81) e os
pontos sdo ligados. Se os resultados estiverem agrupados em torno do centro, indica uma boa
abordagem puramente 4gil. Os resultados predominantemente hibridos indicam que podem ser
feitas combinagdes entre as abordagens ageis e preditivas e caso os resultados predominem na
zona preditiva, consequentemente indica um bom ajuste para uma abordagem puramente

preditiva.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serd feito a analise dos resultados da pesquisa de campo aplicada na
equipe e a andlise das metodologias estudadas, com a finalidade de posteriormente propor a

metodologia de gestdo agil para a equipe de competicao.

4.1 PESQUISA DE CAMPO

Para a anélise dos resultados da pesquisa de campo, foi levado em conta o diagnostico
feito da equipe, as resposta do ponto de vista dos membros na pesquisa, as questdes que
apresentaram porcentagem maior do que a média e algumas que estiveram entre as questdes
que foram consideradas como sendo uma dificuldade e as que nao foram consideradas.

As questdes que apresentaram maior porcentagem no geral (Tabela 1) foram: 03, 04,
05, 06, 07, 08, 09, 10, 11, 16, 17, 18, 23, 24, 28, 31 ¢ 32. Ja na divisdo feita pelos setores
(Tabela 7), as questdes: 03, 04, 06, 08, 09, 18, 24 ¢ 32 foram as que obtiveram porcentagem
maior que 3,75% consideradas as mais criticas pelos setores. As questdes que obtiveram
porcentagem maior que a média (3,125%) sao: 05, 07, 10, 11, 16, 17, 23, 25, 28 e 31. Entre
todas estas a inica que ndo obteve porcentagem maior que a média no geral foi a 25 com 3,1%.
Porém, como chegou muito perto e entre os setores ela foi uma questdo que apresentou
importancia, ela serd ponderada. As questdes 01, 12, 14 e 29 serdo avaliadas conforme as
criticas dos membros pois entre os setores obtiveram porcentagem entre 2,5% e 3,75%. Apenas
dez questdes ficaram com porcentagem abaixo de 0,5%.

A dificuldade que a equipe apresenta com todas essas questdes ¢ de 82,2% estas serdao
colocadas em ordem de maior para menor dificuldade no Quadro 10, para uma melhor analise
e visualizacdo indicando qual € o seu grupo (Quadro 8, pag55). Em cima dessas 22 questdes
sdo estudadas quais metodologias podem ser mais bem aplicadas e adaptadas ao projeto com o

objetivo de suprir a maioria das questdes.
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Quadro 10 — Dificuldades da equipe em ordem decrescente.

N° SENTENCA %

1° | 09 | Toda etapa do projeto ¢ documentada; 5,56
z- Os membros apresentam alta quantidade de retrabalho de suas atividades; 5,01
3° | 04 | Os membros ¢ a equipe como um todo cumprem os prazos; 4,74
4° |03 | Todos utilizam algum software para a organizagdo dos trabalhos; 4,47
5° | 32 | A equipe consegue mensurar o trabalho que uma certa atividade tera. 4,34
E- As mudangas sdo assertivas e gerenciadas com eficiéncia; 4,20

E feita uma maior quantidade de trabalho em menor tempo (otimizagdo do

6° | 08 4,20
tempo);
Algum(ns) membros apresentam falta de comprometimento,
6° | 18 o 4,20
responsabilidade e confianga;
Quando ¢é necessaria alguma mudanga as respostas sdo rapidas para estes
7° 1 05 | . . . 3,66
imprevistos (Agilidade).
Os recursos disponiveis sao utilizados da melhor forma (otimizagdo dos 1,66
Processos). ’
O projeto esta sujeito a altos riscos devido a falta de experiéncia dos 1,66
membros. ’
A equipe recebe feedback com frequéncia (Lideranga). 3,66
Cada membro realiza suas atividades sozinho. 3,52
% | 16 Nao ocorre a perda de foco das etapas do projeto que sdo importantes no 3.39
momento. '
9° A equipe consegue identificar o que ¢ urgente, importante e circunstancial. | 3,39
10° Ocorre a tomada de decisdes em conjunto. 3,25
10° A frequéncia das reunides em conjunto ¢ suficiente. 3,25
11° Todos trabalham com prazos pré-definidos. 3,12
12° | 01 | Existe comunicagdo clara e objetiva entre os membros. 2,85
13° | 12 | Todos os membros apresentam a mesma visao dos objetivos do projeto. 2,71
Os membros apresentam uma boa flexibilidade dos seus compromissos
13° | 14 . . o 2,71
atrelados a necessidade do projeto (flexibilidade pessoal).
As atividades sdo delegadas e o membro tem o conhecimento da
13° | 29 2,71

importancia de cada uma.
Fonte: O Autor (2020).

No Quadro 11 para uma melhor visualizagdo, estdo apresentadas as 10 sentengas em
ordem crescente e que obtiveram porcentagem menor que 2,50%. Estas 10 questdes apresentam

17,8% do total e somente estas que foram consideradas adequadas.



