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Resumo

O Desenvolvimento Agil de Software (ASD) desempenha um papel crucial no cena-
rio global de desenvolvimento de software. A pandemia da COVID-19 intensificou a
necessidade de adaptacdo das praticas ageis para ambientes remotos e distribuidos,
enfatizando ainda mais a eficacia na colaboracéo. Este estudo expande pesquisas an-
teriores que identificaram 48 praticas ageis em projetos globais, refletindo um esforgo
abrangente para analisar e sintetizar essas praticas. Conduzimos uma nova pesquisa
(survey) para obter um conjunto mais amplo de respostas e realizamos entrevistas
aprofundadas para correlacionar dados com observagdes construtivas. Como resul-
tado, foram identificadas 13 praticas ageis que emergiram como as mais aceitas nesse
contexto. Essas praticas, como Planejamento, Comunicagédo e Auto Gerenciamento,
provaram ser fundamentais para o sucesso de projetos AGSD. Com base nessas des-
cobertas, desenvolvemos um portfélio abrangente que serve como um guia de referén-
cia para profissionais que buscam implementar praticas ageis em contextos globais.
Esta contribuicao visa aprimorar o desenvolvimento agil de software em cenarios glo-
bais, promovendo resultados e eficiéncia superiores. A medida que as organizacdes
se adaptam as demandas atuais e futuras, o AGSD se destaca como uma abordagem
crucial para o sucesso em um mundo cada vez mais conectado.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Software Global, Desenvolvimento Agil de Soft-
ware, Entrevistas, Portfolio, Engenharia de Software.



Abstract

The Agile Software Development (ASD) plays a pivotal role in the global software de-
velopment landscape. The COVID-19 pandemic has further underscored the need to
adapt agile practices for remote and distributed environments, emphasizing collabora-
tion effectiveness. This study extends prior research that identified 48 agile practices in
global projects, reflecting a comprehensive endeavor to analyze and synthesize these
practices. We conducted a new survey to gather a broader set of responses and carried
out in-depth interviews to correlate data with constructive observations. As a result, 13
agile practices have been identified as the most widely accepted in this context. These
practices, such as Planning, Communication, and Self-Management, have proven to
be fundamental for the success of AGSD projects. Based on these findings, we have
developed an extensive portfolio serving as a reference guide for professionals seeking
to implement agile practices in global contexts. This contribution aims to enhance ag-
ile software development in global scenarios, fostering superior results and efficiency.
As organizations adapt to current and future demands, AGSD stands out as a crucial
approach for success in an increasingly interconnected world.

Keywords: Global Software Development, Agile Software Development, Interviews,
Portfolio, Software Engineering.
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1 Introducao

Nos ultimos anos, o cenario do desenvolvimento de software tem sido marcado
por transformagdes significativas, impulsionadas por uma demanda crescente por agi-
lidade, eficiéncia e inovagao. Nesse contexto, o Agile Software Development (ASD)
emergiu como uma abordagem que visa atender a essas necessidades, a0 mesmo
tempo em que responde as demandas por flexibilidade e adaptabilidade nos proces-
sos de desenvolvimento(HIGHSMITH; COCKBURN, 2001).

A agilidade do ASD é particularmente relevante no contexto do Global Software
Development (GSD), no qual equipes de desenvolvimento estdo geograficamente dis-
persas. Esse cenario introduz desafios adicionais, como diferengas de fusos horarios,
barreiras culturais e dificuldades na comunicacao. Para lidar com essas complexida-
des, abordagens ageis sao frequentemente adaptadas para a realidade do GSD, bus-
cando manter a colaboracéo eficiente e a entrega de valor continua . Como destacam
(MISHRA; ALZOUBI, 2023), E crucial lembrar que o &gil ¢ uma metodologia muito
flexivel, que pode ser adaptada as necessidades especificas da empresa, enquanto
a metodologia em cascata é bastante rigida e formal, mas também pode ser alterada
conforme necessario.”

Além disso, a medida que a globalizagdo continua a moldar o cenario empre-
sarial, o Agile Global Software Development (AGSD) ganhou destaque. Essa aborda-
gem envolve equipes de desenvolvimento distribuidas em diferentes locais geografi-
cos, muitas vezes pertencentes a diferentes culturas e fusos horarios. A pandemia de
COVID-19 também trouxe a tona a importancia de adaptar praticas ageis para cenarios
globais e distribuidos. Com sua chegada, o trabalho remoto foi amplamente adotado
e a necessidade da comunicacao ficou evidente para o bom andamento dos proje-
tos (AGREN; KNOPH; SVENSSON, 2022), algo que refoca o valor agil “individuos e
interagdes acima de processos e ferramentas”(BECK; AL., 2001). Isso também é con-
firmado no estudo de (MAREK; WINSKA; DABROWSKI, 2021), onde é comprovado
que “as equipes de Desenvolvimento Agil de Software se adaptaram bem as circuns-
tancias da Covid-19, com a mudanga mais comum sendo a transigao para o trabalho
remoto.”Essa adaptacao eficaz foi favorecida pelo uso prévio de ferramentas que ja
suportavam o trabalho distribuido, onde a comunicagao € essencial, demonstrando a
agilidade inerente a essas equipes.

Além disso, (CAMARA et al., 2020) e (ALVES, 2021) identificaram 48 praticas
frequentemente citadas em contextos AGSD. Partindo dessas praticas, o presente tra-
balho de concluséo de curso busca contribuir para o entendimento das praticas ageis
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mais utilizadas no contexto GSD. Além de identificar as mais aceitas, o estudo tam-
bém propde uma analise narrativa, por meio de entrevistas realizadas com profissio-
nais da area, com o objetivo de entender como essas praticas funcionam em diferentes
contextos. As informacdes adquiridas durante essas entrevistas foram utilizadas para
compilar um portfélio que documenta a aplicagdo dessas praticas em situagdes reais.
Esse documento pode ser encontrado no Apéndice A

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

A presente pesquisa tem como objetivo entender como funcionam as praticas
ageis em projetos distribuidos. Identificar as praticas mais utilizadas e cataloga-las num
documento de auxilio para a utilizacdo das mesmas em ambientes GSD.

1.1.2 Objetivos Especificos

1. Analisar as praticas ageis mais utilizadas atualmente em projetos globais.

2. Realizar uma pesquisa quantitativa utilizando um questionario (survey) para com-
preender como funcionam os projetos globais de desenvolvimento de software.

3. Extrair conclusdes qualitativas sobre como profissionais experientes na area uti-
lizam tais praticas e quais suas dificuldades ou beneficios no momento da exe-
cugao no seu ambiente.

4. Catalogar e demonstrar as praticas ageis mais utilizadas em ambientes GSD.

1.2 Estrutura

A estrutura deste trabalho de concluséo de curso é a seguinte: No Capitulo 2,
apresentamos o embasamento tedrico dos temas envolvidos na pesquisa. No Capitulo
3, descrevemos os métodos de pesquisa utilizados. No Capitulo 4, apresentamos os
resultados de uma pesquisa do tipo survey (SCHEUREN, 2004) que visa ampliar o
alcance dos resultados obtidos nos trabalhos utilizados como referéncia. O Capitulo
5 detalha as informagdes coletadas durante as entrevistas semi-estruturadas (LUO;
WILDEMUTH, 2009) com profissionais da area. Em seguida, no Capitulo 6, realizamos
discussdes e abordamos as limitagdes dos resultados obtidos. Finalmente, no Capitulo
7, apresentamos as conclusdes e sugerimos dire¢des para futuras pesquisas. Este
trabalho busca contribuir para o entendimento e aplicacéo eficaz de praticas ageis no
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contexto AGSD, proporcionando insights valiosos para profissionais e pesquisadores
da area.



16

?2 Referencial Tedrico

Esta segcdo tem como objetivo apresentar o referencial tedrico, também conhe-
cido como reviséo de literatura. Ele consiste na analise critica de estudos e teorias re-
lacionadas aos assuntos do presente projeto, fornecendo embasamento tedrico para
a pesquisa. O referencial tedrico contextualiza o problema para o leitor, identifica lacu-
nas no conhecimento, embasa a fundamentacéao tedrica e contribui para o avancgo da
area de estudo.

2.1 Agile Software Development (ASD)

O ASD é uma abordagem iterativa e incremental que busca mitigar os desafios
do desenvolvimento de software tradicional. Diferente do modelo cascata, o ASD en-
fatiza a colaboragao, entrega incremental, comunicacgao efetiva e adaptagao continua
aos requisitos em evolugdo. O Manifesto Agil (BECK; AL., 2001) é a base comum para
os métodos ageis, como Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020), Extreme Pro-
gramming (BECK, 1999) e Lean Software Development (POPPENDIECK; POPPEN-
DIECK, 2003). Esses métodos promovem praticas-chave, como programagao em pa-
res, testes automatizados e entrega continua (ERDOGMUS; MORISIO; TORCHIANO,
2005), resultando em maior eficiéncia, satisfagao do cliente e qualidade do software.

A adocdo do ASD traz beneficios significativos, incluindo entrega incremen-
tal de valor ao cliente e maior adaptabilidade a mudancas nos requisitos (SERRA-
DOR; PINTO, 2015). No entanto, equipes podem enfrentar desafios ao adotar a abor-
dagem agil em ambientes tradicionais (HAJJDIAB; TALEB, 2011). Além disso, no li-
vro "Agile Software Development: The Cooperative Game”, Alistair Cockburn (COCK-
BURN, 2017) explora como o ASD pode ser visto como um jogo cooperativo entre as
equipes de desenvolvimento e os stakeholders, contribuindo para o sucesso de proje-
tos ageis.

Contudo, criticas ao ASD apontam para a necessidade de equilibrar a agilidade
com preocupagdes de arquitetura e documentacdo (ABRAHAMSSON; BABAR; KRU-
CHTEN, 2010). Torna-se essencial considerar aspectos arquiteturais e a documenta-
¢ao apropriada, especialmente em projetos de maior complexidade, para garantir a
sustentabilidade e a manutenibilidade do software desenvolvido.
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2.2 Global Software Development (GSD)

O GSD é uma estratégia cada vez mais adotada pelas empresas para enfrentar
os desafios da globalizagdo e do mercado competitivo (MARINHO; NOLL; BEECHAM,
2018). Essa abordagem envolve equipes de desenvolvimento distribuidas geografica-
mente, que colaboram remotamente para criar produtos de software inovadores. De
acordo com (CARMEL, 1999), o GSD oferece beneficios significativos, como acesso
a talentos globais, reducéo de custos e maior disponibilidade de recursos. A capaci-
dade de operar em fusos horarios diferentes permite uma entrega continua e rapida
do software (CARMEL, 2011).

No entanto, o GSD também apresenta desafios Unicos que precisam ser aborda-
dos. Diferencgas culturais, barreiras linguisticas e comunicag¢ao assincrona podem afe-
tar a colaboragao entre as equipes (MOCKUS; HERBSLEB, 2001) (MARINHO; NOLL;
BEECHAM, 2018). A falta de comunicagao cara a cara pode levar a mal-entendidos e
problemas na interpretagao dos requisitos (CARMEL; AGARWAL, 2001). Além disso,
questdes de seguranca e protecdo de dados devem ser consideradas ao compartilhar
informacgdes entre equipes globais (SINDRE; OPDAHL, 2005).

Para superar esses desafios, varias praticas e abordagens tém sido propostas.
A adocgao de ferramentas de colaboragdao em tempo real e plataformas de gerencia-
mento de projetos pode melhorar a comunicagao e a coordenagao entre as equipes
(ZAFAR; ALI; SHAHZAD, 2011). Além disso, criar uma cultura de trabalho colaborativa
e inclusiva é essencial para o sucesso do GSD (CARMEL, 1999).

2.3 Agile Global Software Development (AGSD)

AGSD é uma abordagem que combina os principios ageis do ASD com o con-
texto do GSD. Essa abordagem visa permitir que equipes distribuidas geograficamente
colaborem de forma agil, eficiente e colaborativa para desenvolver produtos de soft-
ware de alta qualidade (VALLON et al., 2018).

Estudos tém destacado os beneficios do AGSD. A adogao de praticas ageis
em ambientes distribuidos pode levar a maior flexibilidade e capacidade de resposta
as mudancas de requisitos, bem como a entrega continua e incremental de software
(PODARI et al., 2020). A colaboragao agil também pode superar barreiras culturais e
linguisticas, permitindo uma comunicagao mais efetiva entre as equipes (VALLON et
al., 2018).

No entanto, o AGSD também enfrenta desafios Unicos. A coordenacgao entre
equipes distribuidas pode ser complexa, com diferentes fusos horarios e culturas afe-
tando a sincronizagao das atividades no GSD (VALLON et al., 2018). Dessa forma as



Capitulo 2. Referencial Teoérico 18

praticas ageis se tornam viaveis visto que elas estdo sendo cada vez mais utilizadas
no desenvolvimento de software de forma global (MARINHO et al., 2019). Além disso,
a comunicagao efetiva é crucial para evitar mal-entendidos e garantir a colaboragao
bem-sucedida no ASD (CALEFATO; DAMIAN; LANUBILE, 2012). Questdes relaciona-
das a seguranca e protecido de dados também devem ser consideradas para garantir o
cumprimento de regulamentagdes e padrdes no GSD (HOSSAIN; ALI; BABAR, 2020).

As tendéncias futuras no AGSD envolvem a integracao de tecnologias emer-
gentes. A aplicacao de praticas DevOps pode melhorar a colaboragéo e a integragao
continua entre as equipes distribuidas no ASD (HOSSAIN; ALI; BABAR, 2020). Além
disso, o0 uso de ferramentas avangadas de comunicagao e colaboragdo, como video-
conferéncias e plataformas de trabalho em tempo real, tem o potencial de facilitar a
interacdo entre membros de equipes globais no GSD (CALEFATO; DAMIAN; LANU-
BILE, 2012). A incorporagao de inteligéncia artificial e automacgao de testes também
promete aumentar a eficiéncia e a qualidade dos processos de desenvolvimento no
AGSD (KHANNA; POPLI; CHAUHAN, 2021).

2.4 Trabalhos Relacionados

Em (HOSSAIN; BABAR; PAIK, 2009), um trabalho significativo aborda o cres-
cente interesse na aplicacao de praticas ageis em projetos GSD, com foco no popular
método Scrum. Para alcangar um panorama abrangente, os pesquisadores realizaram
uma revisao sistematica de 366 artigos, identificando 20 estudos relevantes que forne-
ceram insights valiosos sobre os desafios e estratégias associados ao uso do Scrum
em GSD. Os resultados enfatizaram a importancia de compreender os desafios que
impactam a comunicagéo, colaboragao e coordenagao em projetos GSD, bem como as
estratégias adotadas para enfrenta-los. No entanto, € importante mencionar que a forga
das evidéncias em relagao a essas estratégias foi considerada baixa, o que apontou
para a necessidade de mais pesquisas e estudos empiricos nessa area. A relevancia
dos achados nao se limita apenas ao campo académico, pois profissionais de GSD
podem se beneficiar ao conhecer os obstaculos e encontrar maneiras de supera-los,
tornando o uso do Scrum mais eficaz em suas praticas. Essas descobertas ressalta-
ram a importancia de fortalecer o entendimento sobre a adogéo das praticas Scrum em
projetos GSD e servem como um guia util para aqueles envolvidos em tais projetos.

Ja o trabalho de (AVRITZER; BRONSARD; MATOS, 2010) discute as vantagens
de utilizar praticas ageis no desenvolvimento global, baseado em duas experiéncias
significativas em projetos distribuidos. O primeiro projeto teve duragao de trés anos,
envolveu cerca de cem desenvolvedores em dez equipes distribuidas nos EUA, Eu-
ropa e india. O objetivo era construir uma plataforma para uma linha de produtos de
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sistemas de controle e monitoramento baseados em PC, substituindo sistemas lega-
dos que apoiavam diferentes linhas de negocio. Desafios principais foram a adogao
de varias tecnologias novas e a criagao de uma plataforma genérica. O projeto agil
global enfrentou riscos significativos, incluindo desafios de comunicagao, com equipes
distantes (EUA e india) tendo apenas uma hora de sobreposicéo de trabalho. Devido
a duracao prevista do projeto, ndo era pratico pedir que as equipes ajustassem seus
horarios de trabalho para aumentar a sobreposicdo. O risco mais sério foi a depen-
déncia de multiplas tecnologias ndo testadas ou muito imaturas. No entanto, o projeto
adotou processos ageis, em parte, devido a sua capacidade de lidar com tecnologias
volateis. O trabalho apresenta reflexdes sobre como lidar com essas dificuldades e as
melhorias que a abordagem agil trouxe para o desenvolvimento global.

(JALALI; WOHLIN, 2010) realizaram uma revisdo sistematica da literatura sobre
o uso de praticas ageis e Lean Software Development em Global Software Engineering
(GSE). O estudo buscou identificar as circunstancias em que essas praticas foram apli-
cadas com eficiéncia. Foram considerados termos relacionados a praticas ageis e GSE
em busca de artigos revisados por pares, publicados entre 1999 e 2009. A analise reve-
lou que, na maioria dos casos, as praticas ageis foram adaptadas conforme o contexto
e requisitos dos projetos de GSE. A necessidade de integrar experiéncias e praticas
para apoiar projetos ageis ndo co-localizados foi identificada como um ponto impor-
tante para futuras pesquisas. O desenvolvimento de software global, com equipes dis-
tribuidas e culturas diversas, apresenta desafios de comunicagao e coordenagao. Os
métodos ageis, conhecidos por sua flexibilidade e colaboragao, enfrentam complexida-
des adicionais nesse contexto. Embora alguns estudos tenham relatado sucesso na
integracao de ageis e GSE, a aplicabilidade dessas experiéncias em diferentes con-
textos e demandas de projeto ainda precisa ser explorada. O estudo buscou resumir a
literatura e investigar quais praticas ageis foram efetivamente utilizadas em projetos de
GSE. O artigo conclui apresentando os resultados, metodologia e apontando dire¢des
para futuras pesquisas nessa area.

O trabalho de (MAREK; WINSKA; DABROWSKI, 2021) relata uma pesquisa
através de survey para entender como se comportaram os Agile Software Development
Teams (ASDT) durante a pandemia do COVID-19. Visto que o virus é bastante letal e
contagioso, medidas protetivas de isolamento social foram tomadas no mundo todo.
Sendo assim o trabalho remoto foi uma alternativa aderida pela maioria das empresas
de desenvolvimento de software, com isso um survey de 22 questdes foi disponibilizado
num periodo de 10 dias e foram coletadas 120 respostas. Os resultados mostraram que
a maioria das equipes de ASDT conseguiu fazer a mudancga para o trabalho remoto
sem grandes problemas, devido a familiaridade prévia com o trabalho distribuido. A
implementagédo de novas ferramentas foi limitada, facilitando a transicdo. Além disso,
o trabalho remoto melhorou a comunicagao e reduziu reunides desnecessarias. As
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equipes continuaram utilizando métricas e ferramentas de cooperacdo, como Jira e
Confluence, mesmo em ambientes co-localizados.

Em (CAMARA et al., 2020) foi feita uma revisdo sistematica da literatura (SLR)
que teve como objetivo entender quais praticas ageis podem ser usadas em projetos
GSD. Foram encontradas e descritas 48 praticas que de alguma foram s&o uteis e
funcionam em projetos GSD. O trabalho teve continuidade em (FIGUEREDO, 2020)
que seguiu a mesma linha porém dando foco as praticas escalaveis que adotam as
praticas do “Scaled Agile Framework” (SAFe). Nessa pesquisa das 48 praticas encon-
tradas, foram classificadas 18 como praticas que adotam o SAFe. Em (ALVES, 2021)
que também deu sequéncia ao trabalho, fez um survey com engenheiros de software
e foi identificado que essas praticas implementaveis fornecem solugdes para gerenciar
equipes GSD e assim, abragar a agilidade.