Quadro 11 — Sentengas consideradas sem dificuldades.

N° SENTENCA %
1° | 20 | A lideranga apresenta um bom relacionamento com todos da equipe. 0,54
2° | 2 | A equipe apresenta um bom entrosamento entre os membros. 0,81
30 Os membros compartilham sua experiéncia e conhecimento com outros 136
membros. '
4° | 26 | Os membros se dedicam em alcangar os seus objetivos e de toda a equipe. 1,63
59| 19 | A lideranca toma a iniciativa em momento de dificuldades. 1,90
o A equipe tem uma boa flexibilidade nos trabalhos em conjunto
6 o . 2,17
(flexibilidade da equipe).
6° | 22 | A equipe ¢ estimulada em trabalhar em conjunto. 2,17
7° | 15 | Existe uma boa aceitagdo de criticas por parte dos membros. 2,30
8° - Os membros apresentam um bom desempenho ao realizar suas atividades. 2,44
8 1 30 | O resultado apresentado por algum membro é reconhecido. 2,44

Fonte: O Autor (2020).
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Essa andlise mostrara qual metodologia conseguira suprir essas 22 questdes (Quadro

10), caso somente uma metodologia ndo seja suficiente podera ser explorado a aplicacdo de

mais de uma metodologia ou usar uma parcela de cada. E além de suprir as 22 questdes a

metodologia devera manter as outras 10 questdes (Quadro 11), quais a equipe considerou como

adequadas.

Considerando o Quadro 7 apresentado no Capitulo 2.5 onde ¢ feita uma analise

comparativa das metodologias e o Quadro 10 onde mostra as principais dificuldade da equipe,

levando em conta o que as metodologias podem suprir € 0 que a equipe precisa pode ser

implementado o Scrum utilizando juntamente o PMBOK agil.

As metodologias ageis possuem algumas vantagens e desvantagens, estas que foram

mostradas no Capitulo 2, e nota-se que estas metodologias apresentam mais vantagens do que

desvantagens e para o caso da equipe CTJ Baja algumas desvantagens que sdo apresentadas,

ndo irdo afetar o projeto ao ser implementado.
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4.2ANALISE DAS METODOLOGIAS

As metodologias de gestdao agil apresentadas nos capitulos 2.4.1 até 2.4.9 serdo
analisadas, tendo como proposito identificar qual(is) metodologia(s) se adequam melhor a
projeto de equipe de competigao.

Serd mostrado no Quadro 12 as principais caracteristicas necessarias para o
desenvolvimento de um projeto de competicdo e quanto cada metodologia estudada pode
atender a essas necessidades. Para isso sera ponderado com notas de 1 a 5, sendo que 1 a
metodologia ndo atende a caracteristica, 2 atende parcialmente, 3 atende com algumas
limitacdes, 4 atende e 5 atende muito bem a caracteristica. As ponderagdes foram feitas pelo

autor com base nos estudos feitos acerca de cada metodologia.

Quadro 12 — Comparagdo das metodologias.

CARACTERISTICAS DSDM CRYSTAL FDD ASD XP SCRUM LSD IVPM2 PMBOK

Equipe colaborativa 4 4 5 2 4 5 4 4 5
I()jr(z)rjrgzcl)exidade do ) 5 ) 5 ) 4 3 3 3
Estimar recursos 5 2 5 2 3 4 5 3 2
Comunicagao clara 3 5 3 2 4 5 4 2 4
Tamanho da equipe 2 5 2 2 2 4 2 2 4
Testes no produto 5 4 5 3 5 5 3 3 3
Documentagao 4 1 1 1 3 1 1 5 2
Uso de ferramentas 1 1 1 1 1 3 1 5 3
Ciclo de vida adaptavel 4 2 2 4 4 4 3 4 4
Custo 3 2 3 2 3 3 5 2 3
Tempo 5 2 4 3 5 4 5 5 4
Produto tangivel 2 4 4 2 2 5 4 2 5
Adaptagdo a mudancgas 3 3 2 5 4 4 5 4 5
g?g’lfgimemo do 5 5 5 1 4 5 3 4 4
Total 48 45 44 35 46 56 48 48 51

Fonte: Adaptado de Dias (2018), pag55.
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Portanto, a metodologia que mais atende os 14 requisitos € o Scrum e em sequéncia o
PMBOK Agil, ambas metodologias obtiveram pontuagio acima de 50 enquanto todas as outras
obtiveram pontuagdo abaixo. Porém, ambas apresentam algumas falhas em alguns dos
requisitos, como: custo, documentagao e uso de ferramentas.

Em relacdo ao custo do projeto, ¢ muito dificil conseguir ponderar utilizando qualquer
metodologia 4gil, pois como o projeto ¢ realizado em etapas e feita entregas frequentes apenas
no final de cada etapa ou entrega ¢ que se pode estimar o custo da proxima etapa. Contudo, se
tratando de um projeto de equipe de competigdo € muito importante que o custo seja estimado
no inicio pelo fato das equipes muitas vezes trabalharem com um limite no seu or¢amento.