O presente trabalho se apresenta como uma continuacdo de (CAMARA et al.,
2020) e (ALVES, 2021) pois é baseado nas 48 praticas citadas neles. Além disso serve
de complemento de informagdes para (FIGUEREDO, 2020) visto que algumas praticas
que utilizam SAFe sdo consideradas como mais aceitas. Além disso o trabalho de
(HOSSAIN; BABAR; PAIK, 2009) foca em estudar o Scrum, framework que também
€ abordada no presente trabalho. (AVRITZER; BRONSARD; MATOS, 2010) aborda
dificuldades encontradas em projetos distribuidos. Na presente pesquisa podem ser
encontradas recomendagdes que possam ajudar a mitigar tais dificuldades. Por fim
a pesquisa serve de complemento para os trabalhos de (JALALI; WOHLIN, 2010) e
(MAREK; WINSKA; DABROWSKI, 2021) visto que trazem informagdes importantes
sobre praticas ageis em projetos distribuidos.
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3 Metodologia

Esta seg¢do tem como objetivo mostrar a metodologia utilizada para a constru-
¢ao do presente trabalho, que € continuidade do trabalho de (CAMARA et al., 2020).
Ela descrevera como foi feita a coleta de dados, calculos para selecao das praticas
mais utilizadas, decisdo das pesquisas semi-estruturadas para que seja possivel a
confecgédo do documento de apoio das metodologias.

Para que fique mais claro, o projeto foi dividido em 8 etapas, sendo elas:

1. Revisao bibliografica de carater exploratoria.
2. Identificacédo das 48 praticas ageis baseadas em (CAMARA et al., 2020).

3. Confecgéao e coleta do survey baseado em (ALVES, 2021). O mesmo pode ser
encontrado no Apéndice B.

4. Ildentificagdo das praticas ageis mais utilizadas utilizando desvio-padrao das res-
postas do survey.

5. Identificacdo dos desenvolvedores candidatos a entrevistas.

6. Confeccdo e realizacdo da entrevistas (ANZALDUA, 2020) semi-estruturadas
(LUO; WILDEMUTH, 2009) nos desenvolvedores. O roteiro das entrevistas pode
ser encontrado no Apéndice C

7. Elaboracao do portifélio de auxilio contendo as praticas ageis definidas no item
4. O mesmo pode ser encontrado no Apéndice A.

8. Analise e conclusdo dos resultados obtidos em comparacdo com (CAMARA et
al., 2020) e (ALVES, 2021).

Para eludicar o processo observe a Figura 1.
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Figura 1 — Organograma da metodologia

Sendo assim, na primeira etapa € realizada uma revisao extensiva da literatura
relacionada ao tema do artigo, com o objetivo de compreender o contexto em que o
trabalho se insere. A revisao bibliografica serve para explorar as praticas ageis, seus
conceitos fundamentais, evolugéo ao longo do tempo (como se comportou durante a
pandemia) e as contribuigdes ja feitas por outros pesquisadores, como no caso do tra-
balho de (CAMARA et al., 2020), estudo ao qual o presente documento da seguimento.
Isso permite estabelecer uma base sdlida para a continuidade do seu estudo. Dessa
forma foi possivel definir bem os conceitos de GSD, ASD e AGSD.

Na segunda etapa, ocorre a identificagdo das 48 praticas ageis mencionadas na
obra de referéncia (CAMARA et al., 2020), citadas também em (FIGUEREDO, 2020)
e (ALVES, 2021). Tal procedimento requer uma analise minuciosa do trabalho original,
a fim de catalogar e listar essas praticas.

Na terceira fase do processo, é desenvolvido um questionario ou survey, con-
forme abordado por (SCHEUREN, 2004), seguindo a metodologia adaptada de (AL-
VES, 2021) como base. Isso implica em realizar certas adaptag¢des para melhor ade-
quacgao ao escopo do estudo.

O requisito para participar da survey é: trabalhar com desenvolvimento de soft-
ware em projetos distribuidos. O questionario é estruturado para adquirir informacodes
relevantes sobre a adogao das praticas ageis por parte dos profissionais em atividade.
O questionario possui 3 secdes com questdes a fim de obter informagdes de:

» Abordagens de desenvolvimento de software:
- Entender como a populagao da pesquisa trabalha, se trabalha em projedos
ASD, GSD e/ou AGSD.
* Praticas de desenvolvimento ageis em projetos de software distribuido

- Para identificar quais sao as praticas sao mais utilizadas pela amostra.
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- Nessa secao estao listadas as 48 praticas abordadas em (CAMARA et al.,
2020).

» Dados demograficos:

- Para poder identificar a populagao da presente pesquisa.

Apés a coleta dos dados do survey, é conduzida uma analise estatistica dos
resultados. A utilizagado do desvio-padrao das respostas viabiliza a avaliagao da disper-
sédo dos dados em relagdo a média, permitindo a identificagdo das praticas ageis que
sdo consistentemente adotadas pelos profissionais e aquelas que podem apresentar
variagoes significativas. Isso proporciona a priorizagao das praticas mais pertinentes
para inclusdo no portfélio de auxilio.

Na quinta etapa, critérios sao definidos para a identificagdo de profissionais de
desenvolvimento distribuido para realizagao de pesquisas semi-estruturadas. Esses
profissionais devem ter pelo menos 4 anos de experiéncia na area. A partir da entre-
vista, sera possivel entender na pratica relatos de como funcionam as praticas ageis
utilizadas pelos mesmos, quais seus pontos fortes e como elas combinam com outras
praticas.

Ja na sexta etapa é desenvolvido um roteiro de perguntas semi-estruturadas,
com base em abordagens como a de (LUO; WILDEMUTH, 2009), para guiar as en-
trevistas com os profissionais selecionados. A pesquisa semi-estruturada € uma abor-
dagem que combina flexibilidade e organizagao, permitindo uma exploragao aberta
das opinides e experiéncias dos participantes. Essa metodologia € especialmente van-
tajosa em pesquisas qualitativas, como no estudo das praticas ageis, pois permite
capturar nuances e insights ricos. De acordo com (FLICK, 2015), as entrevistas semi-
estruturadas oferecem a oportunidade de aprofundar perspectivas dos entrevistados
enquanto mantém um certo grau de consisténcia nas questdes abordadas, proporcio-
nando um equilibrio entre padronizacao e flexibilidade.

Na sétima etapa, alicercada nos desdobramentos da analise de desvio-padrao
a partir das respostas do survey, concebe-se um portfélio abrangente que incorpora as
praticas ageis mais frequentemente adotadas, tal como identificado na etapa 4. Poste-
rior a selegcao destas praticas, o portfélio € elaborado, utilizando como base os relatos
obtidos na etapa 6, a partir dos quais € possivel identificar os pontos positivos e negati-
vos das praticas ageis. Essa analise propicia a explicagao de como, por que e quando
empregar tais praticas, visando aprimorar a experiéncia em contextos de ambientes
ASD ou AGSD. Este documento se apresenta como uma ferramenta pratica destinada
a profissionais que almejam a implementagao eficaz de praticas ageis em seus proje-
tos, conferindo-lhes um recurso substanciado e confiavel.
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Na etapa final, os resultados obtidos ao longo da pesquisa sao reunidos e com-
parados com os estudos anteriores de (CAMARA et al., 2020) e (ALVES, 2021). Essa
analise permite identificar as contribuicées unicas do estudo em andamento e destacar
areas onde ha concordancia ou diferencas em relagao as conclusdes prévias. Com
base nessa analise e na criagao do portfélio mencionado anteriormente, a pesquisa
chega a sua conclusdo. Isso destaca as descobertas relevantes e suas implicagdes
na pratica atual e em futuras pesquisas. Essas descobertas tém um papel crucial no
aprimoramento da aplicagédo das praticas ageis em ambientes de desenvolvimento de
software distribuidos.



25

4 Resultados do Survey

Nesta segdo veremos os resultados estatisticos do survey realizado pelo pre-
sente trabalho. Conforme citado no capitulo 3, o survey utilizado foi baseado no mesmo
survey utilizado no trabalho de (ALVES, 2021), onde foram incluidas duas questbes
abertas e uma fechada para coletar informacgdes qualitativas para auxilio na confec-
¢ao do portifélio demonstrado no seguinte capitulo. A ideia de utilizar o mesmo survey,
como base, seria para poder reaproveitar as respostas antigas e somar com as novas
respostas coletadas.

O novo survey foi distribuido de forma controlada onde sé pessoas com o link po-
deriam participar. Através de grupos conhecidos em redes sociais ou emails, ou até de
forma direta através do networking redes sociais e circulo social proximo. Essa estraté-
gia tende a gerar um menor numero de respostas quando se compara com estratégias
de distribuigdo aberta, no entanto garante um filtro de quem esta respondendo impli-
cando numa melhor qualidade da populagdo da pesquisa, conforme afirmam (WAG-
NER et al., 2020). Sendo assim, foram coletadas um total de 35 novas respostas que
somando as do antigo survey totalizam 60 respostas.

4.1 Dados Demograficos

Assim como na pesquisa anterior, a maioria dos participantes sao do grupo
que possui 3-5 anos de experiéncia totalizando 20 respostas. Da mesma forma que as
pessoas entre 1-2 anos de experiéncia segue na segunda colocagao com 19 respostas,
no entanto dessa vez segue do grupo com 6-10 anos de experiéncia com 14 respostas.
Um fato interessante, € que os demais grupos se mantiveram com a mesma quantidade
da pesquisa anterior, conforme mostra a figura 2.
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Figura 2 — Tempo de experiéncia com desenvolvimento de software

Como nao era uma resposta obrigatéria, nem todas as pessoas responderam
a pergunta sobre qual empresa trabalham. No entanto, foi possivel contabilizar um
total de 22 empresas distintas entre as 28 pessoas que responderam. Isso indica uma
variedade de experiéncias profissionais entre os participantes.

Além disso, observamos que houve um total de 32 pessoas que optaram por nao
responder a essa pergunta especifica. No entanto, ao analisarmos as 60 respostas que
foram fornecidas, pudemos obter insights interessantes sobre o panorama corporativo.
Quanto ao tamanho das empresas em que os 60 respondentes trabalham, podemos
destacar uma diversidade notavel.