A documentag¢do do projeto ¢ muito importante, tanto para se ter informagdes no
momento de fazer algum relatério/apresentacdo quanto para prover conhecimento a um novo
membro e com isso nao ocorre a perca de tempo da parte do membro efetivo em ter que instruir
0 novo membro e este também ndo perde tempo procurando informagdes que nio serdo
concretas para seu aprendizado.

Como citado no Capitulo 2 (Figura5), para ser utilizado/aplicado uma metodologia
agil primeiro a equipe deve estar familiarizada com a abordagem Lean e o Kanban, onde este
nada mais ¢ do que um quadro para o controle do fluxo de produgdo e pode estar sendo

implementado em algum software para fazer a organizacao da equipe.

4.3 ANALISE FILTRO DE ADEQUACAO

Com o grafico preenchido (Figura 23) podera ser analisado a abordagem a ser utilizada
pela equipe, conforme PMBOK (2017) ¢ possivel que uma abordagem 4agil com algumas etapas
adicionais de redu¢do de risco, treinamento adicionais dos membros, valida¢do do projeto com
testes e documentacao deste, podem ser suficientes.

Com os resultados deste grafico, a equipe pode entender o quanto estd alinhada com
os valores da cultura e abordagem agil. Apesar da equipe nao fazer o uso de alguma metodologia

de gestdo agil ela apresenta caracteristicas que facilitam a implementagdo desta.
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Figura 23 - Grafico radar de adequagdo da abordagem agil.
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Fonte: Project Management Institute (2017), pagl27.

Porém, pode-se perceber que em alguns pontos obteve caracteristicas hibridas, como
confianca, mudancas e entrega. Estes pontos podem ser mais bem trabalhados a fim de garantir

que a abordagem seja puramente agil ou mais perto possivel.
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5 PROPOSTA PARA A IMPLEMENTACAO

Neste capitulo serd feita uma sugestdo para implementagdo na equipe. Conforme a
Figura 24, onde ¢ mostrado um fluxograma das etapas. As etapas de implementacdo foram

baseadas na Figura 5 (pag26).

Figura 24 — Fluxograma das etapas de implementagao.

1 4 Etapa Abordagem Lean 58 Ciclo PDCA

22[ Etapa Quadro Kanban Backlog

3 a Etap a Manifesto agil Principios

a Scrum + Aplicacdo dos Definir as agdes e
4 Etapa PMBOK Agil conceitos responsabilidades

Fonte: O Autor (2020).

5.1 ETAPA 1

Na primeira etapa ¢ apresentado a abordagem Lean. Assim como o Kanban, a filosofia
de gestdo Lean também ¢ oriunda do Sistema Toyota de produgdo. Quando os membros
desenvolverem o pensamento de que sempre € possivel melhorar os processos serdo otimizados
€ 0s riscos serdo minimizados, € por este motivo que sera apresentado os 5’S e o ciclo PDCA.

O objetivo dos 5’°S sdo: melhorar a qualidade dos produtos, o ambiente de trabalho,

qualidade de vida dos funcionarios, relacdes humanas, aumentar o aproveitamento dos recursos
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disponiveis, reduzir os gastos e desperdicios, otimizar o espaco fisico, reduzir/prevenir

acidentes, aumentar a autoestima dos funcionarios (RAINI, 2006).

O significado da sigla 5’S, conforme descrito no capitulo 2 refere-se a cinco palavras

japonesas e que significam:

Seiri (senso): Consiste em decidir o que ¢ realmente necessario manter no ambiente de
trabalho, tornando-o mais util € menos poluido e eliminando o que nao for necessario.
Para isso, deve-se classificar as ferramentas/materiais de trabalho de acordo com a sua
frequéncia de uso e entdo rearranja-los ou descarté-los. A consequéncia deste primeiro
passo € ter um ambiente de trabalho organizado e evitar que sejam guardados objetos
sem aplicabilidade.

Seiton (ordenagdo): Tudo deve ser colocado em seu devido lugar, em ordem e com facil
acesso. A criacao de um sistema de inventario pode facilitar o acesso, reduzindo o tempo
de procura por ferramentas ou materiais. E de suma importancia que tudo seja colocado
em seu devido lugar ap6s o uso.

Seisou (limpeza): Eliminar lixo e sujeira, qualquer componente (peca, integrante,
maquina etc.) que possa causar perturbacdo ou desconforto deve ser resolvido. O
ambiente de trabalho deve gerar satisfagdo aos membros por trabalharem em um local
limpo e arrumado. Este senso gera o hdbito de limpeza e manutengao dos equipamentos,
ou seja, apds o uso de algum objeto € imprescindivel que este seja limpo e guardado em
seu devido lugar.

Seiketsu (saude): Aplicando os trés S’s anteriores, serd eliminado a desordem, sera
estabelecido um sistema de controle visual e as condi¢des de trabalho serdo melhores.
A intengdo deste senso ¢ que o local de trabalho incentive o membro a cuidar do
ambiente de trabalho e de si mesmo.

Shitsuke (autodisciplina): Executar os 5°S, ¢ quando cada um dos membros desenvolve
a autodisciplina. Cada um exerce seu papel melhorando o ambiente de trabalho,
melhorando o desempenho em quando realiza uma atividade e melhora a sua saude.

Portanto, o propdsito da implementagdo dos 5°S ¢ melhorar a qualidade do veiculo

BAJA, melhorar o ambiente de trabalho dos membros (tanto presencial como virtual),

aproveitar o maximo dos recursos disponiveis reduzindo gastos excessivos e desperdicios,

otimizar o espago fisico de trabalho, prevenir qualquer tipo de acidente e aumentar a autoestima

dos membros.
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Para complementar a abordagem, sera apresentado o ciclo PDCA, uma ferramenta de

andlise ¢ essencial para estabelecer mudangas no planejamento ao longo do projeto,

contribuindo para que cada etapa de desenvolva da melhor maneira possivel e tem como

objetivo promover a melhoria continua a partir de um circulo de quatro ac¢des (Figura 25):

Planejar (Plan): Identificar os problemas e como resolvé-los.
Fazer (Do): Executar a solugao.
Checar (Check): Avaliar os resultados.

Agir (Act): Realizar agdes corretivas das atividades.

Figura 25 — Ciclo PDCA.

AN\
A 4

Fonte: O Autor (2020).

O ciclo PDCA ¢ uma ferramenta fécil e intuitiva, pode ser aplicado em uma série de

projetos, desde os mais simples aos mais complexos, pois a finalidade do ciclo ¢ orientar a

equipe para o desenvolvimento da melhoria continua, ajuda a aprimorar a identificagdo de

possiveis falhas/riscos e aperfeicoamentos.

Com isso, tem-se maior eficiéncia e produtividade da equipe desenvolvendo o projeto

com mais agilidade e com isso reduzindo os custos dos processos. Ainda o PDCA assegura um

maior aprendizado durante a execucdo das atividades o que contribui tanto para o

desenvolvimento profissional como pessoal. Se a equipe conseguir se estrutural dentro das
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quatro partes do ciclo PDCA as chances de atingir o objetivo e melhorar continuamente sao
maiores.

A abordagem Lean auxilia na implementacdo da metodologia de gestdao agil, pois
quando os membros desenvolvem esse pensamento as chances de a implementacdo ter bom
resultado sdo altas, pois facilita o desenvolvimento da metodologia por meio da autodisciplina

da equipe.

5.2 ETAPA 2

A segunda etapa consiste em empregar o quadro Kanban, esta ferramenta apresenta
um conceito visual e organizado, conforme ilustrado no Quadro 13. Trata-se de uma tabela
basicamente com quatro colunas, onde na primeira coluna temos os cartdes dos projetos a serem
realizados, cada um desses cartdes ird representar uma parte do veiculo Baja.

As colunas seguintes funcionam de forma sequenciais. Na coluna “A Fazer” o membro
colocara os cartdes das atividades que ele ira realizar estas atividades sao retiradas da coluna
“Projetos”, quando ele estiver realizando a atividade o cartdo devera ser colocado na coluna
seguinte (Fazendo) e somente quando estiver totalmente aprovado e definido a atividade passara
para a coluna “Feito”. Assim, a equipe ndo apresentara problemas com atividades que foram

realizadas e ndo foram validadas.

Quadro 13 - Modelo de quadro Kanban.

Backlog/

. A Fazer Fazendo Feito
Projetos

Fonte: O Autor (2020).
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Com o intuito de todos os membros terem acesso visual de modo facil e rapido, podera
ser utilizado um quadro Kanban online, contendo as partes mais importantes do projeto. Essa
ferramenta proporciona o gerenciamento na execugao das atividades, como todos terao acesso
remoto ao quadro ira gerar uma visao completa de todo projeto para todos os membros, assim
ira contribuir para que todos tenham a mesmo objetivo.

Um software de facil acesso e utilizagdo ¢ o Trello, nele € possivel simular um quadro
Kanban sem ocupar um espago fisico e sem perder informagdes. Também ¢ possivel adicionar
etiquetas nos cartdes com cor caracteristica conforme seu grau de importancia.

O objetivo deste quadro ¢ a visualizacdo do fluxo de trabalho e a evolugdo do projeto,
sendo possivel a atualizagdo sempre que possivel. Em todas as colunas € possivel inserir cartoes
a qualquer momento e movimenté-los entre elas de acordo com a evolugdo do projeto. Assim
todos os membros podem verificar o status do projeto, datas de entrega, membro responsavel,
atividades pendentes e finalizadas.

Além das colunas ja citadas, para a equipe CTJ Baja € importante adicionar uma coluna
para os fechamentos (Sprints) onde podem ser colocadas as metas a serem realizadas naquele
intervalo de tempo e uma coluna para anélise, utilizado quando a atividade tem alto grau de

criticidade e importancia, o modelo de quadro pode ser visto na Figura 26.

Figura 26 — Proposta de quadro Kanban.