Em comparagdo com o trabalho antecessor, algo que mudou um pouco foi a
distancia entre as grandes das menores. As empresas abrangem desde startups e em-
presas de médio porte até organizagdes multinacionais estabelecidas, sendo em sua
maioria empresas de porte muito grande (mais de 2500 funcionarios) com 26 respos-
tas seguido de empresas de grande porte (entre 251 até 2499 funcionarios) com 17
respostas. (Observe figura 3)
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Figura 3 — Tamanho das empresas de software

Sobre o espectro de atuacdo dessas empresas, as observagdes revelam um
cenario intrigante (consulte a figura 4). A area de desenvolvimento de software perma-
nece proeminente, abarcando agora 50% das respostas, em contraste com a porcen-
tagem anterior de 40%. Um dado de destaque é o crescimento da presenca da area de
consultoria, que ultrapassou a categoria de desenvolvimento de sistemas. Além disso,
¢ interessante observar um aumento discreto na representatividade da area financeira,
juntamente com o surgimento de uma nova categoria de varejistas no setor de beleza.

AREA DAS EMPRESAS

Desenvolvimento de software. 30 50%
Consultoria, treinamento e servigos de TI. 9 15%
Desenvolvimento de sistema. 7 12%
Consultoria / Suporte a Gestdo de Projetos. 5 8%
Pesquisa e Desenvolvimento. B] 5%
Area financeira 3 5%
Varejista com foco em produtos de beleza |1 2%
Segurancga da Informagdo 1 2%

Desenvolvedor mobile 1" 2%

0 5 10 15 20 25 30 35

Figura 4 — Area de atuagdo das empresas de software
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Encerrando a analise dos dados demograficos, é crucial destacar a evolugéo
dos papéis desempenhados pelos entrevistados em suas respectivas empresas. De
forma avassaladora, a categoria dominante continua sendo a dos desenvolvedores,
porém agora com uma vantagem percentual muito mais substancial - de 52% ante-
riormente para expressivos 72%. Os demais dados mantém-se consistentes com as
proporgdes prévias, havendo apenas algumas diferengas pontuais. Um incremento no-
tavel é visivel no numero de Tech Leads, quando comparado ao levantamento anterior,
embora ainda n&o representem uma fatia significativa do panorama geral. Ademais,
novos cargos emergiram, embora em quantidades limitadas. (Consulte a figura 5 para
visualizar essas distribui¢des).
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Figura 5 — Cargos

4.2 Frameworks e Abordagens de Desenvolvimento de Software

Para compreendermos melhor como os participantes abordam o tema, fizemos
perguntas sobre como eles aplicam essas abordagens em suas rotinas diarias. Isso
nos deu uma viséo clara de como eles as utilizam, ilustrada no grafico da Figura 6.
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Figura 6 — Abordagens de desenvolvimento de software

Com um aumento significativo no numero de respostas, € evidente que as pra-
ticas ageis ganharam consideravel popularidade entre os participantes. Cerca de 35%
(21 respostas) indicaram a opgao "Principalmente abordagens ageis”, enquanto 25%
(15 respostas) escolheram "Abordagens totalmente ageis”. Isso reforga a clara inclina-
¢ao dos participantes em diregao a estratégias ageis, o que pode ser atribuido a sua
adaptabilidade e eficacia comprovada.

Também foi perguntado sobre que frameworks os participantes utilizavam em
seu dia a dia. Conforme mostra a Figura 7 Scrum se destaca com 45 respostas, repre-
sentando 75% do total maximo de respostas, solidificando sua popularidade. O Kanban
também apresenta uma presenca expressiva, com 35 respostas (58%), indicando uma
aceitacao significativa. O DevOps ganha importancia com 19 respostas (32%), refle-
tindo sua crescente relevancia nas praticas de desenvolvimento.

E relevante ressaltar que 2 participantes responderam com "N&o sei respon-
der’e uma pessoa mencionou "Nao utilizo”. Essas respostas podem apontar para a
auséncia de defini¢ao clara de frameworks no projeto ou indicar a limitagdo do conhe-
cimento por parte dos participantes sobre as abordagens utilizadas.
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Figura 7 — Frameworks de desenvolvimento de software mais utilizados

4.3 Uso das praticas AGSD

Nesta secao, serao exibidos os resultados obtidos a partir das perguntas refe-
rentes a utilizagao das 48 praticas ageis. Para essa analise, optou-se pela aplicagao
da Escala Likert, um método simples porém eficaz. Conforme detalhado por (BATTER-
TON; HALE, 2017), essa escala envolve cinco alternativas de resposta, abrangendo
desde "Discordo Totalmente” até "Concordo totalmente”. No ambito deste estudo, essa
escala foi adaptada para incluir os termos "Nao Uso”, "Uso Raramente”, "As Vezes
Uso”, "Uso Frequentemente”e "Sempre Uso”, de modo a melhor refletir as nuances
das respostas fornecidas pelos participantes.

Assim, ao analisar a Figura 8, nota-se que as praticas "Sprint”’, "Reunido Dia-
ria”, "Backlog do Produto”, "Planejamento” e "Praticas de Comunicagao” receberam,
respectivamente, a maior quantidade de respostas na categoria "Sempre Uso” (todas
com mais de 30 respostas). Esse padréo reflete uma significativa aceitagdo dessas
praticas por parte dos respondentes. Em contraste, as praticas "Visitas entre Locais
de Trabalho”, "Alternar Equipe entre Locais” e "Coaching” obtiveram, respectivamente,
a maior quantidade de respostas na categoria "Nao Uso” (todas também com mais de
30 respostas). Isso aponta para uma clara tendéncia de nao utilizagdo dessas praticas.
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Figura 8 — Frequéncias das praticas ageis
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5 Construcao e Resultados das Entrevistas

A realizacdo das entrevistas foi motivada pela busca por uma compreensao
mais profunda do funcionamento das praticas ageis com maior aceitagdo, conforme
identificadas no levantamento (Survey). O objetivo central era adquirir insights imersi-
VoS sobre como essas praticas interagem em um contexto real.

5.1 Definicao das praticas AGSD mais aceitas

Para alcangar esse objetivo, o primeiro passo consistiu em definir quais pra-
ticas seriam categorizadas como "Aplicaveis”. Essa definigdo direcionou a coleta de
informacdes durante as entrevistas, as quais desempenhariam um papel fundamental
na construgdo de um portfélio robusto e na promogéo de discussdes significativas a
luz dos resultados obtidos no levantamento.

Para realizar essas definigdes, utilizaram-se as variaveis estatisticas média e
desvio padrao. A média foi calculada a partir dos valores de cada resposta da escala
Likert, atribuindo-se o valor 1 para "N&ao Uso”, 2 para "Uso Raramente” e assim suces-
sivamente, até o valor 5 para "Sempre Uso”. A partir desse calculo, os valores foram
somados e divididos pelo numero total de respostas para cada pratica.

Essa abordagem permitiu identificar quais praticas apresentavam as maiores
meédias. No entanto, mesmo quando as médias eram consideradas "aceitaveis”, a distri-
buigao das respostas poderia indicar falta de concordancia homogénea. Para aprimorar
os resultados, o desvio padrao foi empregado para compreender como as respostas
se dispersavam em relagdo a média, a fim de obter insights mais refinados sobre a
aceitacao das praticas (LIVINGSTON, 2004).

Para clarificar, imagine que possuimos um desvio padrao de 1,2 e média 4. Isso
implica que os valores estdo dentro da faixade 4-1,2 (2,8) a4 + 1,2 (5,2). Com base
nisso, podemos inferir que um desvio padrao menor indica que as respostas estdo mais
concentradas em torno de uma opinidao, enquanto um desvio padr&o maior sugere que
as respostas estdo mais dispersas e heterogéneas (LIVINGSTON, 2004). Isso real¢ca a
importancia do desvio padrdo como indicador da variabilidade nas respostas coletadas.

Sabendo disso, foi definida uma férmula especifica para categorizar as praticas
como "Aplicaveis”. Essa férmula é calculada como Média - Desvio Padrao (aqui refe-
rido como "Valor Minimo”), representando o menor valor que esta proximo a meédia. A
aplicacao dessa formula visa selecionar as praticas com maior aceitacdo e, ao mesmo
tempo, com respostas mais uniformes. Para que uma pratica seja considerada "Aplica-
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vel”, € necessario que o "Valor Minimo” seja igual ou superior a 2,5, além de um desvio
padrao inferior a 1,5.

Essa abordagem tem como objetivo identificar ndo apenas praticas bem acei-
tas, mas também aquelas nas quais os participantes expressam opinides mais con-
vergentes. Os resultados obtidos através dessa formula aplicada nas praticas estao
documentados na Tabela 1.