# @ [ quadros (= + @ Dﬁ

©Quado v Kanban l Segunda ‘Free)| @ Particular ﬁ Convidar & Butler = Mostrar Menu

Projetos/Backlog - - - Fazendo

Fonte: O Autor (2020).

Como a equipe nao possui um Backlog do produto, a implementacdo do quadro
Kanban podera auxiliar na constru¢do do mesmo, uma vez que as atividades a serem realizadas

serdo dispostas neste.
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5.3 ETAPA3

Aqui sera indicado quais dos doze principios sao importantes utilizar dentro da equipe.
Os valores e principios do Manifesto agil ja foram descrito no capitulo 2. O principal objetivo
destes ¢ conduzir as agdes das equipes dgeis, mantendo-as focadas no que realmente agrega
valor tanto para o projeto quanto para o cliente.

Segundo PMI (2017), agil ¢ uma mentalidade definida por valores, orientado por
principios e manifestada por meio de varias praticas distintas (Figura 27). Os praticantes ageis
selecionam as praticas com base nas suas necessidades. Desse modo, a proposta ¢ implementar

sete dos doze principios pois sdo 0s que a equipe mais apresenta necessidade.

Figura 27 — Relagdo entre valores, principios e praticas do manifesto agil.

Mentalidade 4 Valores 7 Principios Praticas

agil

Fonte: Adaptado de Project Management Institute (2017), pagl0.

Na pratica, os valores mostram que os membros devem saber a importancia dos itens
a direita do Quadro 3 (pag25), mas que os itens a esquerda possuem mais valor. Dos doze
principios apresentados no Quadro 4 (pag25), os itens que sdo fundamentais introduzir na
equipe sdo:

2. Flexibilidade: Considerando que o mercado estd cada vez mais competitivo, €
necessario desenvolver o projeto de maneira flexivel, para que possam sofrer alteracdes se
houver necessidade. Porém, isso somente sera possivel se tiver uma frequéncia de entrega.

3. Frequéncia: A frequéncia de entrega desenvolve um processo incremental, ou seja,
a cada Sprint (fechamento) concluido a equipe deve concluir algumas atividades, isso provoca
maior valor para o cliente e ajuda na integragdo com outros componentes do projeto.

4. Unido: Motivar os membros a trabalharem em conjunto ¢ fundamental, pois um
setor depende diretamente do outro, assim se surgir algum problema este pode ser resolvido
rapidamente. Ainda, ¢ essencial o envolvimento da gestdo no desenvolvimento do projeto, isto
permite personificar solucdes e valida-las a cada Sprint (fechamento) concluido, este ¢ uma das

responsabilidades do Product Owner (Dono do produto).
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5. Motivagio: E fundamental que todos os membros estejam motivados a desempenhar
seu posto e que tenha um ambiente adequado para tal, tendo suporte na orientagdo das atividades
quanto na adaptacao da gestao agil. Um dos papeis do Scrum Master ¢ este, dar suporte ao
membro e manté-lo motivado. Como os membros trabalham voluntariamente, ¢ muito
importante que o seu trabalho seja reconhecido, e por consequéncia estardo motivados a sempre
apresentar um bom desempenho.

10. Simplicidade: Realizar uma atividade de forma eficiente e compativel com o
projeto € melhor do que fazer algo complexo e que leve muito tempo para ser finalizado. As
metodologias ageis dispensam documentacdo que comprometem o tempo da equipe, assim o
trabalho se torna mais simples e rapido de ser executado, porém, por ser uma equipe de
competi¢do € que sempre possui novos membros € importante que se tenha a documentacao do
projeto, mas que esta seja facil de ser executada.

11. Organizacdo: Equipes ageis sao formadas por membros com capacidade de se
organizarem e dividirem as responsabilidades entre eles sem que haja a interferéncia do seu
lider.

12. Autoavaliacdo: Consiste na analise dos atividades realizadas ao final de cada Sprint
(fechamento), permite que a equipe avalie seu desempenho e descubra formas rentaveis de
trabalhar e agilizar os processos.

Os outros 6 principios, sobre: valor, comunicagao, funcionalidade, sustentabilidade e

revisdo inicialmente ndo serdo fundamentais quanto os propostos.

5.4 ETAPA 4

For fim, apds implementar a filosofia agil na equipe pode-se praticar a gestdo agil. A
metodologia de gestdo agil escolhida foi o Scrum, porém, sera considerado as praticas sugeridas
pelo PMBOK agil. Portanto, com base nos estudos feitos por Carvalho et al (2012), foram feitas
adaptagdes no Quadro 14.

E considerado que uma formagao foi implementada, quando cumpre todas as acdes

que a ela sdo destinadas.
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Quadro 14 — Agoes a serem tomadas pela equipe.

FORMACAO

ACOES E RESPONSABILIDADES

Time Scrum (Equipe)

- Trabalham em conjunto para melhorar o entendimento entre eles;

- Colaboram entre si para implementar as metas do fechamento;

- Capacidade de exercer varias fungdes, de modo que um membro consiga
realizar o trabalho de outro;

- Admitem quando apresentam algum problema e pedem auxilio ao Scrum
Master;

- Se ajudam para que as metas e objetivos sejam cumpridos (ndo existe
vitoria ou derrota individual);

- Aceitam responsabilidades e se comprometem com estas;

- Criam uma rotina de trabalho diario para que ndo precisem trabalhar
varias horas no mesmo dia e fazendo com que este se torne cansativo e

estressante.

Scrum Master

- Todo setor deve ter um;

- O Scrum Master é o membro que faz o intermediario entre os membros
do seu setor e 0 PO;

- Responsavel pela quebra das demandas em atividades curtas e objetivas;
- Trabalha junto ao time e deve estar presente quando for solicitado;

- Tem como prioridade resolver os problemas e riscos do Backlog;

Procuct Owner (PO)

- A equipe tera dois PO que sera o lider de engenharia/projeto e o lider
administrativo;

- Determina o que € realmente importante;

- Entende o produto e as necessidades do cliente para saber quais sdo as

prioridades e entdo fazer o time trabalhar para implementa-las.

Backlog do produto

- E uma lista de todo trabalho, ndo é necessario listar o trabalho do inicio
ao fim, apenas da primeira etapa e, em seguida, itens suficientes para a
proxima etapa;

- Os Scrum Master junto com os PO’s terdo controle sobre o Backlog,
podendo alterar as prioridades a adicionar novos itens.

- Para a constru¢do do Backlog deve ser levado em consideracdo, o
esforgo, tempo e o dinheiro necessario para aquela tarefa;

- Deve estar acessivel e visivel para todos os membros em qualquer
momento;,

- E atualizado ap6s cada fechamento, quando ocorrer mudangas no projeto;
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- Os PO’s junto aos Scrum Master trabalham junto a equipe para ter uma

Estimativas ) .

suposicao da quantidade de trabalho de cada etapa;

- Cada setor fard a sua reunido de planejamento e todos os membros do
Reunido do setor devem participar;

planejamento do Sprint

- O resultado desta reunido é o Backlog do Sprint, este deve ser priorizado

conforme o lider de projeto/administrativo;

Sprint (Fechamento)

- Cada setor entrega tarefa(s) finalizada(s) no final de cada fechamento;

- A equipe deve seguir rigorosamente as metas do Backlog do Sprint;

- Quando ocorrer algum atraso, a equipe deve agir rapidamente para
corrigi-lo;

- O membro deve alertar o Scrum Master e os PO’s quando ha problemas;
- Os problemas devem ser discutidos e resolvidos logo quando ocorrer;

- O tempo entre um fechamento e outro deve ser de no minimo 7 dias e no

maximo 21 dias;

Reunido diaria (Daily
Work)

- Acontece no mesmo horario todos os dias e comeca pontualmente;
- Todos os membros do setor devem estar presentes;
- Todos os membros respondem a trés perguntas:

e O que fiz ontem?

e O que farei hoje?

e Algo estd me impedindo de ndo realizar minha atividade?
- Permite que a equipe de auto-organize e se responsabilize por completar
o trabalho com que se comprometeu;
- Os lideres do setor devem passar as informagdes das reunides aos lideres
de projeto e administrativo quando forem necessarias;
- Cada um deve decidir qual tarefa ira realizar, respeitando as prioridades
do projeto;

- Os membros devem cobrar entre si a realizagdo da tarefa;

Reunido retrospectiva

- Ocorre no final de cada fechamento;
- Todos os membros devem participar;
- O objetivo da reunido € para os membros aprenderem com o que foi feito
e caso apresente algum impedimento os membros devem idealizar

solugdes e desenvolver planos de agao;

Backlog de
impedimentos

- Cada setor deve ter o seu;
- Qualquer membro tem a autonomia de adicionar novos impedimentos;
- Deve ser sempre atualizado, conforme a evolugdo do projeto;

- Os itens devem ser priorizados;
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- O grafico Burndown tem como objetivo mostrar o desenvolvimento do
projeto;

- Cada setor deve ter o seu grafico e esse deve estar vinculado com um
grafico Burndown do projeto todo;

Gréfico Burndown - O grafico deve ficar visivel para todos da equipe e deve ser atualizado
cada vez que uma atividade for finalizada;

- Os membros devem agir corretivamente caso o grafico mostre que o

desenvolvimento esta fora do planejado.

- O Backlog do Sprint sdo metas pretendidas a serem realizadas até o

Backlog do Sprint .
(Backlog do proximo fechamento;
fechamento) - Todo setor deve ter um;

Fonte: Adaptado de Carvalho et al (2012), pag. 562

Para tal implementagdo, primeiramente é necessario mudar o organograma da equipe
o qual foi apresentado um modelo no capitulo 3 (Figura 21, pag51). A nova estrutura
organizacional (Figura 28) sugerido conta com mais setores e responsaveis pelo projeto, este
pode ser comparado a estrutura organizacional antiga demostrado na Figura 29.