Frequéncias Nao uso Usoraramente As vezes uso Uso frequentemente Sempre uso Média Desvio Padrao Valor Minimo Classificagcdo
Reuniao diaria 5 4 8 7 36 4,08 1,33 2,75 Aplicavel
Praticas de comunicacgao 1 2 " 15 31 4,22 0,98 3,24 Aplicavel
Planejamento 0 0 9 19 32 4,38 0,74 3,64 Aplicavel
Auto Gerenciamento 3 0 10 21 26 4,12 1,03 3,09 Aplicavel
Scrum de scrums 26 8 10 6 10 2,43 1,53 0,90

Historias de usuéarios 10 8 9 10 23 3,47 1,52 1,94

Revisao de sprint 9 9 7 1 24 BIsS 1,51 2,02

Reunido retrospectiva 10 " 7 8 24 3,42 1,57 1,85

Backlog do produto 1 6 8 12 BE] 4,17 1,11 3,06 Aplicavel
Visitas entre locais de trabalho 38 3 14 4 1 1,78 1,12 0,66

Sprint 8 2 5 8 37 4,07 1,44 2,63 Aplicavel
Gestao de pendéncias 14 7 14 9 16 3,10 1,51 1,59

Programacgédo em par 19 10 1" 14 6 2,63 1,40 1,23

Quadro kanban 13 5 8 6 28 3,52 1,64 1,88

Integracéo continua 12 6 8 9 25 3,48 1,59 1,89

Burndown 28 9 9 5 9 2,30 1,50 0,80

Projete a equipe 25 1 7 9 8 2,40 1,49 0,91

Gerenciamento de tarefas 4 5 16 13 22 3,73 1,23 2,50 Aplicavel
Coaching 32 7 6 " 4 2,13 1,41 0,73

Documentagéo necessaria 2 5 14 17 22 3,87 1,11 2,75 Aplicavel
Sincronizar horas de trabalho 12 10 18 1" 14 3,08 1,45 1,63

Equipe reunida no inicio do projeto 12 2 15 10 21 3,43 1,50 1,93

Reuniao de estimativa 9 7 12 8 24 3,52 1,49 2,03

TDD 23 7 9 9 12 2,67 1,59 1,08

Implantagéo continua 16 4 11 10 19 3,20 1,60 1,60

Wiki do projeto 20 5 11 13 1" 2,83 1,54 1,29

Demonstragéo do sistema 18 8 12 10 12 2,83 1,52 1,31

Automagao de teste 17 3 16 12 12 2,98 1,49 1,49

Definigéo de papeis da equipe 5 7 13 16 19 3,62 1,28 2,34

Reviséo de codigo 5 5 1" " 28 3,87 1,32 2,55 Aplicavel
Reunides informais 2 4 18 16 25 3,97 1,10 2,86 Aplicavel
Gerenciar expectativas do cliente 8 6 1" 18 17 3,50 1,36 2,14

Jogo de planejamento 8 12 3 16 2,75 1,62 1,13

Feedbacks frequentes 4 8 14 14 20 3,63 1,26 2,37

Arquitetura agil 14 6 17 6 17 3,10 1,51 1,59

Entrega continua 7 0 13 15 25 3,85 1,30 2,55 Aplicavel
Padrdes de codificagdo 3 6 10 18 23 3,87 1,19 2,68 Aplicavel
Propriedade do cédigo coletivo 19 5 12 13 " 2,87 1,52 1,34

Missdo e visdo compartilhada 14 7 1" 16 12 3,08 1,46 1,62

Refactoring 10 1 19 17 13 3,37 1,31 2,05

Alternar equipe entre locais 32 7 6 10 5] 2,15 1,44 0,71

Bug tracker 22 7 10 8 13 2,72 1,60 1,12

Design simples 12 6 17 13 12 3,12 1,39 1,73

Sprint de tamanho fixo 18 2 6 6 28 3,40 1,76 1,64

Gestao de testes 18 6 12 1 13 2,92 1,54 1,37

Documentar ligdes aprendidas 16 7 10 12 15 3,05 1,56 1,49

Roadmap planning 19 8 7 9 17 2,95 1,65 1,30

Testes de aceitagé@o 15 6 13 7 19 3,15 1,58 1,57

Escalonamento do Kanban 25 9 9 9 8 2,43 1,49 0,94

Expandir respons. das equipes 19 3 12 18 8 2,88 1,47 1,41

Colaboragéo entre equipes 4 6 8 19 23 3,85 1,23 2,62 Aplicavel

Tabela 1 — Resumo das Avaliagdes

Com base nos dados apresentados, as praticas que foram amplamente aceitas
e entraram no critério da pesquisa foram, respectivamente: "Planejamento”, "Praticas
de comunicacgéo”, "Auto Gerenciamento”, "Backlog do product”, "Reunides informais”,

"Documentagao necessaria”’, "Reuniao diaria”, "Padrbes de codificacao”, "Sprint”, "Co-
laboragao entre equipes”, "Entrega continua”, "Revisédo de codigo” e "Gerenciamento
de tarefas”. Essas serdo as praticas que as entrevistas irdo abordar e presentes no

portifélio final do trabalho.

Em marcante contraste, praticas como "Escalonamento do Kanban”, "Projete
a equipe”, "Scrum de scrums”, "Burndown”, "Coaching”, "Alternar equipe entre locais”
e "Visitas entre locais de trabalho” receberam menor nivel de aceitagao por parte dos

participantes.
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5.2 Realizacao das entrevistas

Ao efetuar a sintese das praticas discutidas na sec¢ao 5.1, essas mesmas pra-
ticas foram empregadas como diretrizes para conduzir a pesquisa semi-estruturada,
visando a obtencao de uma compreensao aprofundada sobre como os engenheiros de
software lidam com as praticas destacadas. Dessa forma, cada uma dessas praticas
€ abordada como um tépico individual durante as entrevistas, permitindo a exploragao
de diversas areas e nuances envolvidas no contexto. Tal abordagem é intrinseca a
natureza da entrevista semi-estruturada, como elucidado por (MANZINI, 2004).

Com o roteiro de entrevista solidificado, foi possivel conduzir entrevistas com
um total de 5 participantes que estao em empresas diferentes, atuando de forma dis-
tribuida e no modelo home office. Eles serdo identificados neste documento como "En-
trevistado A” até "Entrevistado E”. As entrevistas transcorreram de maneira sincrona,
fazendo uso da plataforma Google Meet para a realizagdo de videochamadas. Adi-
cionalmente, foi empregado o software OBS Studio para criar gravagdes de backup
das entrevistas. A unica excec¢ao a esse formato foi a situacdo do "Entrevistado E”,
que, devido a dificuldades de sincronizagédo de agendas, participou por meio de trocas
assincronas de audio via WhatsApp.

5.2.1 Entrevistado A

O entrevistado A € um Desenvolvedor com 4 anos e 6 meses de experiéncia
que trabalha em uma grande empresa de consultoria de software diversos, num time
que utiliza o Scrum como metodologia. Ele linka diretamente o "Planejamento” com
0 a pratica ”Sprint”, visto que € na "Sprint Planning” que o planejamento ocorre. Ocor-
rendo a cada 15 dias (tempo de duragao da sprint), o planejamento é dividido em
algumas partes sendo elas: a definigdo de quais user storys seréo relevantes para a
sprint, seguindo da definicdo de quais times atuardo em quais tarefas, como por exem-
plo backend, frontend e até cenarios de teste visto que em seu projeto utilizam a pratica
"Test-Driven Development” (TDD).

No ambito do seu projeto, os encontros de planejamento sdo fundamentados
no "Backlog do produto”, cuja elaboragcéo decorre de deliberagbes entre os gesto-
res e o cliente. Por conseguinte, o entrevistado possui uma participagéo limitada no
processo de definicdo desse backlog. Seguindo a estrutura caracteristica do Scrum,
faz-se presente a figura do "Product Owner”, representante do cliente, que desempe-
nha um papel ativo nas reunides de planejamento e na definicdo das tarefas a serem
abordadas.

Uma vez que as tarefas séo estabelecidas, os times congregam-se para atribuir
valores aos story points, empregados na avaliagdo da complexidade de cada emprei-
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tada. O entrevistado explana sobre a aplicagéo da técnica "Planning Poker”, realizada
na plataforma Azure, na qual os membros da equipe submetem suas avaliagdes refe-
rentes a cada tarefa. Caso surjam discrepancias substanciais nas avalia¢des, ocorre
uma discussao mais detalhada a fim de dirimir as divergéncias. Nao obstante, o entre-
vistado observa que, em varias ocasides, essa etapa consome consideravel tempo dos
integrantes da equipe, questionando sua eficacia. Tudo isso fica documentado e visivel
para a equipe na plataforma da Azure que serve como ferramenta de ”"Gerenciamento
de tarefas”.

Ao discutir sobre as ”Praticas de comunicagao”, o entrevistado destaca sua
presencga significativa no cotidiano, tanto em formatos assincronos quanto sincronos,
por meio da plataforma Microsoft Teams. Com a realizacdo da ”Reuniao diaria”, os
membros da equipe compartilham, de maneira sincrénica, o andamento de suas ati-
vidades no dia anterior e suas metas para o dia atual. A regulagdo dessa reunido é
supervisionada por um "Scrum Master”, cujo foco reside na manutencéo da brevidade,
geralmente entre 15 a 20 minutos, embora possa ser excepcionalmente estendida em
situacgdes pontuais.

Além das interacdes diarias, a comunicacao ocorre de maneira assincrona por
meio de chats. Entretanto, em algumas circunstancias, além das reunides programa-
das, emergem as "Reunides Informais”. Para o entrevistado, esses encontros in-
formais desempenham um papel crucial na resolugdo de eventuais obstaculos que
possam ter sido sinalizados durante a reunido diaria ou em outros momentos. Muitos
desses obstaculos surgem devido a dependéncias entre as tarefas de diferentes equi-
pes. Tais problemas podem ser comunicados tanto na reunido diaria quanto de forma
mais casual.

Nesse contexto, a ”Colaboragao entre equipes” se revela de suma importan-
cia. Ela facilita a comunicacao interdepartamental, proporcionando um entendimento
compartilhado das prioridades e estimulando agao conjunta em prol da resolugéo dos
problemas levantados. Essa sinergia entre equipes € altamente eficaz e se torna uma
peca indispensavel para o entrevistado.

Indagado acerca do ”Auto Gerenciamento”, o entrevistado compartilha que,
em virtude do quadro metodolégico do Scrum, o auto gerenciamento encontra certos
limites. Isso se justifica pelo fato de que as demandas predefinidas para a sprint devem
ser estritamente observadas. Contudo, o entrevistado ressalta que cada colaborador
detém a responsabilidade de administrar suas prioridades, desde que estejam alinha-
das com os acordos estabelecidos nas reunides de planejamento. O entrevistado ainda
aponta que o auto gerenciamento se torna uma tarefa mais desafiadora ao lidar com
desenvolvedores em estagios mais junior. Estes frequentemente relutam em comuni-
car entraves ou gargalos a equipe.
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Para concluir, o entrevistado traca conexdes ao abordar a "Documentagao
Necessaria”. Ele atribui uma importancia extrema a essa pratica, uma vez que ela
desempenha um papel fundamental em varias fases de seu projeto. Além de ser uma
fonte de informacgdes para consultas pontuais, evitando a necessidade de reunides
desnecessarias, a documentagéo no contexto Scrum também serve como um registro
que garante a conformidade com o que foi acordado entre a equipe de desenvolvi-
mento e o cliente. Isso previne lacunas ou desentendimentos que poderiam resultar
em complicagbes ao longo da sprint.

O entrevistado também aborda os ”"Padroes de Codificagao” aplicados em
seu projeto, destacando a adogao da "Arquitetura Clean’e da abordagem de diviséo de
responsabilidades "CQRS”. Apds a conclusao do desenvolvimento de uma demanda,
esses padrdes, juntamente com a validagao dos cenarios implementados, passam por
um processo de "Revisao de Cédigo”. Utilizando a prépria plataforma Azure, o entre-
vistado explica que esse processo envolve uma série de etapas, desde a submissao do
"pull request” até a aprovacgao final por outros membros da equipe de desenvolvimento.
Essas etapas combinam tanto ferramentas automaticas quanto avaliagcbes manuais.
Caso alguma etapa detecte um problema, é crucial realizar os ajustes prioritariamente
para evitar interrupgdes no fluxo de trabalho da sprint.

Assim, com a documentacao adequada, a aplicagao de padrdes de codificagao
bem definidos e revisdes minuciosas, as tarefas se preparam para a transi¢gdo ao am-
biente produtivo. Esse processo é realizado ao final de cada sprint, impulsionando as
”Entregas Continuas” e garantindo uma evolugéo constante do projeto.

5.2.2 Entrevistada B

A Entrevistada B € uma desenvolvedora com 5 anos e meio de experiéncia
que trabalha em uma empresa de consultoria multinacional. Atualmente vive em um
contexto com varias praticas ageis em seu projeto atual, porem ja passou por outras
experiéncias com metodologias mais tradicionais, sendo assim chegou a fazer compa-
ragdes entre as metodologias e mostrar a importancia das praticas ageis.

Ao abordar a pratica do ”Planejamento”, a entrevistada compartilha uma dife-
renca marcante entre sua experiéncia anterior e a situagao atual em relagcdo a essa
atividade. Em sua empresa anterior, ela trabalhava em uma arquitetura de natureza tra-
dicional, onde o planejamento de demandas era centralizado nas maos do gerente de
projeto, sem envolver figuras técnicas. Nesse cenario, as demandas chegavam a ela
ja com prazos predefinidos, limitando seu envolvimento no processo. Por outro lado,
em sua experiéncia atual e também em outras vivéncias profissionais, o planejamento
€ conduzido em reunides que reunem um Product Owner e um representante técnico
em nome do cliente, juntamente com os desenvolvedores e, por vezes, um gerente
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representando a empresa provedora de servigos.

Nesse cenario, as discussdes abrangem uma seérie de aspectos como priorida-
des, prazos e complexidades. Durante essas sessdes, sdo abordadas as necessida-
des do PO, que sao subdivididas em pequenas demandas para compor o ”Backlog
do Produto”. Esse backlog consiste em tarefas originadas tanto de novas necessida-
des quanto de corre¢des ou melhorias em artefatos ja construidos durante o projeto.
Vale ressaltar que, durante essas interagdes, o gerente mantém um controle minucioso
do ”Gerenciamento de Tarefas” por meio de planilhas Excel. A entrevistada observa
também que seu conhecimento sobre outras ferramentas de gerenciamento é limitado,
uma vez que, em sua realidade, a atualizagdo de status nessas ferramentas e o con-
trole da visdo macro sio atividades centralizadas nos gerentes. Ela também menciona
que, para o rastreamento de bugs, alguns membros de sua equipe utilizam o HPQC,
embora essa nao seja uma pratica totalmente transparente para ela.

No contexto do ”Auto Gerenciamento”, a entrevistada explora comparacdes
entre suas experiéncias passadas e as atuais, destacando a centralizagao do controle
das demandas na gestdo de projetos de outrora. Nesse ambiente, a capacidade de
auto gerenciamento era praticamente inexistente, ao ponto de, em caso de prazos néo
estabelecidos, a solugao recorrente ser a realizagao de horas extras para tentar miti-
gar possiveis atrasos. Porém, em contraste, ao adotar um formato fundamentado nas
praticas ageis de planejamento, a entrevistada descreve sua fungao como responsavel
por um setor especifico do produto. Isso implica que as demandas relacionadas a esse
segmento sdo centralizadas em sua atuagéo, incluindo priorizagdes, negociagdes de
prazo e outras decisdes, sem depender diretamente da lideranga.

Ela enfatiza que essa nova abordagem trouxe significativamente mais qualidade
de vida, pois 0s prazos e priorizagdes passaram a ser mais sensatos desde o estagio
inicial de planejamento. Além disso, a entrevistada ressalta que o Auto Gerenciamento
¢é eficaz e deve ser incentivado até mesmo para desenvolvedores menos experientes.
Isso ocorre ndo somente para manter os prazos alinhados com a realidade individual,
mas também para estimular habilidades de gerenciamento e promover o amadureci-
mento dos membros da equipe.

Quando questionada sobre a aplicagao da ”Sprint”, a entrevistada menciona
que essa pratica ndo é adotada no projeto atual, uma vez que o projeto se baseia nos
prazos de testes realizados pelo proprio cliente. No entanto, ela também compartilha
sua experiéncia em situagdes passadas em que as Sprints foram utilizadas. Nesse
contexto, ela destaca que as Sprints eram um tanto atipicas, devido as mudancas
frequentes de escopo que ocorriam durante sua execugdo. Essas mudangas eram
tao frequentes que o projeto acabou por optar por ndo continuar com a abordagem
das Sprints. A entrevistada ressalta que essa decisao foi influenciada pelo nivel de
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maturidade do cliente, o que teve um grande impacto na dindmica do projeto.

Quando abordamos as ”Praticas de Comunicagao”, nesse contexto realizada
predominantemente pelo Microsoft Teams, a entrevistada destaca sua importancia em
diversas etapas do processo de engenharia de software. No ambito do planejamento,
por exemplo, onde a comunicagao ocorre de maneira sincronizada, sua relevancia é
incontestavel, visando evitar mal-entendidos e alinhar os pontos-chave. No entanto,
essa dimensao da comunicagao se estende para além desse momento. Como menci-
onado previamente pelo Entrevistado A (5.2.1), essas praticas também se manifestam
em ”Reunides Informais” que emergem esporadicamente quando surgem duvidas
acerca das tarefas. Geralmente, essas reunides se concretizam entre o cliente e o
desenvolvedor ou mesmo em situagcdes de “Colaboragao entre Equipes”, situacbes
que ndo eram tao comuns, visto que os times costumavam ser autocentrados e inde-
pendentes. Porém existiam cenarios onde um time precisou do outro e a colaboragao
foi bem sucedida. Outro relato comentado, foi a existencia de "Intercambio entre equi-
pes” onde um integrante de uma equipe era trocado temporariamente por outra equipe.

No contexto atual do relato, a entrevistada enfatiza que essas reunides sao in-
contornaveis e de suma importancia. No entanto, ela destaca a necessidade de manter
a objetividade a fim de evitar que elas consumam um tempo excessivo das partes envol-
vidas. No que diz respeito a comunicagao, também se inserem as "Reunides Diarias”.
Diferentemente das que sao organizadas por um "Scrum Master”, como mencionado
anteriormente, essas reunides nao possuem um controle tao preciso, o que, por vezes,
resulta em uma duragao excessiva. Ainda que o principio de uma reunido diaria seja a
brevidade, neste relato, elas ocasionalmente se estendem por uma hora e meia a duas
horas. A entrevistada acredita que essa extensao decorre de uma orquestracao inade-
quada da reunido e também do grande numero de participantes de diversos times. A
entrevistada compartilha experiéncias anteriores em que nao encontrou execucgao efi-
ciente das reunides diarias. Em alguns casos, chegou até a participar de duas reunides
no mesmo dia, algo que ela julga desnecessario, uma vez que os status ndo sofriam
alteracdes significativas entre esses momentos. Essa abordagem resultava somente
em um desperdicio de tempo excessivo e uma falta de eficacia nas reunides.

Quando questionada sobre a "Documentagcao Necessaria”, a entrevistada
compartilha sua perspectiva. Ela menciona que em experiéncias anteriores, a exces-
siva documentacéao frequentemente consumia muito tempo no processo de desenvolvi-
mento, tornando até mesmo as atualiza¢des das préoprias documentagdes um desafio.
No entanto, em sua experiéncia atual, ha um individuo designado para assegurar que
a documentacao da equipe esteja em ordem. Isso, segundo ela, simplificou significati-
vamente a tarefa de manter as documentacdes atualizadas.

No entanto, quando questionada sobre se essa documentagao ajuda a reduzir
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comunicagdes desnecessarias, a entrevistada observa que, mesmo com a documen-
tacdo em dia, muitas vezes a comunicag¢ao ainda é necessaria. Isso ocorre porque as
documentacdes nem sempre séo tao precisas quanto se espera, e podem nao abran-
ger todos os detalhes ou nuances das tarefas. Portanto, embora as documentagdes
sejam uteis, elas nao eliminam completamente a necessidade de comunicacao direta
entre os membros da equipe.

Quando abordados os tépicos de "Padroes de Codificagao” e "Revisao de
Cadigo”, a entrevistada compartilha algumas nuances especificas de seu projeto. Ela
observa que manter um unico padrao de codigo n&o € uma tarefa simples em seu con-
texto, uma vez que o desenvolvimento ocorre em um sistema fechado e lida frequente-
mente com programas existentes que requerem manuteng¢ao ou aprimoramento. Mui-
tas dessas partes do sistema podem nao estar alinhadas com o padrao de codificagao
atual devido as variacdes historicas. Portanto, a entrevistada opta por aderir ao padréao
de cddigo ja existente em cada programa, mesmo que isso signifique seguir padrdes
diferentes em partes diferentes do projeto. Essa escolha visa melhorar a legibilidade
do cédigo, evitando a confusdo que poderia surgir ao misturar diferentes padrdes.