Desse modo, a equipe terd dois grandes setores (engenharia e administrativo) e os
lideres desses serao os Product Owners da equipe, estes devem saber ponderar as prioridades e
fazer a equipe trabalhar para realiza-las. Cada lider dos subsetores (destacados em verde), serdo
os Scrum Masters, estes membros sdo essenciais para o desempenho da equipe, responsavel por
extrair os obstaculos, principalmente os que surgem nos Daily Works. Esse membro deve-se
dedicar a maximizar os resultados da equipe.

Além de dar suporte a equipe o Scrum Master deve manter o foco na proposta da
metodologia e em todas as suas caracteristicas. Assim, ele deve garantir que todas as acdes e
responsabilidades devem ser seguidas a risca. A ideia € fazer com que todos os membros tenham
uma visdo clara da metodologia e do objetivo da equipe. Porém, este membro nao delega
tarefas, mas estabelece o que ¢ importante ser entregue a cada Sprint e quais pontos sao
importantes no Daily Work. Portanto, o papel do Scrum Master ¢ um dos mais importantes
dentro do Scrum, pois ¢ ele que faz acontecer as atividade de forma mais clara e objetiva, além

da propria metodologia.
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Figura 28 — Nova estrutura organizacional.
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A antiga estrutura contava apenas com cinco setores (Figura 29), desse modo ndo havia
membros responsaveis por alguns servigos especificos, por exemplo, na nova estrutura foi
adiciona um subsetor de design e ergonomia do veiculo. Na antiga estrutura isso era apenas
responsabilidade do setor da estrutura e por isso o setor ndo dedicava tempo necessario nestas

atividades, dando prioridade apenas para o chassi do veiculo.

Figura 29 — Estrutura organizacional antiga.

“
| |
Sistemas . o
: Powertrain Elétrica
Veiculares

Freio —

Estrutura

Fonte: O Autor (2020).

Além de alterar o formato da estrutura organizacional da equipe, foi implementado um
novo setor de manufatura, primeiramente terd apenas um membro o qual serd responsavel por
organizar a fabrica¢do e a montagem do veiculo. E o setor administrativo foi subdividido em 3
setores, 0s quais sao responsaveis por:

e Gestdo: Recursos humanos, qualidade, prazos e riscos;
e Marketing: Divulgagdo, patrocinio e parcerias.
e Administrativo: Financeiro, contratos e documentagao.

Com esta divisdo sera possivel melhorar os resultados e cumprir com o cronograma
pré-estabelecido das entregas. Aprimorar os processos seletivos para novos integrantes, uma
vez que a equipe terd um membro responsavel para desenvolver tal processo. Aperfeicoar a
divulgacdo da equipe a fim de estabelecer parcerias importantes para que o projeto seja

executado e ter o controle dos recursos disponiveis, tanto financeiro como de matéria prima ou
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servicos em gerais. Criar a documentagdo necessaria, para prover conteudo para novos
membros e auxiliar na cria¢do de relatérios de projeto.

Contudo, como a equipe nao estd habituada a uma metodologia agil de gestdo, a
implementagao podera ser feita de forma gradual, assim acredita-se que os membros irdo se

familiarizar aos poucos e podem fazer adaptagdes conforme a necessidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou desenvolver um estudo acerca das metodologias ageis de
projetos mais conhecidas e elaborar uma proposta de implementagao para a equipe de
competicdo CTJ Baja. Para tal, foi realizado um embasamento tedrico acerca dessas
metodologias, com o intuito de estudar e avaliar as caracteristicas e ferramentas utilizadas que
poderiam ser aplicados ao projeto e adequadas a realidade da equipe.

Primeiramente foi identificado a necessidade de melhoria da equipe e entdo foi
apresentado os problemas a serem melhorados. Para ponderar esses problemas foi aplicado um
pesquisa de campo na equipe o qual buscou analisar seis caracteristicas majoritariamente
(relacionamento, organizagao, tempo, experiéncia, trabalho em equipe, lideranga e foco), foram
realizadas sete tipos diferentes de analises, dividindo entre membros efetivos e trainees e
posteriormente em setores considerando pontuacdo de cada grupo, pontuacao dos setores € por
fim a pontuacgao total.

Em seguida foi a foi aplicado o filtro de adequagdo, esta ferramenta ¢ utilizada para
entender quanto a equipe esta alinhada a abordagem, a equipe apresentou na sua maioria
caracteristicas ageis, € os pontos que ficaram fora foram trabalhados durante a proposta de
implementagao para chegarem mais proximo do agil possivel.

Tendo a pesquisa de campo concluida e analisada foi feita comparagdo entre as
diversas metodologias de gestdo de gerenciamento de projetos estudadas considerava as
principais caracteristicas necessarias para o desenvolvimento de um projeto de competicao e
quanto cada metodologia estudada pode atender a essas necessidades. Com isso pode-se
concluir que a metodologia mais adequada foi o Scrum com 56 pontos, por apresentar uma
abordagem enxuta no gerenciamento de projeto e desta forma, contribuindo para a agilidade
dos processos.