Devido a essa abordagem, a revisdo de codigo nao € tao rigorosa para garantir
um unico padrao, uma vez que diferentes partes do sistema podem aderir a padrdes
distintos que evoluiram ao longo do tempo. A revisao de cddigo é em grande parte au-
tomatizada, focando em identificar pontos criticos que possam resultar em problemas
de execugdo. Quando questionada sobre a eficacia desse método para evitar bugs, a
entrevistada menciona que ainda nao teve experiéncia de suporte pos langamento em
seu projeto atual.

Ela conclui relatando que apds a conclusao da reviséo, o incremento do codigo
€ entregue ao cliente, sem a necessidade de esperar outro incremento estar pronto,
caracterizando assim a pratica de "Entrega Continua”. Isso sugere que, apesar das
complexidades dos padrdes de codificagcao variados, a equipe busca manter um fluxo
continuo de entrega de valor ao cliente.

5.2.3 Entrevistado C

O Entrevistado C tem 5 anos de experiéncia com desenvolvimento de software
e atualmente vive em uma equipe de desenvolvimento de softwares customizados de
forma globalmente distribuida, atuando como desenvolvedor. Importante colocar que
seu time possui fusos horarios diferentes, pois se tratam de pessoas de diferentes
paises.

Ao iniciarmos tradicionalmente abordando o tépico de ”Planejamento”, o entre-
vistado compartilha que segue a metodologia Scrum, na qual o planejamento se desen-
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volve durante as reunides de ”Sprint”. Nessas sessodes, a equipe se dedica a definir
as prioridades e a relevancia de cada tarefa para o proximo ciclo, que tem duragao de
1 semana. Vale ressaltar que a complexidade das tarefas é definida em conjunto com
toda a equipe, pois ao criada a tarefa recebe uma pontuagao que é discutida dentre os
desenvolvedores até chegar num concenso.

Esse processo se baseia no "Product Backlog”, que é meticulosamente ela-
borado pelo Product Manager (PM). O PM, em conjunto com o cliente, estabelece as
necessidades e tarefas que o projeto deve abordar. Esse processo constitui o alicerce
para a organizacao das atividades. O ”"Gerenciamento de Tarefas” nesse contexto é
realizado pelo Jira e todos os desenvolvedores tem acesso a ferramenta, conseguindo
ter a visdo macro do projeto.

Dentro de seu projeto, opera-se sob o conceito de "Quarter”, um periodo de
trés meses no qual a meta é concluir uma determinada quantidade de tarefas. Es-
sas tarefas sao inicialmente delineadas pelo PM e, posteriormente, tém suas priorida-
des debatidas durante as reunides de planejamento. Contudo, dentro desse cenario,
nota-se que o "Auto Gerenciamento” adota uma postura ligeiramente mais restrita,
limitando-se ao que esta definido na sprint. Mesmo nesse contexto, pode haver situ-
acdes de interdependéncia entre tarefas, o que por vezes influencia nas prioridades
que um desenvolvedor tem que adotar.

Explorando esse contexto, surgiram questionamentos sobre as ”Praticas de
comunicagao” empregadas. No cenario do entrevistado em questao, essas praticas
desempenham um papel crucial devido a natureza especifica do projeto. Para facili-
tar a comunicagéo, sao adotadas tanto ferramentas sincronas, como o Zoom, quanto
assincronas, como o Slack. No ambito das praticas, durante o decorrer da sprint, séo
realizadas as ”Reunides Diarias”, agendadas de maneira a acomodar participantes
de diferentes fusos horarios. Conduzida em inglés, essas reunides contam com o PM
assumindo o papel de Scrum Master. Para manter a fluidez e evitar que se estendam
demasiadamente, sdo estabelecidas algumas diretrizes, como um limite de 3 minutos
para cada pessoa falar e a resolucao de discussdes mais complexas ao final da reu-
nido. As reuniées duram em média 20 minutos e caso o PM nao consiga participar,
outra pessoa do time assume o papel de Scrum Master e conduz a reuniao.

Além das reunides diarias, existe também a possibilidade de ”Reunides Infor-
mais”, as quais ocorrem quando tentativas prévias de comunicacgao via chat ndo se
mostram eficazes. Essas reunides informais oferecem um espaco adicional para abor-
dar questdes que possam exigir uma discussao mais aprofundada, normalmente sao
para tirar duvidas. No geral, o entrevistado considera que tanto as reuniées diarias
quanto informais sdo bem executadas e necessarias para o bom andamento do pro-
jeto.
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Ao abordarmos o tépico da "Colaboragao entre equipes”, o entrevistado ob-
serva que nado ha uma reunido formal que reuna diversas equipes simultaneamente.
No entanto, ele destaca que sempre que ha uma convergéncia identificada entre as ta-
refas de equipes distintas, e essa convergéncia demanda algum nivel de alinhamento,
€ adotada uma abordagem especifica.

Nesses casos, € aberto um chamado no Jira, a ferramenta de gerenciamento
utilizada, visando documentar e acompanhar a colaboragao necessaria. Caso a co-
municacgao assincrona nao seja suficiente para resolver a situagao de forma eficaz, é
agendada uma chamada sincrona no Zoom, proporcionando um espago para discus-
sdes mais imediatas e diretas entre as equipes envolvidas. Dessa forma, a colaboragao
entre equipes é gerenciada de maneira adaptavel, priorizando a eficiéncia e a resolu-
cao de possiveis obstaculos.

Continuando, o préximo topico discutido foi a ’Documentagao Necessaria”. O
entrevistado compartilha da opinido de que a documentagao desempenha um papel
fundamental em suas atividades diarias. No projeto, existe ndo apenas uma documen-
tacao referente ao produto, fornecida pelo Product Manager (PM), mas também uma
documentacéo técnica que é atualizada de forma ativa e constante. De acordo com o
entrevistado, essas documentagdes desempenham um papel importante na redugao
da necessidade de reunides informais, proporcionando um recurso de consulta mais
abrangente.

Além disso, o entrevistado expressa a opiniao de que a documentacao deveria
ser mais valorizada e priorizada no ambito do projeto, visto que sua presenga contribui
para uma comunicacdo mais clara e uma compreensao mais eficaz das atividades e
requisitos do projeto.

Por ultimo, foram abordados aspectos como o ”Padrao de Codificagao”. O
entrevistado compartilha que, devido ao uso da linguagem Java, eles seguem rigoro-
samente o padrao estabelecido pela linguagem. Além disso, o topico da ”Revisao de
Cédigo” também foi explorado. A revisao é conduzida de forma assincrona, usando
a ferramenta "Phabricator”, que € empregada para realizar commits e controlar as ver-
sbes do caddigo.

Quando um desenvolvimento é concluido e o commit é realizado, o desenvolve-
dor sinaliza ao seu time, permitindo que outros membros da equipe revisem a alteragio.
A aprovacao do commit esta sujeita a uma validagao automatica simples, que verifica
critérios como limites de caracteres por linha, entre outros. Os desenvolvedores que
revisam o codigo atentam-se ao cumprimento do padrdo de codificagao, identificam
possiveis erros e avaliam oportunidades de refatoragdao. Caso algum problema seja
identificado, é esperado que o desenvolvedor responsavel faga as corre¢cdes necessa-
rias.



Capitulo 5. Construgéo e Resultados das Entrevistas 42

Apds as corregdes, o codigo segue diretamente para produgéo, demonstrando
o compromisso com a "Entrega Continua”, uma pratica também adotada de forma
integral pelo projeto do entrevistado.

Como observacgao adicional, o entrevistado faz uma comparacéo entre sua ex-
periéncia atual e experiéncias passadas. Ele menciona ter trabalhado em projetos com
menos cerimOnias das praticas ageis, que, em certo sentido, poderiam economizar
tempo. No entanto, ele destaca que, apesar da economia de tempo, a eficacia da exe-
cucao do projeto ficava comprometida. Isso poderia resultar em retrabalhos e compro-
metimento da qualidade. Em contraste, ele descreve sua experiéncia atual, na qual os
ritos e cerimbnias ageis sao bem definidos e rigorosamente seguidos. Isso, apesar de
demandar mais tempo nas ceriménias, resulta em um fluxo de trabalho mais eficiente
e na garantia de qualidade.

Além disso, o entrevistado foi questionado sobre se o cliente respeita e adere
bem aos ritos ageis. Sua resposta foi positiva. Ele também enfatizou que essa sdlida
adeséo por parte do cliente desempenha um papel significativo no sucesso continuo
das praticas ageis no projeto. Esse ponto condiz com o relato compartilhado pela En-
trevistada B (ver segéo 5.2.2).

5.2.4 Entrevistado D

O Entrevistado D, um desenvolvedor com mais de 5 anos de experiéncia em
desenvolvimento de software, atualmente trabalha em uma empresa que oferece um
produto direcionado a grandes empresas. Sua equipe é responsavel por implementar
novas funcionalidades para esse produto, com o objetivo de aumentar o valor entregue
e atrair mais clientes para a empresa. Vale destacar que o time do entrevistado opera
em fusos horarios diferentes.

Como de costume, ao comegar no topico do ”Planejamento”, o entrevistado
introduz um formato distinto dos mencionados até o momento. Em contraste com as
praticas de "Sprint”, o entrevistado adota o Kanban por meio da aplicagdo "Linear”, uma
ferramenta analoga ao Jira, para conduzir o ”"Gerenciamento de Tarefas” e rituais
ageis. Durante a explicacao do processo de planejamento, o entrevistado estabelece
conexdes com varias praticas da nossa lista.

Na empresa do entrevistado, ha uma notavel transparéncia em relagao ao pla-
nejamento. Esse processo tem inicio com uma triagem entre os Product Managers
(PMs) e os stakeholders de negdcio. Eles colaboram para identificar os pontos que
podem se beneficiar de novas funcionalidades ou ajustes. Com esses resultados em
macroescala, é elaborado um conjunto de mudangas significativas, que séo catego-
rizadas como ”"Product Backlog”. Em seguida, ocorre a alocagédo de tarefas para
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determinar a responsabilidade de cada equipe. Cada tarefa passa por um refinamento
técnico, conduzido pelos desenvolvedores mais experientes, como o préprio entrevis-
tado. Esse processo visa garantir que as tarefas sigam o padrao estabelecido pela
empresa, uma outra pratica agil chamada "Design Simples”, que consiste em manter
tarefas mais simples possivel.

Uma vez que o backlog esta estabelecido e refinado, ocorrem reuniées sema-
nais, nas quais € definida uma data de entrega para todas as tarefas, com base nas
prioridades definidas pela alta administracdo. Uma vez estabelecidas, essas tarefas
s&o gerenciadas por meio do "Auto Gerenciamento” de cada desenvolvedor, redu-
zindo a dependéncia de um gerente para supervisionar constantemente. A medida que
sao listadas como "a fazer” no Linear, cada desenvolvedor é encorajado a selecionar
uma tarefa e trabalhar nela de maneira proativa. Essa abordagem é fomentada pela
cultura da empresa, que inclusive motiva os desenvolvedores juniores a adaptarem-se
e exercitarem essa pratica desde cedo.

Dentro do ambito das ”Praticas de Comunicagao”, o entrevistado destaca
a importancia desse aspecto para a empresa. Como uma parte cultural, a empresa
promove a tentativa inicial de contatos assincronos através do Slack. Geralmente, os
desenvolvedores preferem se comunicar por meio de mensagens de texto ou, em ca-
S0s mais complexos, até gravar videos para explicar determinados temas ou duvidas.
Embora a comunicag&o assincrona seja a prioridade, a comunicagao sincrona nao &
proibida, pois essa preferéncia ndo € uma regra fixa, mas sim uma sugestao cultu-
ral. Quando necessario, os desenvolvedores buscam horarios em que todas as partes
envolvidas estejam disponiveis para realizar videoconferéncias por meio do Google
Meet, onde ocorrem as ”Reunides Informais”. O entrevistado, por sua vez entende
gue essas reunides sdo necessarias para resolver prioridades e ndo devem ser subes-
timadas.

Devido as diferengas de fusos horarios, as ”Reunides Diarias” ndo s&do ampla-
mente utilizadas no contexto atual. Em vez disso, ocorre apenas uma reunidao semanal
oficial, que é o unico momento em que toda a equipe precisa se sincronizar. As equi-
pes, conhecidas como "Verticals”, sdo responsaveis por diferentes partes do produto.
Muitas vezes, ocorrem dependéncias entre as tarefas das "Verticals”, que séo discu-
tidas principalmente de maneira assincrona por meio de mensagens de texto ou, se
necessario, de maneira sincrona, conforme mencionado no tépico de praticas de co-
municacgao.

Adicionalmente, a "Documentacao Necessaria” desempenha um papel vital
no cotidiano da empresa. Através da plataforma "Notion”, a empresa mantém n&o ape-
nas toda a documentacao de todas as fases dos projetos, mas também uma docu-
mentagao publica explicando suas diretrizes e fluxos de trabalho mencionados anteri-
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ormente. O entrevistado enfatiza a importancia da documentacao e ressalta que sua
criagcdo demanda o tempo necessario. Segundo ele, a documentacgao reduz considera-
velmente a necessidade de reunides sincronas, o que é extremamente util em um con-
texto globalmente distribuido, onde os fusos horarios podem variar significativamente
e nem todos estejam online ao mesmo tempo.

As documentagdes desempenham um papel critico e sdo submetidas a valida-
¢bes durante as etapas de "Revisao de Cédigo”. Apos a conclusao do desenvolvi-
mento, o desenvolvedor cria um ”"pull request’no GitLab e convida até dois outros de-
senvolvedores para revisarem nao apenas o "Padrao de Codificagao”, mas também
a documentacéo, identificando possiveis oportunidades de "Refatoramento”ou bugs.
No que diz respeito ao padrao de codificagcao, o entrevistado enfatiza que o projeto
segue diretrizes tanto em termos de cddigo quanto de arquitetura, e a revisdo deve
abranger todas essas regras.

O processo de desenvolvimento € acompanhado de perto por toda a equipe.
Apoés a aprovacgédo de um desenvolvedor, o codigo é incorporado imediatamente ao
ambiente produtivo, alinhado com a pratica de "Entrega Continua”. Isso resulta em
entregas diarias de valor para a empresa, uma abordagem que o entrevistado destaca
como uma caracteristica essencial do fluxo de trabalho da organizagéo.

O entrevistado também enfatizou que a empresa realiza entregas diarias de
atualizagdes para o software, demonstrando o compromisso continuo em fornecer me-
Ihorias e novas funcionalidades aos clientes. Além disso, foi salientado que, caso haja
necessidade de ajustes sugeridos durante a revisdo de cddigo, o desenvolvedor pri-
oriza esses ajustes. Isso é crucial, pois a empresa esta sujeita a auditorias que nao
permitem a implantagdo de cédigo sem uma revisao prévia.

E importante destacar a eficacia desse modelo, em que a documentacao, os
padrdes de codificagao e as revisdes sao cuidadosamente tratados dentro do processo
de desenvolvimento. Essas praticas permitem que a empresa mantenha a qualidade
do cddigo, reduza erros e bugs, bem como oferega um fluxo continuo de melhorias e
novas funcionalidades para o software. Isso ndo apenas resulta em um software mais
confiavel, mas também contribui para a entrega continua de valor para os clientes da
empresa.

Como uma observacgao adicional, o entrevistado compara sua experiéncia atual
com outras em que trabalhou com Sprint e reunides diarias, algo que nao vivencia atu-
almente. Ele menciona que o modelo de Sprint gerava um nivel de estresse maior
devido a necessidade constante de replanejamento semanal das demandas, e ele
pessoalmente prefere o formato atual. No entanto, ele compreende que em uma em-
presa de consultoria, os clientes podem demandar um acompanhamento mais préximo
do projeto, tornando a pratica de Sprint mais adequada. Isso é diferente de uma em-
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presa com um produto proprio, onde as decisdes sao exclusivamente tomadas inter-
namente. Em relacdo a qualidade de vida, o entrevistado destaca que o modelo de
auto-gerenciamento com Kanban cria um ambiente mais tranquilo, e ele tem funcio-
nado bem, mesmo considerando os desafios de fusos horarios e diferencas culturais
no trabalho globalmente distribuido.

5.2.5 Entrevistado E

O ultimo entrevistado possui uma experiéncia de 7 anos no campo do desen-
volvimento de software e esta atualmente engajado com duas empresas, assumindo
papeéis tanto como desenvolvedor quanto como lider técnico. No entanto, devido a
diminuicdo da demanda em uma das empresas, o entrevistado informou que esta atu-
almente desempenhando principalmente o papel de desenvolvedor de forma pratica. E
importante ressaltar que a condugéo da entrevista com este participante ocorreu atra-
vés de audios no WhatsApp, devido a questdes logisticas. Embora essa abordagem
tenha algumas limitagdes, ela ainda acrescenta valor significativo a pesquisa.

Quando questionado sobre o ”Planejamento”, o entrevistado compartilha que
nas duas empresas em que trabalha, a abordagem inclui a pratica de "Historias de
Usuario”. Nessas situacdes, as historias ja estdo predefinidas e a partir delas ocorre
uma analise de requisitos para a formag¢ao do ”"Product Backlog”. Além disso, ele
menciona ter utilizado a sequéncia de Fibonacci para atribuigdo de Story Points. Em-
bora ele ndo afirme que seja uma pratica essencial, destaca que em suas experiéncias
anteriores houve um momento de planejamento que exerceu um impacto significativo
no andamento dos projetos.

No tocante ao "Gerenciamento de Tarefas”, o entrevistado enumera varias
ferramentas que ja utilizou, como o Asana, Figma e a mais conhecida delas, o Jira. Ao
abordar o topico do ”Auto Gerenciamento”, ele menciona ter empregado o Atlassian
para visualizar graficos de velocidade, considerando esse auto gerenciamento como
uma forma de obter feedback sobre o progresso de suas atividades de desenvolvi-
mento.

No que diz respeito as ”Praticas de Comunicag¢ao”, o entrevistado as con-
sidera comuns e essenciais, independentemente da metodologia utilizada. Ele lista
varias ferramentas que ja utilizou, como Microsoft Teams, Slack, Skype e até mesmo
Discord. O entrevistado enfatiza que a comunicacgao € aplicavel tanto para esclarecer
duvidas em tickets ou tarefas quanto para os ritos ageis, como as ”"Reunides Dia-
rias”, as "Sprints” e também as "Reunides Informais”. Ele destaca a importancia
das Reunides Informais, considerando-as essenciais, pois muitas vezes um problema
significativo pode ser resolvido com uma simples chamada entre duas pessoas.
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Ao abordar as reunides diarias, o entrevistado ressalta que elas podem ser
muito benéficas ao fornecer uma visdo completa do status do projeto, mas alerta que,
se mal executadas, podem consumir um tempo excessivo, contrariando a natureza
agil que deveriam ter. O mesmo raciocinio se aplica a pratica das sprints, que quando
bem conduzidas agregam muito valor as entregas, mas, se ndo executadas adequa-
damente, podem levar a confusdes e retrabalho no planejamento.

Ao passar para a "Colaboragao em Equipe”, o entrevistado considera essa
pratica importante, embora ndo a veja como sempre indispensavel. Ele ilustra essa
perspectiva com uma experiéncia de trabalho em um projeto com duas equipes, onde
um membro era introvertido. A colaboracdo entre as equipes era um pouco mais de-
safiadora quando era necessario interagir com esse individuo, mas, gracas a sua forte
habilidade técnica, as solugdes eram encontradas em tempo habil. Portanto, o entre-
vistado destaca a importancia da colaboragao para manter um ambiente saudavel no
projeto, mas enfatiza que n&o é um requisito absoluto em todas as situagoes.

No tépico da ’Documentagao Necessaria”, o entrevistado concorda que ela é
uma necessidade independente da metodologia utilizada. Ele observa que a documen-
tagdo surge sempre que ha alguém respon