Como o projeto apresenta algumas etapas de desenvolvimento mais complexas foi
considerado a combinagio das boas praticas vistas no PMBOK Agil o qual obteve na 51 pontos
com o framework do Scrum, para que seja otimizado e aperfeicoado o uso de ferramentas e
realizar a documentagdo necessaria do projeto.

Para complementar a proposta de implementacdo foi sugerido a abordagem Lean, esta

¢ uma filosofia de gerenciamento que procura otimizar a equipe para realizar as atividades no
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menor prazo € mais alta qualidade com menor custo. Outra proposta ¢ a execu¢do do quadro
Kanban que visa intensificar o fluxo de trabalho, além de propor o quadro foi sugerido algumas
mudancas neste para que haja maior controle nas atividades a serem entregues em curto prazo
e garantir o sucesso de atividades de grande criticidade. E por fim, praticar os principios
essenciais do manifesto agil conforme as necessidades da equipe.

Entretanto, para que a implementacdo do modelo de gestio bem como as praticas
sugeridas seja realizada de forma efetiva, deve-se haver a mudanca de pensamento dos
membros. E imprescindivel aplicar estratégias de envolvimento dos membros, pois ¢é através da
atuagdo e contribui¢do destes que o método e as praticas irdo apresentar bons resultados.

Além disso, ¢ possivel colaborar com a formagao dos membros da equipe uma vez que
estes irdo ter a possibilidade de desenvolver estas praticas e que até entdo sao pouco exploradas
ao longo do curso, mas que cada vez mais vem sendo amplificadas dentro das organizacdes. E
ainda os membros podem conhecer sobre o mercado de trabelho, uma vez que estes tem o
contato com empresas no seu cotidiano.

Para futuros trabalho, sugere-se a implementagao da proposta, analisando os resultados
alcangados com o desenvolvimento do projeto por meio de indicadores e avaliar a satisfacdo do
membros com tal implementagdo. E por fim, aperfeicoar a implementagdo com base nas

analises realizadas.
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Esta pesquisa de campo sera utilizada para identificar a(s) metodologia(s) de projeto que podem

solucionar as principais dificuldades da equipe.

Cada sentenca abaixo deverd ser atribuida uma nota quanto ao grau de dificuldade que vocé

considerar, nota 0 para nenhuma dificuldade, 1 para muito baixa, 2 para baixa, 3 para média, 4

para alta e nota 5 para dificuldade extrema.

N° SENTENCA NOTA
01 | Existe comunicagdo clara ¢ objetiva entre os membros.
02 | A equipe apresenta um bom entrosamento entre os membros.
03 | Todos utilizam algum software para a organizacao dos trabalhos.
04 | Os membros ¢ a equipe como um todo cumprem 0s prazos.
Quando ¢ necessaria alguma mudanga as respostas sdo rapidas para estes imprevistos
0 (Agilidade).
06 | As mudangas sdo assertivas e gerenciadas com eficiéncia.
07 | Os recursos disponiveis sao utilizados da melhor forma (otimizag@o dos processos).
08 | E feita uma maior quantidade de trabalho em menor tempo (otimizagio do tempo).
09 | Toda etapa do projeto ¢ documentada.
10 | Ocorre a tomada de decisdes em conjunto.
11 | A frequéncia das reunides em conjunto ¢ suficiente.
12 | Todos os membros apresentam a mesma visao dos objetivos do projeto.
13 | A equipe tem uma boa flexibilidade nos trabalhos em conjunto (flexibilidade da equipe).
Os membros apresentam uma boa flexibilidade dos seus compromissos atrelados a necessidade
14 do projeto (flexibilidade pessoal).
15 | Existe uma boa aceitagdo de criticas por parte dos membros.
16 | Néo ocorre a perda de foco das etapas do projeto que sdo importantes no momento.
17 | O projeto esta sujeito a altos riscos devido a falta de experiéncia dos membros
18 | Algum(ns) membros apresentam falta de comprometimento, responsabilidade e confianga.
19 | A lideranga toma a iniciativa em momento de dificuldades.
20 | A lideranga apresenta um bom relacionamento com todos da equipe.
21 | Os membros apresentam um bom desempenho ao realizar suas atividades.
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22 | A equipe ¢ estimulada em trabalhar em conjunto.
23 | Cada membro realiza suas atividades sozinho.
24 | Os membros apresentam alta quantidade de retrabalho de suas atividades.
25 | Todos trabalham com prazos pré-definidos.
26 | Os membros se dedicam em alcangar os seus objetivos e de toda a equipe.
27 | Os membros compartilham sua experiéncia e conhecimento com outros membros.
28 | A equipe consegue identificar o que ¢ urgente, importante e circunstancial.
29 | As atividades sdo delegadas e o membro tem o conhecimento da importancia de cada uma.
30 | O resultado apresentado por algum membro é reconhecido.
31 | A equipe recebe feedback com frequéncia (Lideranga).
32 | A equipe consegue mensurar o trabalho que uma certa atividade tera.
OUTRO:

Por que vocé considera que a equipe apresenta essas dificuldades?




